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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) Kontra wird durch anderes Gebot wieder aufgehoben.

Erst bei 3xpasse ist fertig.

Vorsicht bei Kontra: Gegner darf ja weiterbieten und findet (durch das Kontra) vielleicht einen besseren Trumpf. Man könnte das auch geheim behalten und nicht kontrieren.

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.

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

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. 

	SA
	40 Punkte für den ersten, 30 für jeden weiteren Stich.


D.h. 3 SA, 4 in Oberfarbe und 5 in Unterfarben sind Manche.

Wer bereits eine Manche gemacht hat ist in Gefahr. (vulnerable)

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

	
	nicht vulnerable
	vulnerable

	
	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


	Rubber (d.h. 2 Manchen)
	500  (700, wenn Gegner noch keine Manche)

	kleiner Slam (Kleinschlemm), 12 Stiche angesagt
	500  (vulnerable 750)

	grosser Slam 13 Stiche
	1000  (vulnerable 1500)

	kontriertes Spiel doch geschafft
	50 (for the insult). rekontriert 100


und eigentlich noch unsinnige Prämien für Honours in Hand. (z.B. Trumpf AKDB = 100)

Punkte im Duplicate-Bridge (wenn man vorgefertigte Hände spielt)

	Manche,
	300 (vulnerable 500)

	Teilspiel (=nicht-Manche)
	50

	(und die Stiche, Faller etc. wie oben)
	


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

Das Schreiben ist eine Wissenschaft für sich: Einerseits werden (oben auf dem Block) die Prämien Überstiche und Faller der Gegner geschrieben, andererseits notiert man (unten) für jede Partei die Schritte auf dem Weg zur Manche. Unten werden nur die gebotenen Spiele notiert. Nach jeder Manche werden die Zwischenstände unten wieder zurückgesetzt (strich drunter, sie wandern nach oben). 


Im Moment markiere ich in grau, was ich im Bridge-Club-System nicht finde, was aber vielleicht sinnvoll sein könnte beizubehalten.

Bietsystem Bridge-Club, 5er Oberfarben

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 oft lieber 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)

zusätzlich: Hand ohne Ass –1,  4 Asse + 1,  4 10er + 1

Längenpunkte: +1 für die 5. (und jede weitere) Karte einer langen Farbe 

Verteilungs-Punkte: (erst zählen, wenn Trumpf-fit gefunden.) 
+3 für Chicane (void, blanke Farbe) +2 für Singleton, +1 für Doubleton,  (nicht FP+VP für dieselbe Farbe)

zusammen: DH (Distribution-Honnerus) resp. hier FL (Figuren-Längenpunkte)
Erfahrungstabelle: (mit guten Chancen das Gebot zu erfüllen)

	25-26 FL
	3SA, 4(, 4(
	d.h. Manche 

	28-29
	5(, 5(
	(UF-Manche)

	33
	6 (12 Stiche)
	Kleinschlemm

	37
	7 (13)
	Grosschlemm


Eröffnung 1 in Farbe  13 – ca 21 FL-Punkte 

System 5er-Oberfarben, d.h. Gebot 1 in Farbe nur mit mindestens: 3(, 3(, 5(, 5(.

Die längste Farbe bieten. Bei 2 5er-(resp 6er)-Farben die höhere. 

(Ausnahme: 5erOF  und 6erUF: schwach: die OF, stark die UF (ab ca 15FP, führt zu Revers)

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

Eröffnung 1 SA  15 – 17 FP, ausgeglichenes Blatt (4333, 4432, 5332)

Eröffnung 2 SA  20 – 21 FP, ausgeglichenes Blatt

Eröffnung 2(: (semi-forcing) regelmässige Verteilung 22-23FP, (danach 2 SA bieten)
oder ab 18FP, unregelmässige Verteilung, 8-9 Stiche (9-10 bei UF)

Antwort: 2( künstlich damit Partner  SA oder die lange Farbe bieten kann.
Nach 2(-2(-2SA: Fortsetzung wie nach 2SA, mit angepassten Punkten

Nach 2(-2(-2(:

· Farbunterstützung 3er Stufe ab ca 10FV, 3 Trümpfen, Manche-Forcing, Einladung slam

· 4erStufe 4-10FV, sign off. (Bei UF wohl eher 3SA versuchen)

· Farbwechsel ab ca 4FV, min 5er-Farbe

· 2SA ab 5FP, keine Untersützung in Partners Farbe, forcing für 1 Antwort

· pass 0-4FV

Eröffnung 2( (Manche-forcing): regelmässige Verteilung ab 24FP (danach SA bieten)
oder unregelmässige Verteilung ab 18FP mit 9OF- oder 10 UF-Stichen, nur 3 Loser

Antworten Albarran-Konvention:

· 2( kein A, 0-7 FP, keine 2 K

· 2( ein rotes A

· 2( ein schwarzes A

· 2SA: kein A, ab 8 FP oder ab 2 Königen

· 3( 2 Asse

· 3(/3(/3(: 6er Farbe ohne A, min KQ10xxx

Fortsetzung ergibt sich natürlich. Speziell: 4SA des Eröffners fragt nach Königen.

Manche-Forcing: niemand darf unter Manche aufhören zu bieten.

Wenn der Gegner dazwischenfunkt: DOPI

· Double = 0 (ersetzt also die tiefstmögliche Antwort)

· Pass = 1 (ersetzt die nächsthöhere oder die beiden 1-A-Antworten)

Barrage-Eröffnungen: (Sperreröffnungen, schwach)  (nicht als 4. in der Runde...)

· 2(, 2(  6-10FP mit starker (min 1 hohe dabei) 6erFarbe, kein A in Nebenfarbe, keine (andere) 4er OF, 
kein Chicane, nicht 10FP UND singleton.
ab Position 3 (Partner hat schon gepasst) evtl auch schwächer, dann gehts nur ums stören.

· Antwourt 2SA mit starkem Blatt, verlangt Beschreibung des Eröffners:

· 3(/3( = schwach, minimum

· 3 in neuer Farbe = Maximum mit Honneur in dieser Farbe

· 3SA = AKDxxx in eröffneter Farbe.

· mit schwachem Blatt (8-13) passen (um es dem Gegner nicht zu verraten)

· mit Fit und schwachem Blatt: Erhöhung Barrage auf 4er Stufe

· mit starkem Blatt und langer Farbe: eigene Farbe bieten. Forcing auf Manche.

· 3(, 3(, 3(, 3( 6-10FP, min starke 7erFarbe, höchstens 1 A, keine 2. bietbare Farbe

Antwoten: mit min 13FP (ohne fit eher 15-16) und 3 sicheren Stichen:

· bei OF: Manche  (=sign off, d.h. Eröffner muss passen)

· bei UF: mit min 13FP und halt in allen anderen Farben: 3SA  (sign off)

· Nennung einer neuen Farbe (min schöne 5er Länge) unterhalb Manche ist forcing.

Antwort nur wenn man selbst 3-4 Stiche mitbringt und eine Manche möglich erscheint.

Neue Farbe Antworten nur mit 5er-Farbe und sehr stark (ab 18 Punkten)

Barragen rechnen mit Fallern:
Gefahr: 2 Faller (d.h. 7 Stiche bei 3er-Gebot, 8 Stiche bei 4er etc.) =-500 kontriert

nicht Gefahr: 3 Faller (d.h. 6 Stiche bei 3er-Gebot usw.) = -500 kontriert

Wenn der Gegner stattessen eine Manche mieche für 450Punkte

Nach Eröffnung des Gegners kann man auch:

Informationskontra (takeout double)

· mit Eröffnungsstärke 13-16 FV,  Kürze in Gegners Farbe und gute Unterstützung für die anderen 3 Farben.

· nach UF-Eröffnug: verspricht min 4/3 oder 4/4 in den OF

· nach OF-Eröffnug: min 4 in der anderen OF

· oder generell starke Hand.
ab 17 FP mit unregelmässiger Verteilung (1 oder 2färber) – (Partner rechnet zwar mit 4 in ungebotenen OF, aber man kann in nächster Runde eigene Farbe bieten.)
ab 18 FP auch mit regelmässiger Verteilung (zu stark für 1SA) nächste Runde SA

2Färber (min je 5 Karten)   (Michaels Cuebid)

nach gegnerischer Ansage können 2Färber, ab ca 10FL sofort gezeigt werden:

· nach 1Farbe des Gegners: 2SA = die beiden untersten verbleibenden Farben

· nach 1UF des Gegners: 2( = beide OF

· 1( - 2( = 5( und 5 in einer der UF

· 1( - 2( = 5( und 5 in einer der UF

· 2SA des Partners fragt nach, welche UF es ist.

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

· (bis 16FP) Entweder als seriöses Gebot oder um dem Partner eine Ausspielfarbe bekanntzugeben. 
5er Farbe, ab ca 7FP. Je schwächer die Hand, desto stärker die Farbe. (eher Anzahl Stiche zählen)

· ohne Sprung auf 2er Stufe: ab 11FP

· Sprung auf 2er Stufe schwach (6-10) 6er-Farbe (jedenfalls bei OF)

· (doppel-)Sprung auf 3er Stufe schwach, 7er Farbe

· ab 17FP bietet man zuerst Informationskontra und dann die lange Farbe.

1SA Überruf

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

Antworten auf Überrufe eigentlich wie auf normale Gebote.

Reveil Position: (Faustregel, alles mit 3 Punkten weniger, Partner entsprechend alles 3 Punkte mehr...)
Nach Eröffnung-Pass-Pass kann man auch schon schwächer etwas bieten, um zu stören:

· 1SA mit 9-12FP soger ohne Stopper in Gegners Farbe

· 1 in Farbe max 14 Punkte auch schon mit schöner 4er-Farbe

· dafür ab 15FP immer Kontra. (mit 15-18, ausgeglichen: Kontra, danach 1SA)

· 2SA mit 19-20FP wie normal

· Reveil-Kontra auch schon schwächer, wenn man Gegner nicht einfach billig spielen lassen will.

Antwort auf 1in Farbe:

auf OF: Prioritäten: 1. Hebung (Fit), 2. Farbwechsel (insbes 4-er OF, 5er UF), 3. SA (Suche nach Manche)
Partner eröffnete mit 5 Trümpfen, also haben wir Fit mit 3

auf UF: Prioritäten: 1. Farbwechsel (insbes 4-er OF) 2. SA (Manche suchen) 3. UF heben
Partner eröffnete mit 3 Trümpfen (bei ( oft 4) also haben wir Fit mit 5 (allenfalls 4 bei ()

· Hebung (Partners Farbe) auf 2 mit 6-10 FV, Fit (single raise) (bei UF: keine 4er OF)

· Hebung auf 3 mit 11-12 FV, Fit (limit raise)

· OF: Hebung auf 4 mit 13-15 FV, min 3 Trümpfe.

· (mit 3 Karten Support für Partnes OF und stärkerem Blatt: zuerst eine neue Farbe bieten)

· 1 in neuer Farbe ab 4 Karten, die längste Farbe, bei 5-5 die höhere, bei 4er-Farben die gebotsmässig nächste.  (neue Farbgebote des Responders sind forcing weil nach oben nicht limitiert.)

· 2 in neuer Farbe nur ab 11 FL  und 2( verspricht 5er-Länge (ohne Sprung)

· 2 in neuer Farbe mit Sprung: schwaches Blatt (4-6FP) mit 6er Farbe

· 3 in neuer Farbe starkes Blatt, 6er Farbe, ab 16 Punkten

· 1 SA mit 6-10 FL (kein raise, keine neue Farbe möglich)

· 2 SA mit 11-12 FL, ausgeglichen (forcing game contract)
(nach 1( - 2SA könnte (der 2SA-Bieter) theoretisch noch 4( im Blatt haben)

· 3 SA mit 13-14 FL, ausgeglichen (forcing game contract)

· unter 6 FL passen

Nach einem Informationskontra des Gegners verändern sich die Antworten: (Truscott)

z.B. nach 1( - Kontra folgt:

· 2( wie normal

· 3( Barrage mit 4 Trümpfen (also schwache Hand, 2-6 FP)

· 4( Barrage mit 5 Trümpfen (2-6 FP)

· 2SA: (als Ersatz für die Hebungen) mit Fit ab 11 FV

Antwort auf Informationskontra:

Wenn Gegner weiterbietet: Antworten wie nach 1-Farb-Eröffnung des Partners.

Sonst muss der Partner antworten:

· mit 0-8 FV: beste Farbe, lieber eine 4er (oder 3er) OF als eine längere UF. (Partner hat ja 4)

· 9-11 FV: Sprung in bester Farbe (4er OF oder 5er UF) (zu Manche einladen)

· ab 12FV: OF-Manche mit 5erOF.

· ab 12FV: Ansage von Gegners Farbe mit 2-3 bietbaren Farben. (Manche forcierend)

· 7-10FP: 1 SA: min 1 Stopper in Gegnerfarbe und keine 4er-Oberfarbe. evtl gleichmässige Verteilung

· 11-12 FP: 2 SA Stopper in Gegnerfarbe. (Partner soll 3SA bieten wenn er Zusatzsstärke hat)

· 13-14FP: 3SA, Stopper in Gegnerfarbe.

· pass ab 7FP, 6er oder starke 5er-Länge in Gegners Farbe. (Dann wird das Kontra zum Kontra)

Fortsetzung des Kontrierers dann sinngemäss. (Punkte zählen, reichts für Manche...) 
Und passen, wenn Manche nicht möglich – darum sollte er eigentlich mit allen 3 andern Farben können...

nach Partners Eröffung und Überruf des Gegners:

negatives Kontra (Sputnikkontra)

· Verspricht 4 Karten der ungenannten OF oder 4/4 in beiden ungenannten OF

· 7+FP auf Stufe 1, 9+ auf Stufe 2, 11+ auf Stufe 3

ändert dann auch Bedeutung der normalen Gebote (Kontra zeigt 4erOF, Farbgebot nur mit 5er-OF)

Antworten darauf:

· schwaches Blatt (12-14) minimaler Bietschritt

· mittleres Blatt (15-18) Sprung oder Revers (2. Bietfarbe höher als 1.Bietfarbe)

· starkes Blatt (18/19+) Sprung, Doppelsprung, Revers oder Cue Bid (Gegners Farbe)

Antwort auf 1SA  (15-17 FP, ausgeglichene Verteilung)

(nach Intervention des Gegners kein Stayman, kein Transfer) Gegnerfarbe=falscher Stayman (fragt nach 4er OF)

· 5er-OF, ab 0FP!: Jacobi Transfer: 2(, 2( verspricht min 5 Karten in der nächsthöheren Farbe. 

· Eröffner antwortet mit dieser Farbe (2( resp. 2() danach:

· passen (0-7 FV) sign off

· 2SA bei genau 5 Trümpfen, 8-9FV (Manche einladen, Partner entscheidet.)

· 3SA mit genau 5 Trümpfen, (game forcing, Partner soll allenfalls auf den Trumpf wechseln)

· 3( mit 6 und mehr, 8-9FV

· Partner kann dann entscheiden ob passen (minimum) oder Manche auf SA oder (
· 4( mit 6 und mehr, 10-15 FV, (sign off)

· neue Farbe: Manche forcing, min 4 Karten der neuen Farbe

· 2( nicht unbedingt Manche forcing mit 4( (5 Transfer (). Partner kann entscheiden was...

· 4SA: invite for slam.  – KEIN BLACKWOOD (nach Jakobi)
mit genau 5 Trümpfen, 

· Partner kann (wenn er nicht will) passen oder 5(, sonst 6(, 6SA

· 3(/( (super accept) mit Maximum (17FP) und 4er Farbe (auch Axx, Kxx).

· 6er-UF, schwaches Blatt: 2( als Transfer auf UF. (mit min 6 UFTrümpfen, schwach) (als signoff)
Partner sagt 3(, dann passen (wenn das die gewünschte Farbe ist) oder 3(
· min eine 4er OF min 8 FL: 2(, Stayman, forcing auf game: Partner soll 4erOF bieten
(Junk Stayman: unter 8FL, wenn man lieber ((( als SA spielen will. Antwort 2SA ist dann blöd.)

· 2( (negativ, keine 4er OF)

· 2SA = 8-9FL einladen zu Manche wie direkte SA-Antworten)

· 3SA = 10-15FL (sign off). (ab 16FL Schlemm avisieren)

· 2( (oder auch 2() die 4er OF.

· 2SA / 3SA ohne Fit wie bei negativer Antwort

· 3( (resp 3() Fit (4 Karten), 8-9FV, einladen zu Manche

· 4( (() Fit, 10-15 FV 

· 2SA = beide OF.

· eigene OF bieten auf 3 oder 4 (8-9FL / 10-15FL)

· 3( (oder () 5er Farbe und maximum (16-17 FL)

· auf 4er Stufe heben mit Fit (ab 3 Karten)

· 3SA sonst

· 3(, 3(, 3(, 3( mit 8+FL, 6er Farbe oder starke 5er. (forcing auf Manche, Slaminteresse)

· Antworten: kein Fit: 3SA / mit Fit: neue Farbe Cuebid (Erst- oder Zweitrundenkontrolle)

· 4(, 4( mit 10-15FL, mit 6+Trümpfen in Oberfarbe (sign off)  (mit 6erUF lieber auf ->3SA)

· mit 5 UF-Trümpfen lieber 2SA oder 3SA bieten.

ausgeglichene Antworten:

· 0-7 FL passen

· 2SA mit 8-9 FL, balanced, keine 4er OF (Einladen zu Manche ->Eröffner passt mit 15 FL / 3SA mit 17FL)

· 3SA mit 10-15 FP, balanced, keine 4er OF (sign of. Es reicht nicht für mehr.)

· 4SA mit 16-17 FP, ausgeglichen (invitational, Partner passt mit 15FP, bietet 6SA mit 17 FP)

· 6SA mit 18-19 FP, ausgeglichen

· 5SA mit 20-21 FP, ausgeglichen (forcing, invitational -> Partner bietet 6SA oder 7SA)

· 7SA mit 22+FP, ausgeglichen

Antwort auf 2SA

· 5er-OF: Jacobi Transfer 3(, 3(, Partner bietet nächsthöhere, 
(Super-Accept: Partner bietet grad auf 4, mit Maximum und 4erFarbe)
dann

· passen 0-3FV

· 3SA (4-11) mit genau 5 Trümpfen (Partner soll das SA passen oder 4 Trumpf bieten)

· 4( mit 6 Trümpfen (4-11) sign off 

· (12+) 4( (neue Farbe) mit 4 Trümpfen slam interesse
· 3( mit 5-5 OF und slam interesse
(ohne slam interesse: 2SA, 3(, 3(, 4( mit 5-5 in den OF, und nur game level
Partner kann dann noch 4( bieten, wenn er die lieber hat)

· 4erOF: 3( Stayman, ab 3FP, insbes auch mit 5+4 in den OF

· 3SA = 4-10FP signoff

· 4SA = 11-12 FP, invitational für 6SA      es gab auch 5SA invitational für 7 SA

· 6SA = 13-15FP, regelmässige Verteilung), 

· 7SA(16-19FP)  sign off

Rebid des Eröffners (Bridge Club)

nach einfacher Hebung des Partners:(6-10FV)

· 12-15FV pass, es reicht nicht für mehr

· 16-18 FV Hebung auf 3er Stufe (einladen zu Manche)

· ab 19 FV Sprung auf 4er Stufe (bei OF. bei UF evtl auf 3SA wechseln)

nach zweifacher Hebung (11-12)

· bis 13FV pass

· 14-18 Sprung auf 4er Stufe (bei OF. bei UF evtl auf 3SA wechseln)

nach Farbwechsel 1 over 1 (6+)

· Partners Farbe unterstützen:
13-15FV einfache Hebung
16-18FV mit Sprung
19+ direkt OF Manche

· neue (4er) Farbe auf 1er Stufe (forcing, nicht limitiert)

· 1SA (12-14FP, regelmässige Verteilung)

· 2SA (18-19FP, regelmässige Verteilung) Partner kann auf 3SA gehen wenn nicht minimum

· eigene Farbe widerholen: (Extra-Länge: bei OF 6er-Länge, UF evtl 5er) 
13-16FV ohne Sprung 
17-19FV mit Sprung

· neue (rangtiefere) Farbe auf 2 mit 12-16FV

· neue (ranghöhere) Farbe auf 2 ab 17FP mit unregelmässige Verteilung  (Revers, forcing)

· neue (tiefere) Farbe im Sprung auf 3 mit 18-19FP, Manche forcing

nach Farbwechsel 2 over 1 (ohne Sprung, 11+)

· Partners Farbe unterstützen: 12-15FV, mindestens Hxx, besser 4er Farbe

· 2 in neuer (tieferer) Farbe: ab 12FV (nicht limitiert)

· 2 in neuer (höherer) Farbe: ab 15FP, (Revers, Manche forcing)

· 3 in neuer (tieferer) Farbe mit Sprung: ab 15FP, 5er Farbe

· 3 in neuer (tieferer) Farbe ohne Sprung: ab 14FP, min 4er, Manche forcing

· 2SA bei 12-13FL und regelmässiger Verteilung

· 3SA bei 14-17FL.

· ab 18FL: Sprung in Farbe (weil SA-Gebote limitiert sind und gepasst werden können)

nach 1 SA wie bei 1 over 1 Farbwechsel

nach 2 SA (11-12): 

· 3SA mit 14-15 FL, regelmässige Verteilung

· Eröffnungsfarbe wiederholen (6er Farbe) schwach, nicht forcing

· Manche in Eröffnungsfarbe. (OF min 6, kein Slam-Interesse)

Rebid des Antwortenden

Schwach:

· Unterstützungen und SA-Ansagen sind limitiert. Bereiche 6-10, 11-12, 13-15

· Korrektur auf 1. Farbe des Eröffners verspricht keine zusätzliche Stärke, nur Präferenz der Farbe.

· Wiederholung der Antwortfarbe (extra Länge):

· tiefstmöglich: zeigt 6er-Farbe

· mit Sprung: 6er Farbe mit 11-12 Punkten

Stark: (normalerweise ab 13 FL. auch schon ab 8-10 wenn Eröffner stark) – Manche forcing

Meistens mit 5er Länge in erstgebotener Farbe. Oder mit Slam-Interesse und Unterstützung in Eröffnungsfarbe, die man später dann noch ansagt.

· neue Farbe im Sprung

· 3 in neuer Farbe ohne Sprung

· Antwortrevers (eine höhere Farbe bieten als die erste)

· 4.Farbe bieten: (künstlich, verspricht nichts in der Farbe. Manche forcing)

Die Blackwood Konvention (Ass-Frage): 4SA

(Nicht (direkt?) nach 1SA und 2SA-Eröffnungen)

· Mit Chicane oder wenn erste 2 Kontrollen in einer Farbe fehlen: Lieber Cuebids als Blackwood

· (eher nicht mit voids, man kanns ja dann nicht bringen) 

· Wer Blackwood bietet, legt dann den endgültigen Kontrakt fest.

Antworten (Blackwood 30/41  „Roman Blackwood“)

· 5( 3 oder 0Asse

· 5( 4 oder 1 Ass

· 5( 2 Asse

· 5( 2 Asse und Trumpf König

· 5SA: 2 Asse und 1 Chicane

· 6(/(/( 1 Ass und Chicane in genannter Farbe.
Falls Chicane-Farbe höher als Trumpf-Farbe: 6 in Trumpf-Farbe bieten.

Danach kann die Königsfrage 5SA folgen. Antworten analog, insbes:

· 6( 2 Könige

· 6( 2 Könige und Trumpf Dame

Notausstieg: wenn der Blackwood-Frager eine neue Farbe auf 5er-Höhe bietet ist das eine Notbremse. Es fehlen 2 Asse, kein Schlemm möglich. Partner soll auf 5SA abschliessen.

Kontrollgebote / Cuebids

Wenn ein Fit bestätigt wurde und die Ansage einer neuen Farbe zwingend auf die Manche führt (oder drüber).

· Kontrollgebote unterhalb Manche zeigen Erst- oder Zweitrundenkontrolle

· über Manche zeigen sie immer Erstrundenkontrolle

Ass oder Chicane = 1.-Runden-Kontrolle

K oder Singleton = 2.-Runden-Kontrolle

· Immer mit tiefstmöglicher Kontrolle beginnen

· Jede übersprungene Farbe verneint die Kontrolle

· Nennung der Trumpffarbe heisst: nichts weiter zu vermelden.

· 4SA bleibt Blackwood

	Nord
	Süd
	Beispiele

	1(
3(
	3(
	
zwingt zur Manche, zeigt 1. oder 2.Runden-Kontrolle und slam-Interesse

	1(
5(
	4(
	( Kontrolle, gleichzeitig keine (-Erstkontrolle

	1(
4(
4(
	3(
4(
	(je Kontrolle)

Nord hat keine (-Erst oder Zweit Kontrolle. (Süd nur weiterbieten, wenn er sie hat)

	1SA

4(
	3(
	(Manche forcing, Schlemminteresse)

4( ist unlogisches Gebot. Es zeigt deshalb (-Fit und (-Kontrolle


Gegen Barragen:

nur bieten mit starken Blättern:

· im Sandwich (direkt nach Barrage) ab 15FV – Partner des Barrageurs könnte ja stark sein, dann wäre ein Kontra verherend.

· in letzter Position (also nach 3( – pass – pass auch schon mit 13FV. (Barrage + Partner sind schwach, also hat mein Partner auch etwas)

Dann hat man folgende Möglichkeiten:

· Kontra (Informations-)
Partner soll beste Farbe bieten. Wir bieten überall Unterstützung.

· Cue Bid (Farbe des Gegners bieten)
ausserordentlich starkes Blatt, Kürze in Gegners Farbe. Partner muss stärkste Farbe sagen.

· eigene Farbe mit sehr guter Farbe (nicht unbedingt viele Punkte in anderen Farben)

· 3SA mit 16FP und Stopper in Gegners Farbe

Ausspiel:

Farbwahl

über Gebote nachdenken. Gute Ausspiele sind:

· Partners Farbe (insbesondere bei Zwischenmeldungen)

· Sequenzen (besser als schlechte 5er Farben)

· Lange Farbe (insbesondere gegen SA)

· Gegners Farbe vermeiden (ausser mit guter Sequenz gegen Farbkontrakt)

· Singleton oder Doubleton gegen Farbkontrakte (mit dem Plan einzustechen) ausser

· wenn wir zum Abstechen sichere Trumpfstiche opfern, z.B. A oder KD

· wenn wir 4 Trümpfe haben (lieber lange Farbe spielen, damit Gegner Trümpfe verbraucht)

· K / Kx / D / Dx hält man besser geheim. (Ausser in Partners Farbe)

gegen Farbkontrakte:

· Kein A, wenn man den K nicht hat. (ausser lange Farben, oder bei 10-11 Karten zusammen mit Partner)

· Nicht unter einem A ausspielen. (andere Farbe) in Notfällen das A selbst.   Axxxxx / AB109xx

· von AK allein: den K

· Sonst schon von 2er-Honneur-Sequenzen die höchste.  KDxx / AKxx / DBxx

gegen SA-Kontrakte:

· 2er-Sequenzen nicht als Sequenz beachten:   KDxx / AKxx / DVxx
· xxx (top of nothing) ausser Partners Farbe: xxx
· ausser gegen 6SA, 7SA: passives Ausspiel (sicher keine zusätzlichen Stiche für Bieter riskieren)

Ausspielkarte

· bei 2 Karten: höchste  108 / B9 / DB / Bx / xx

· bei einer 3erFarbe:

· mit Honneur: 3. Karte   Vxx / D10x / Kxx
· ohne Honneur bei Farbkontrakt: 2. Karte   962  (gefolgt von 9 im 2. Stich)

· ohne Honneur gegen SA: die höchste:  962

· bei 4 und mehr Karten:

· mit Honneur: 4.Karte   V9xxx / K10xx / KVxxx

· ohne Honneur: 2.Karte   9742  (gefolgt von der 2)

· bei einer Sequenz(3): höchste   KDBxx / DB10 / B109x
auch bei 2erSequenz bei 3 Karten:   B10x / KDx
auch (2-Lücke-1) gilt als Sequenz:   DB9x / KD10x / AKB10

· bei innerer Sequenz(1-Lücke-2): höchste der Sequenz   D109xx / KB10xx

Markierung:

Bei Ausspiel des Partners anzeigen, ob man an Weiterspiel DIESER Farbe interessiert ist:

· gegen Farbkontrakt: hohe Karte = positiv / kleine Karte = negativ

· gegen SA: tiefe Karte = positiv / hohe Karte = negativ

Bei Ausspiel des Gegners: Längenmarke (count signal):

· hoch-tief = gerade Anzahl

· tief-hoch = ungerade

Abwurf (italienische Markierung)

· ungerade Karte: Interesse an DIESER Farbe

· gerade kleine Karte: Interesse an tieferer der verbleibednden Farben

· gerade hohe Karte: Interesse an höherer der verbleibenden Farben.

(Lavinthal wäre ähnlich nur wirft man immer eine Farbe weg, an der man kein Interesse hat.)

Finesse gegen Dame:

8 ever, 9 never  (Anzahl Karten in der Farbe)

Finesse 10 Trümpfe gegen König?

Wenn 2 Finessen möglich dann ja. Wenn nicht, dann nicht. (selbst ausgerechnet)

cover a honor with a honor

third hand high, second hand low

Rule of 11: nach Standard-Ausspiel x haben die anderen 3 Blätter 11-x höhere Karten in der Sorte.

Wenn der Partner die Tiefste einer Farbe ausspielt, dann hatte er 4, 3 oder 1 davon. (bei 2 spülte er ja die höhere)

mit einem Doubleton (auch) den Partner überstechen, um die Farbe zu deblockieren

Always cover an honor with an honor, mit chancen eine Karte zu promoten (eigene oder Partners)

Wenn dummy mehrere angrenzende honors hat, dann erst die letzte covern

Wenn dummy einen unsupportet honor spielt, covern.

Und einen honor zu zweit auch eher geben.

Wenn der Gegner hingegen nicht genügend mal finessen kann, dann den honor behalten.

Rebid des Eröffners bei 1 in Farbe (amerikanisch)

soll vor allem Information über seine Stärke geben. minimum (13-15 (meist 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 7er-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 ausgeglichenem Blatt) (eher mit Stoppern in ungebotenen Farben )

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 Responders auf Minimum des Eröffners (z.B. nach 1( - 1( - 1()
(man darf passen, die meisten Rebids waren nicht forcing)

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

· 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

· nach 1SA rebid eine neue tiefere Farbe (als zuerst) wenn man nicht SA will.
(neue Farbe wäre ansonsten maximum und game forcing)

· 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)

Eröffner wird mit 15 FL die Manche bieten, mit 13 passen und mit 14 abwägen.

· maximum (12-) Manche sicher

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

· 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. Manche forcierend. insbes. wenn man nicht weiss wie hoch oder auf welchem Trumpf die Manche zu machen ist. 
(die neue Farbe muss nicht unbedingt gut sein.) 
Opener bietet dann 

· 2SA mit Stopper in der 4. Farbe, 

· meine 1. Farbe mit 3-Karten-Unterstützung.  Meine 2.Farbe mit 4 Karten

· (oder etwas anderes, wenn die beiden nicht möglich) Dann wählt man zwischen Trumpf mit 7-card fit, eine Partners Farbe, oder 3SA ohne Stopper in 4.Farbe

Oder ich biete 2( wenn ein Slam möglich erscheint (falls Partner Medium war). z.B. 1( - 1( - 1( - 2( (game forcing) - 2SA (heisst Stopper in () - 3( heisst ( soll Trumpf sein, min 15 FL, Slam möglich bei gutem Blatt d. Eröffners.
(mit 12-14 Punkten direkt 1( - 1( - 1( - 4()

· nach 1SA rebid: Sprung in neuer Farbe um Manche zu forcieren.
Opener soll etwas unterstützen oder 3SA bieten.

· Medium (16-18): (extra values anzeigen)

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

2. Sprung in SA mit 18-19 Punkten und ausgeglichener Verteilung (emu mit Stoppern in ungebotenen Farben)

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

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)

Antworten des Responders:

· signoff/invite game wenn minimum

· force game bei medium/maximum

· Maximum (19-21): (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. game-forcierend.
3. Doppelsprung auf 3SA (verspricht lange Farbe und Stopper in ungebotenen Farben)

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

