BRIDGE - SPIELREGELN ‘r§

Spielablauf

Bridge wird mit einem Paket Spielkarten franzdsischen Bildes zu 52 Blatt gespielt: Die vier Farben werden beim
Bridge Pik, Coeur (in Osterreich Herz), Karo und Treff genannt. (Die Bezeichnung Kreuz fiir Treff ist beim Bridge nicht
Ublich). Die Farben bilden in dieser Reihenfolge eine Rangordnung, also mit Pik als héchster und Treff als niedrigster
Farbe; diese Rangordnung wird beim Reizen wichtig. Pik und Coeur werden Oberfarben(Edelfarben) genannt, Karo
und Treff sind die Unterfarben. Jede Farbe hat 13 Karten in der Reihenfolge:

ASS, KONIG, DAME, BUBE, 10,9, 8,7, 6,5, 4, 3,2

Ass, Kdnig, Dame und Bube heiBen Figuren, Bilder oder Honneurs. Die 10 gilt nach den internationalen
Turnierbridgeregeln auch als Figur.

Vorbereitungen

Die Partnerschaften sind entweder fix oder werden vorher durch ein Losverfahren gebildet (bei Privatrunden, sehr
uniiblich bei Turnieren). Die Spieler in einer Partnerschaft nehmen gegeniiber am Tisch Platz. Die Spieler werden mit
den vier Himmelsrichtungen Nord, Ost, Stid und West (N, O, S, W) bezeichnet. Das NS-Paar spielt gegen das
OW-Paar.

Der Teiler Iasst die Karten vom linken Gegner mischen und vom rechten Gegner abheben. AnschlieBend teilt er die
Karten, links beginnend, einzeln im Uhrzeigersinn aus, bis jeder Spieler 13 Karten hat. Beim nachsten Spiel hat der
Spieler links vom Teiler diese Aufgabe.

Das Reizen

Das Reizen (in Osterreich: das Lizit oder die Lizitation) ist die erste Phase des Spiels. Hier wird festgelegt:

« welche Seite wie viele Stiche machen muss,
* ob es Trumpf (in Osterreich: Atout) gibt, und wenn ja, welche Farbe Trumpf ist.

Beim Reizen geben die Spieler im Uhrzeigersinn Ansagen ab, beginnend mit dem Teiler. Ein Spieler kann entweder

* ein Gebot abgeben

* passen

» das jeweils letzte Gebot der Gegner kontrieren oder
» ein Kontra des Gegners rekontrieren

Ein Gebot nach Kontra oder Rekontra hebt letzteres auf. Das Reizen endet, wenn drei Spieler hintereinander passen,
ausgenommen das Reizen beginnt mit Pass — Pass — Pass. In diesem Fall bekommt der vierte Spieler noch die
Maoglichkeit, ein Gebot abzugeben. Sollte er ebenfalls passen, werden die Karten neu geteilt (gilt nicht bei
Turnieren). Die Trumpffarbe (oder ob es eine solche gibt) und die Anzahl der mindestens zu gewinnenden Stiche
wird durch das letzte Gebot, den Kontrakt, bestimmt.

ALLE GEBOTE IM BRIDGE

mit Trumpf ohne 2u erzielende
Trumpf Stiche

1% 1+ 1w 1a INT 7 Stiche

28 24 2w 2a 2NT 8 Stiche

& 3 3w Y 3NT 9 Stiche

S 44 4w La ANT 10 Stiche

S 5 Sw Sa SNT 11 Stiche

O LT &w ba 6NT 12 Stiche

7 T+ 7w Ta FNT 13 Stiche

Wer ein Gebot abgibt, verpflichtet sich immer mehr als die Halfte der Stiche zu machen, also mehr als sechs von
den dreizehn maglichen. Fiir die Gebote werden diese sechs Pflichtstiche (,,Das Buch*) nicht explizit mitgezahilt.
Das niedrigste Gebot ist 1&. Der Spieler verpflichtet sich damit, zusammen mit seinem Partner einen Stich mehr
als das Buch, also 7 (= 6+1) Stiche zu machen, wobei Treff Trumpf sein soll.

Das nachste Gebot ist 14 und verpflichtet zu 7 Stichen mit Karo als Trumpf. Es folgen 1%, 14 und 1NT (No Trump,
verpflichtet 7 Stiche ohne Trumpf, manchmal auch mit 1SA, fiir Sans-Atout, oder kurz 1 ohnebezeichnet). Nach
1NT kommt 2#. 2# verpflichtet zu 8 (= 6+2) Stichen mit Treff als Trumpf. Es geht weiter mit 2¢, 2¥, 24, 2NT, 3%, 3
¢, ...,7%, 7¢,7%, 74 und schlussendlich 7NT (alle 13 = 6 + 7 Stiche, ohne Trumpf).

Einzelne Gebote kdnnen ausgelassen werden. Auf 14 kann beispielsweise sofort 1NT (unter Auslassung von 1%
und 1e) folgen.

Auf ein Gebot kann immer nur ein hoherwertiges Gebot folgen. Hoherwertig bedeutet, dass eine hdhere Stichzahl
versprochen wird oder eine hdhere Farbe mit gleicher Stichzahl. Gibt ein Spieler z. B. das Gebot von 2¢ ab, sind im
weiteren Verlauf die Gebote 14, 14, 1%, 14, 1NT und 2& nicht mehr zuldssig. 2% ware das nachste zulassige
Gebot. Reizen hat daher den Charakter einer Auktion.

Das erste Gebot heif3t Eroffnung.

Grundsatzliches Ziel der Reizung ist es in einer geeigneten Farbe mdéglichst genau die Anzahl der erzielbaren
Stiche anzusagen. Ein Paar sollte keinesfalls mehr Stiche ansagen als es dann tatsachlich macht, in einem
gewissen Rahmen aber auch nicht zu wenig (dem Paar entgehen sonst mdglicherweise Boni, siehe Abrechnung).
Unter Umstanden kann es fiir ein Paar allerdings giinstig sein, einen Kontrakt anzusagen, den es nicht erflillen
kann - ein Opfergebot.

Um dieses Ziel zu erreichen, tauschen die Spieler mittels der Ansagen Informationen tber ihr Blatt aus. Die
Information beinhaltet normalerweise die Anzahl der Karten in einer oder mehreren Farben und die Starke des
Blatts. Die genaue Bedeutung einer Ansage ist abhangig von den zuvor abgegebenen Ansagen. Eine systematische
Zusammenfassung derartiger Partnerschaftsvereinbarungen wird Bietsystem genannt. Alle Vereinbarungen (iber
die Bedeutung der Gebote miissen den Gegnern offengelegt werden, ,,Geheimvereinbarungen* sind also
unzulassig.

Es kommt oft vor, dass eine Partei nicht in die Reizung eingreift, sondern stets passt; man spricht in einem solchen
Fall von einer ungestérten Reizung. Wenn beide Seiten reizen, dann bezeichnet man dies als kompetitive Reizung.
Die Gebote der Partei, die nicht er6ffnet hat, werden Gegenreizung genannt. Die Bedeutung der Ansagen der
Gegenreizung unterscheiden sich deutlich von der Bedeutung bei der Reizung der Eréffnungspartei.

Urspriinglich wurden alle Ansagen beim Reizen miindlich abgegeben. Dies wird heute nur mehr beim Spiel im
privaten Umfeld gemacht, bei Turnieren werden Bidding-Boxen verwendet. Jeder Spieler hat eine Bidding-Box mit
den 35 Geboten und mehreren Karten fiir Pass, Kontra und Rekontra. Wenn er an der Reihe ist, entnimmt der
Spieler der Bidding-Box die Karte fiir die gewiinschte Ansage und legt sie vor sich auf den Tisch. In der vorigen
Runde abgegebene Ansagen werden nicht entfernt, sondern mit der neuen Karte teilweise liberdeckt, aber so,
dass alle vorigen Ansagen sichtbar bleiben. Die Spieler kénnen so wahrend der Reizung die Reihenfolge der
einzelnen Ansagen nachvollziehen. Am Ende der Reizung, vor dem Abspiel der Karten, stecken die Spieler die
Bidding-Karten zuriick in die Bidding-Box

Die Alert-Regel

Gibt ein Spieler eine kiinstliche Ansage oder eine Ansage mit einer uniiblichen Bedeutung ab, muss der Partner
dieses Spielers durch alertieren die Gegner liber diesen Umstand informieren. In Bidding-Boxen gibt es dafiir eine
eigene Karte, die der Partner fiir einige Sekunden in die Mitte des Tisches halt. Spielt man ohne Bidding-Boxen,
klopft man ein paar Mal auf den Tisch. Der Gegner an der Reihe hat jetzt die Mdglichkeit, sich bei diesem
alertierenden Spieler liber die genaue Bedeutung der Ansage zu informieren.

Die nationalen Bridge-Verbande regeln unterschiedlich, welche Gebote alertiert werden miissen. Wahrend etwa bei
Turnieren der ACBL gangige kiinstliche Ansagen wie Stayman oder RKCB nicht alertiert werden miissen (wohl aber
natlirliche 2% im polnischen System), kann auch festgelegt werden, dass ein Alert genau dann erforderlich ist,
wenn das Gebot nicht z. B. mindestens 3 Karten in der gereizten Farbe (bzw. eine regelmaBige Verteilung bei
NT-Geboten) anzeigt.

Die Stop-Regel

Diese Regel ist bei Sprunggeboten von Bedeutung: Ein Spieler gibt ein Sprunggebot ab, wenn er ein oder mehrere
niedrigere Gebote in der gleichen Farbe auslasst. Reizt ein Spieler z. B. nach 1% des vorigen Spieler 24, lasst er
das Gebot 14 aus - er springt.

Wird mit Bidding-Boxen gespielt, muss der Spieler zuerst die Stop-Karte aus der Bidding-Box auf den Tisch legen,
anschlieBend erst die Karte des Gebots, das er abgibt. Nach ca. zehn Sekunden steckt er die Stop-Karte wieder
zurlick in die Bidding-Box. Erst jetzt darf der ndachste Spieler ansagen. Ohne Bidding-Boxen sagt der Spieler ,,Stop
zwei Pik“, nach ca. zehn Sekunden ,,go"“.

Die zehn Sekunden Wartezeit geben dem nachsten Spieler die Méglichkeit, sich Gedanken (iber seine Ansagen zu
machen. Dadurch wird verhindert, dass der Partner dieses nachsten Spielers unerlaubte Information aus einem
moglichen Nachdenken erhalt.

Das Spiel

Nach dem Reizen erfolgt das Abspiel der Karten. Die Partei, die das letzte Gebot abgegeben hat, muss nun
versuchen, zumindest entsprechend viele Stiche zu machen. Der Spieler dieser Partei, der wahrend des Reizens
die Trumpffarbe (oder NT) zum ersten Mal genannt hat, wird zum Alleinspieler. Die beiden Spieler der anderen
Partei heiBen Gegenspieler.

Bridge ist ein Stichspiel: Ein Spieler spielt aus, d. h., er legt eine Karte offen auf den Tisch. Die anderen Spieler
geben im Uhrzeigersinn eine Karte aus ihrem Blatt zu. Der Spieler, der die ranghdchste Karte zugegeben hat,
gewinnt den Stich und spielt zum nachsten Stich aus. Beim Spiel gilt Farbzwang, aber kein Stich— und kein
Trumpfzwang.

Der Spieler links vom Alleinspieler spielt zum ersten Stich aus. Als nachstes legt der Partner des Alleinspielers alle
seine Karten nach Farben geordnet auf den Tisch. Falls es eine Trumpffarbe gibt, gehdren die Karten dieser Farbe
nach rechts. Diese nun auf dem Tisch liegenden Karten werden als Dummy, Tisch oder Strohmann bezeichnet. Bei
jedem Stich wird aus diesem Blatt eine Karte zugegeben. Sein Besitzer darf aber nicht selbst entscheiden, welche
Karte er spielen will, sondern muss den miindlichen Anweisungen des Alleinspielers folgen. Jeder Spieler sieht
also neben seinen eigenen 13 Karten auch die 13 Karten des Tischs, wodurch das Spiel besser geplant werden
kann als bei anderen Kartenspielen.

Ein Beispiel: Nach dem Reizen

NORD OSsT sUD WEST
1 1w 1a Pass
2a Pass 4a Pass
Pass Pass

muss NS mindestens zehn Stiche mit Pik als Trumpf machen. Siid wird Alleinspieler, denn er hat Pik wahrend der
Reizung zum ersten Mal genannt (beim Gebot von 14). West spielt zum ersten Stich aus, Nord wird Dummy und
legt sein Blatt auf den Tisch.

Urspriinglich erhielt der Spieler bzw. die Partei, die einen Stich gewonnen hatte, alle vier Karten des Stichs. Der
Alleinspieler, der 1 NT erfiillte, hatte 6 + 1 Stiche, also 7 Packchen mit je 4 Karten vor sich liegen. Heute soll meist
die Kartenzusammenstellung erhalten bleiben, weil bei Turnieren die gleichen Partien von verschiedenen Spielern
gespielt werden. Um gewonnene und verlorene Stiche am Ende besser zahlen zu kdnnen, legt jeder Spieler die
Karte des beendeten Stichs mit der Bildseite nach unten vor sich. In der Partnerschaft gewonnene Stiche werden
senkrecht gelegt, verlorene waagrecht. Wenn alle 13 Stiche gespielt sind, werden gewonnene und verlorene
Stiche gezahlt und die 4 mal 13 Karten in der Zusammensetzung unverandert in das Board (ein Plastikheft oder
-box in der Mitte des Tisches) zuriickgesteckt. Bevor er die Karten zurlicksteckt, soll jeder Spieler seine 13 Karten
mischen, um keine Informationen liber den Spielverlauf zu libermitteln.

Abrechnung (Scoring)

Bei der Abrechnung ist allein die Anzahl der Stiche jeder Partei von Bedeutung. Punktwerte von Karten, die bei der
Abrechnung relevant waren, gibt es nicht. Ein Spiel ist vom Alleinspieler gewonnen, wenn er mindestens so viel
Stiche macht wie im Kontrakt, d. h. im letzten abgegebenen Gebot, versprochen. Zusatzliche Stiche heien
Uberstiche. Macht er weniger Stiche, dann gewinnt die Gegenpartei. In diesem Fall wird die Differenz zwischen
angesagter Stichzahl und tatsachlich gemachter Stichzahl Faller genannt.

Zusatzlich gibt es das Konzept der Gefahrenlage. Eine Partei kann entweder in Gefahr oder nicht in Gefahr sein.
Vier Konstellationen sind méglich.

* keine Partei in Gefahr

* NS in Gefahr, OW nicht in Gefahr
* NS nicht in Gefahr, OW in Gefahr
* beide Parteien in Gefahr

In Gefahr erhdhen sich sowohl die Pramien fiir gewonnene Spiele als auch die Strafen fiir verlorene Spiele. Fiir die
Abrechnung ist nur die Gefahrenlage der Partei des Alleinspielers relevant. Bei Turnieren ergibt sich die
Gefahrenlage aus der Nummer der gespielten Partie, beim Rubberbridge aus den bisher erzielten Punkten.

Gewonnenes Spiel
Erflillt die Partei des Alleinspielers den angesagten Kontrakt, erhalt sie dafiir Stichpunkte und Pramien.
Die Partei bekommt fiir jeden ab dem siebten gemachten Stich Stichpunkte. Die Hohe ist abhdngig von der

Trumpffarbe und ob der Kontrakt kontriert oder rekontriert wurde. Die Gefahrenlage spielt fiir die Stichpunkte
keine Rolle:

PUNKTE PRO STICH AB DEM SIEBTEN

NICHT KONTRIERT KONTRIERT REKONTRIERT
Unterfarben (&, +) 20 40 30
Oberfarben (v, 4) 30 60 120
NT (7. Stich) 40 80 160
MT (weitere Stiche) 30 &0 120

UBERSICHT UBER DIE PRAMIENSTUFEN

1a 1+ 1v 1a INT
24 24 v 2a 2NT

Teilkontraktpramie
il I v Ja 3NT

Vollspielpramie
S L4 4w Ja ANT

Kleinschlemmpramie
S Se Sv Sa SNT

GroBschlemmpramie
e b by ba ANT
rE3 T+ v 7a INT

Weiterhin erhalt die Partei verschiedene Pramien. Folgende Begriffe werden verwendet:

* GroBschlemm (Grand Slam, Grand Chelem):13 Stiche angesagt (d. h. 7%, 7¢, 7%, 7ao0der 7NT)

* Kleinschlemm (Small Slam, Petit Chelem): 12 Stiche angesagt (d. h. 6%, 6¢, 6¥, 64 oder 6NT)

* Vollspiel oder Manche: Ein Spiel, bei dem die Stichpunkte der beim Reizen angesagtenStiche (nicht der beim
Abspiel gemachten) mindestens 100 betragen. Fiir ein Vollspiel in den Oberfarben bendétigt man daher 10
Stiche, fir ein Vollspiel in den Unterfarben 11, fiir ein Vollspiel ohne Trumpf 9 (der erste Stich tiber 6 zahlt 40
in einem Ohne-Trumpf Kontrakt, die beiden folgenden je 30, so dass 9 Stiche fiir ein Vollspiel geniigen).

* Teilkontrakt: Ein Spiel, bei dem die Stichpunkte der angesagten Stiche kleiner als 100 sind. Wird ein
Teilkontrakt kontriert oder rekontriert und erfiillt, so verdoppeln bzw. vervierfachen sich die Stichpunkte. Fiir
einen erflllten kontrierten Teilkontrakt (z. B. 24X oder 34X) erhadlt man deshalb unter Umstanden die
Vollspielpramie.

PRAMIEN NICHT IN GEFAHR IN GEFAHR
Gewinn eines Teilkontraktes 50 50

Gewinn eines Vollspiels 300 500

Gewinn eines Kleinschlemms 500 750
Gewinn eines Grofschlemms 1000 1500
Gewinn eines beliebigen kontrierten Kontrakts[1] 50 50

Gewinn eines beliebigen rekontrierten Kontrakts!] 100 100

fiir jeden Uberstich in einem kontrierten Kontrakt 100 200

fiir jeden Uberstich in einem rekontrierten Kontrakt 200 400

Erfiillt man einen GroB- oder Kleinschlemm, erhdlt man zusatzlich zur jeweiligen Schlemmpramie auch die
Vollspielpramie, jedoch nicht die Teilkontraktprdmie. Fiir einen GroBschlemm erhdlt man hingegen nicht die
Kleinschlemmpramie, fiir ein Vollspiel nicht die Teilkontraktpramie.

Beispiele (Alleinspieler nicht in Gefahr):

Die Summe setzt sich zusammen aus Stichpunkte der gemachten Stiche und Pramien. Stichpunkte der
angesagten Stiche ist nur fiir die Entscheidung, ob das Paar die Vollspiel- oder die Teilkontraktpramie erhalt,
notwendig.

GEMACHTE STICHPUNKTE DER STICHPUNKTE DER A
KONTRAKT STICHE ANGESAGTEN STICHE GEMACHTEN STICHE PRAMIEN SUMME

3x30=90(<100==> . .
3a 11 Teilkontrakt) 5x30=150 50 (Teilkontraktpramie) 200

4x30=120(=100 == . -
Za 11 Vollspiel) 5x30=150 300 (Wollspielpramie) 450

= = . .
1x40+5=x30=190({=100 1x40+6x30=220 300 + 500 (Vollspielpramie +

&NT 13
== Vollspiel) Kleinschlemmpramie)

1020

= = = " -
4x30. 120(=100 == (2% 30) x 2 + 100 = 220 50+35]D (G_‘Evtnnnpramle+
Vollspiel) Vollspielpramie)

28X 9 570

Um die Pramien fiir ein Vollspiel zu erhalten, ist es notwendig, dies vorher auch zu reizen. Reizt ein Paar 34 und
macht 11 Stiche, hat es zwar ausreichend viele Stiche fiir ein Vollspiel gemacht, aber nicht ausreichend viele
Stiche angesagt und bekommt daher nur die Teilkontraktpramie. Dieser Umstand macht Bridge sehr reizvoll, denn
es reicht nicht aus, mit starken Blattern einfach viele Stiche zu machen, diese miissen vorher auch angesagt
werden. Andererseits darf man aber nicht zu viele Stiche ansagen.

Verlorenes Spiel

Erflllt die Partei des Alleinspielers den angesagten Kontrakt nicht, erhalt die Gegenseite folgende Pramien:

FALLER NICHT IN GEFAHR IN GEFAHR
nicht kontriert kontriert rekontriert nicht kontriert kontriert rekontriert
Ein Faller 50 100 200 100 200 400
Zwei Faller 100 300 600 200 500 1000
Drei Faller 150 500 1000 300 800 1600
Fur jeden weiteren Faller 50 300 600 100 300 600

Spielstrategien und -techniken

Strategien beim Reizen

Ein Paar versucht wahrend der Reizung, den optimalen Kontrakt zu erreichen.

Das Paar muss eine Farbe finden, die als Trumpf geeignet ist. Das ist normalerweise gegeben, wenn man
gemeinsam mindestens acht Karten in einer Farbe hat. Ab acht Karten spricht man von einem Fit in dieser Farbe.
Das Paar muss untersuchen, ob man gemeinsam stark genug ist fiir ein Vollspiel, seltener auch fiir einen
Schlemm. Ist das der Fall, muss das Vollspiel (oder Schlemm) angesagt und erfiillt werden, um die hohen
Pramien daflir zu erhalten.

Blattbewertung

Der Spieler verfligt Gber verschiedene Hilfsmittel, um die Starke seines Blattes einzuschatzen. Das wichtigste
sind die Figurenpunkte (engl. High-Card-Points,Abk. HCP):

* Ass = 4 Punkte

e Konig = 3 Punkte

» Dame = 2 Punkte

* Bube =1 Punkt

* restl. Karten = 0 Punkte

Insgesamt gibt es 40 Figurenpunkte im Spiel. Ein Blatt mit weniger als 10 Punkten ist schwach. Ab 12 Punkten
ist ein Blatt stark genug fiir eine Erdffnung. Ein Blatt mit ca. 16-19 Punkten ist stark, eines Giber 20 Punkten ist
sehr stark.

Eine groBe Rolle spielt auch die Verteilung des Blattes. Fiir die Verteilung wird eine eigene Notation verwendet:

EIN BLATT, WELCHES 4-4-3-2-VERTEILT IST, HAT IN ZWEI FARBEN VIER KARTEN, IN DER DRITTEN FARBE DREI
KARTEN UND IN DER VIERTEN FARBE ZWEI KARTEN.

Man unterscheidet folgende Verteilungen:

* NT-verteilt (oder regelmaBig verteilt): Kein Chicane (keine Karte einer Farbe), kein Single und maximal ein
Double. Mdégliche Verteilungen sind: 4-3-3-3, 4-4-3-2, 5-3-3-2.

* Einfarber: Eine Farbe mit mindestens sechs Karten, in den anderen Farben jeweils maximal drei Karten, z. B.
6-3-2-2, 6-3-3-1, 7-3-2-1, ...

« Zweifarber: Eine Farbe mit mindestens fiinf Karten und eine zweite Farbe mit mindestens vier Karten, z. B.
5-4-3-1, 5-5-2-1, 6-4-2-1, ...

» Dreifarber: Drei Farben mit jeweils mindestens vier Karten, d. h. 4-4-4-1 oder 5-4-4-0.

UnregelmaBige Verteilungen mit vielen Karten in ein oder zwei Farben (z. B. 7-3-2-1 oder 5-5-2-1) sind starker
als regelmaBige Verteilungen, da die langen Farben leichter zur Trumpffarbe erklart werden kénnen und mehr
Potential fiir Stiche bieten. Figuren helfen mehr, wenn sie sich in den langeren Farben oder in langen Farben des
Partners befinden und auf weniger Farben verteilt sind. Deshalb addiert man zu den Figurenpunkten zusatzliche
Langenpunkte fiir jede Karte ab der flinften Karte in einer Farbe hinzu.

Sobald die Partnerschaft im Zuge der Reizung einen Fit (acht gemeinsame Karten in einer Farbe) gefunden hat
und deshalb in der Reizung ein Farbspiel mit dieser Farbe als Trumpf anstrebt, kdnnen in der Blattbewertung
Verteilungspunkte hinzugezahlt werden:

* keine Karte in einer Farbe (Chicane) = 3 Punkte
* nur eine Karte in einer Farbe (Single) = 2 Punkte
* nur zwei Karten in einer Farbe (Double) = 1 Punkt

Im Ohnetrumpfspiel sind dies Schwachen und diirfen nicht positiv bewertet und zu den Figuren- und
Langenpunkten addiert werden.

Entscheidend fiir das Reizen eines Schlemms sind die Kontrollen, um zu verhindern, dass die Gegner Ass und
Konig in einer Farbe abspielen und dadurch den Schlemm zu Fall bringen

* Ass oder Chicane = zwei Kontrollen (auch Erstrundenkontrolle genannt)
» Konig oder Single = eine Kontrolle (auch Zweitrundenkontrolle genannt)

Minimale Punkteempfehlungen fiir Vollspiel und Schlemm

Die nebenstehende Tabelle enthélt die ungefahr bendtigten Punkte, um die jeweiligen Kontrakte erfiillen zu
kénnen. Dabei muss man die Figuren-, Langen- und im Farbspiel mit Fit auch die Verteilungspunkte beider
Blatter einer Partnerschaft zusammenzahlen. Die Verteilung der Blatter spielt eine wichtige Rolle. Falls ein oder
beide Blatter der Partnerschaft unregelmaBig verteilt sind (d. h. ein oder zwei lange Farben), kénnen
insbesondere Farbkontrakte auch mit wenigen Figurenpunkten erfiillt werden.

Auch wenn eine Partnerschaft iber ausreichend Punkte verfligt, ist nicht garantiert, dass sie den jeweiligen
Kontrakt auch gewinnt. Die Wahrscheinlichkeit fiir den Gewinn ist mit den in der Tabelle angegebenen Punkten
aber hoch genug, um die Kontrakte auf lange Sicht profitabel ansagen zu kénnen.

In den Oberfarben ist ein Vollspiel am leichtesten zu erfiillen. Die Paare untersuchen daher zunachst, ob ein Fit in
Cceur oder Pik vorhanden ist. Sollte das nicht der Fall sein, wird ein Vollspiel in NT angesteuert. Ein Vollspiel in
den Unterfarben ist nur selten die beste Alternative, weil man zum Erfiillen eines solchen Kontraktes immerhin
11 Stiche bendtigt.

Blattbeschreibung

Um den optimalen Kontrakt zu erreichen, muss ein Spieler Starke und Verteilung seines Blattes dem Partner
Uibermitteln. Dafiir wird den einzelnen Geboten wahrend der Reizung eine bestimmte Bedeutung gegeben. Durch
die Abfolge und Kombination von Geboten kann man schrittweise die Starke und die Lange der Farben immer
genauer bestimmen. Eine Reihe von Systemen und Konventionen wurde erfunden, um die Beurteilung der
gemeinsamen Blatter zu verbessern. Ein natiirliches System funktioniert grob nach folgendem Schema:

Verteilung:

a AKBB6 - 72

L KD103 L AG6S

WO

* AD4 + K983

& 6 & B95

Reizen:

NORD 08T sUD WEST
1a

Pass INT Pass 3w

Pass 4y Pass Pass

Pass

* NT-verteilte Blatter werden mit NT-Geboten beschrieben.

* Einfarber werden durch wiederholtes Reizen der jeweiligen Farbe beschrieben.

» Zweifarber werden durch Reizen zuerst der langeren und dann der kiirzeren Farbe beschrieben.

* Erkennt ein Spieler, dass er mit seinem Partner einen Fit in einer dessen Farben hat, so hebt er ihn, d. h., er
wiederholt dessen Farbe.

* Mit schwachen Blattern werden Gebote auf mdglichst niedriger Stufe abgegeben, mit starken Blattern werden
Gebote auf hdherer Stufe (Sprunggebot) verwendet.

Auf welcher Stufe man reizen kann, hangt entschieden davon ab, welche Starke man gemeinsam erreichen kann.
Seine eigene Handstarke kennt man auf den Punkt genau; die Starke des Partners kann jedoch — abhangig von
der Reizung — mehr oder weniger eng eingegrenzt, aber auch nach oben offen sein.

Bei regelmaBigen Handen sind die entsprechenden Gebote beispielsweise relativ eng eingegrenzt, wie hier
anhand der Antworten auf eine 1NT-Er6ffnung (mit einer ebenfalls regelmé@Bigen Hand) erkennbar ist (die
1NT-Er6ffnung zeigt eine regelmaBige Hand und in der Regel 15-17 Punkte):

EIGENE =
HANDSTARKE ANTWORT ERKLARUNG

Selbst mit Maximum (17 Punkte) des Partners kommt man gemeinsam auf maximal 24 Punkte (zu
0-7 Punkte pass

schwach fur ein Vollspiel).

Dies wird als “einladende Starke” bezeichnet: Mit Minimum des Partners ist ein Vollspiel nicht
8 Punkte 2ZNT maoglich, mit etwas Zusatzstarke jedoch sehr wohl (Partner passt mit Minimum oder hebt mit
Maximum auf 3NT).

Die gemeinsame Handstarke reicht sicher fir ein Vollspiel aus, ein Schlemm ist jedoch

715 Punkte INT ausgeschlossen: Man hat gemeinsam mindestens 25 Punkte, jedoch hochstens 32 Punkte.

16-17 Punkt ANT Quantitative Schlemmeinladung; mit Maximum des Partners sind die gemeinsamen Punkte (33)
e ausreichend fur einen Kleinschlemm. Der Partner passt mit Minimum bzw. sagt mit Maximum &NT an.

15-19 Punkte ANT Die Starke ist ausreichend fur einen Kleinschlemm, jedoch keinesfalls fur einen Grofschlemm.

Die Starke reicht mindestens fir einen Kleinschlemm aus; mit Maximum des Partners ist jedoch ein
20-21 Punkte SNT Groschlemm maglich {da man 37 Punkte gemeinsam hat). Der Partner darf nicht passen, sondern
muss auf 8NT oder 7NT heben.

22+ Punkte INT Die Starke ist ausreichend fur einen GroBschlemm, da man gemeinsam mindestens 37 Punkte hat.

Bei Farbkontrakten zeigt eine Erdffnung auf Stufe 1 mindestens 12 Punkte an, ist jedoch nach oben nur wenig
limitiert und kann durchaus auch 20 Punkte stark sein. Daher werden hier verstarkt forcierende Gebote
verwendet, um die Reizung in Gang zu halten, weitere Informationen zu Starke und Lédnge der Farben
auszutauschen und den zu spielenden Kontrakt erst nach mehreren Geboten beider Partner zu finden.

Beispiel (Bietsystem: Fiinfer Oberfarben):

*  West erdffnet 14 und beschreibt ein Blatt mit mindestens 5 Pik-Karten und 12-20 Punkten.

* Ost antwortet 1NT und beschreibt ein Blatt mit 6-9 Punkten mit weniger als 3 Pik-Karten. Mit 3 oder mehr
Pik-Karten hatte er 24 gereizt und damit einen Fit in Pik bestatigt.

* Mit 3¥ zeigt West zusatzlich 4 Cceur-Karten zu den 5 Pik-Karten, einen Zweiférber. Durch Verwendung der
3er-Stufe zeigt er Starke, namlich 18-20 Punkte. 2% hatte ebenfalls 4 Cceur-Karten, aber nur 12-17 Punkte
gezeigt.

* Ost erkennt nun, dass in den gemeinsamen Handen 8 Cceur-Karten vorhanden sind, d. h., die Partner haben
einen Fit und Ceceur ist geeignet, um zur Trumpffarbe erklart zu werden. In den gemeinsamen Handen sind
26-28 Figurenpunkte (18-20 vom Partner plus die eigenen 8) vorhanden. Hinzu kommt ein Verteilungspunkt
bei Ost flir das Double in &. Weiterhin kann Ost mit mindestens zwei Verteilungspunkten bei West rechnen,
weil West hdchstens vier Karten in ¢ und # haben kann (13 - (54 + 4¥)). Das sind mindestens 30 Figuren-
und Léangenpunkte in beiden Handen zusammen und reicht bequem aus, um ein Vollspiel — konkret 4% —
anzusagen.

Natiirliche und kiinstliche Gebote

Ein natlrliches Gebot verspricht eine gewisse Mindestanzahl von Karten in der genannten Farbe und die
Bereitschaft, diesen Kontrakt zu spielen. Das trifft auf die meisten Gebote zu. Zusatzlich gibt es kiinstliche (auch:
konventionelle) Gebote, bei denen zwischen genannter Farbe und Verteilung des Blattes kein Zusammenhang
besteht. Kiinstliche Gebote beschreiben in speziellen Situationen das Blatt besser und einfacher als natiirliche
Gebote.

Aufgelistet sind einige der gangigsten kiinstlichen Gebote:

Stayman

Eine der bekanntesten konventionellen Reizungen ist die Stayman-Konvention. Sie dient dazu, nach einer
Erdffnung mit 1NT einen 4-4-Oberfarbfit zu finden. Eréffnet ein Spieler mit 1NT und der Partner hat genau 4
Karten in einer oder beiden Oberfarben, so reizt er 2%. Diese Reizung ist konventionell und sagt nichts lber Treff
aus, sondern bittet den Partner, seine 4er-Oberfarben anzugeben:

ANTWORT AUF 2& STAYMAN VARIANTE 1 VARIANTE 2

24 keine 4er-Oberfarbe keine 4er-Oberfarbe

2w 4er-Coeur, kein 4er-Pik 4er-Coeur, 4er-Pik moglich
24 4er-Pik, kein 4er-Coeur 4er-Pik, kein 4er-Coeur
2NT beide 4er-Oberfarben nicht verwendet

Da die Antwort mit 2 Karo keine Karos und 2NT keine regelmaBige Hand anzeigt, sind diese Gebote ebenfalls
kiinstlich und miissen alertiert werden. Dies gilt jedoch nicht fiir 2 Coeur und 2 Pik, welche die entsprechende
Farbe anzeigen und daher natiirliche Gebote sind.

Jacoby-Transfers

Durch Transfers lasst sich steuern, wer der Alleinspieler wird, falls die gewiinschte Farbe nicht zuvor gereizt
wurde. Anstelle eine Farbe selbst zu reizen, kann man daher in bestimmten Sequenzen eine Stufe tiefer reizen
(Transfer), woraufhin der Partner die nachste Stufe natiirlich reizen muss.

So zeigt als Antwort auf eine 1NT-Eréffnung etwa 24 eine eigene 5er-Ldange (oder mehr) in Coeur an, 2% eine
ebensolche Lange in Pik. Der Eroffner muss beim Wiedergebot auf 2¥ bzw. 24 korrigieren (Verweigern eines
Transfers ist nur in bestimmten Sequenzen erlaubt und zeigt ebenfalls eine bestimmte Hand an).

Starke Eréffnungen

2% ist in fast allen Systemen ein Sammelbecken flir sehr starke Hande (welche genau, unterscheidet sich
zwischen den einzelnen Reizungssystemen). In Standard American etwa zeigt 2% jede partieforcierende Hand an,
d. h. eine Hand, mit der man ohne Hilfe des Partners ein Vollspiel gewinnen kann, beispielsweise ein Einfarber mit
10 (Oberfarbe) bzw. 11 Spielstichen (Unterfarbe), ein Zweifarber mit hochstens 3 Verlierern (2 Verlierer bei
beiden Unterfarben), oder eine regelmaBige Hand mit 24+ Punkten.

In anderen auf 5er-Oberfarben basierenden Systemen, darunter auch im deutschen Forum D und Forum D PLUS,
sind starke Eroffnungen zweistufig: 24 zeigt ein beliebiges Semiforcing, d. h. man ist etwas schwacher als bei
einer partieforcierenden Er6ffnung — der Partner diirfte mit O Punkten auch unterhalb von Vollspiel passen,
jedoch ist fiir ein Vollspiel nur noch sehr wenig Zusatzstarke erforderlich. Partieforcierende Starke wird bei
diesen Systemen durch eine Eréffnung mit 24 gezeigt und forciert die Reizung bis mindestens 3NT.

Im Polnischen System und davon abgeleiteten Systemen wie Precision ist 1# kiinstlich und zeigt ebenfalls
beliebige Hande mit einer Mindeststarke (jedoch nicht notwendigerweise partieforcierend) oder ausgewahlte
Handtypen unterhalb dieser Mindeststarke an. Bei solchen Systemen ist wiederum 2# natiirlich und zeigt einen
Ein- oder Zweifarber mit langen Treffs.

Zweifarber

Zwei- und Dreifarber kdnnen in der Intervention, also wenn der Gegner erdffnet hat, oft effizienter gereizt werden
als wenn die eigene Partei erdffnet. Es gibt unterschiedliche Varianten, eine davon heiB3t Michaels prazis:

* 2NT zeigt immer die beiden niedrigsten ungereizten Farben, also # und ¢ (gegen Oberfarbe oder 1NT) bzw.
die andere Unterfarbe und ¥ (gegen Unterfarbe). Zeigt 2NT beide Unterfarben an, so halt man in der Regel je
5 Karten in beiden Farben.

* 24 gegen Unterfarbe zeigt beide Oberfarben.

* 2in der gegnerischen Oberfarbe (Cue-Bid) zeigt die andere Oberfarbe und .

* 3& gegen Oberfarbe zeigt die andere Oberfarbe und ¢.

* 2& gegen 1NT heiBt Landy und zeigt beide Oberfarben.

* 2in Oberfarbe gegen 1NT zeigt bei einigen Spielern 5 Karten in der gereizten Farbe und 4 Karten in einer
Unterfarbe an. Ein Einfarber in einer Oberfarbe wird in diesem Falle durch 2¢ (Multi) angezeigt.

* Kontrieren (X) einer 1NT-Er6ffnung kann je nach System seine natiirliche Bedeutung (Strafkontra) behalten,
einen Ein- oder Zweifarber mit langer Unterfarbe oder auch einen Dreifarber mit Kiirze in einer Unterfarbe
zeigen.

Beispiel:

NORD OST sUD WEST

1w 2NT



Ost zeigt mit dem 2NT-Gebot kein regelmaBig verteiltes Blatt, sondern mindestens fiinf Karten in beiden
Unterfarben (& und ¢). Diese Konvention heiBt Unusual NT.

In einigen Systemen kdnnen schwache Zweiférber (unterhalb Eré6ffnungsstarke) auch in der Erdffnung gezeigt
werden.

Take Out-Kontra

Kontrieren einer Farberdffnung auf 1er-Stufe zeigt nicht an, dass man den Gegner zu Fall bringen kann.
Stattdessen zeigt es:

* mindestens Erdffnungsstarke (ca. 12 Punkte)

» eine Kiirze in der vom Gegner gereizten Farbe (Single oder Double, evtl. noch 3 Karten) und

» Spielbereitschaft in allen Restfarben, d. h. jeweils 3-4 Karten in jeder ungereizten Farbe. Mit einer 5er-Lange
wiirde man diese Farbe gegenreizen, statt zu kontrieren.

Die optimale Verteilung fiir ein Take Out-Kontra ist 4-4-4-1. Ab ca. 19 Punkten kontriert man mit jeder beliebigen
Verteilung (Starkekontra).

Auch wenn schon mehr als ein Gebot abgegeben wurde, hat ein Kontra unterhalb von 3NT meist die Funktion
eines Take Out-Kontras. Die Starke kann je nach Reizungsverlauf variieren; gezeigt wird jedoch in jedem Falle
Spielbereitschaft in allen ungereizten Farben.

Das Take Out-Kontra ist forcing, d. h. der Partner muss auch mit O Punkten antworten (in der Regel: seine langste
Farbe oder mit einer regelmaBigen Hand NT reizen). Die einzige Ausnahme ist eine Lédnge in der gegnerischen
Farbe; dann kann der Partner das Take Out-Kontra strafpassen, d. h. er passt, wodurch das Kontra zu einem
Strafkontra wird, falls der Eréffner nicht rekontriert oder ein neues Gebot abgibt.

Bridge-Spieler entwickelten im Laufe der Geschichte eine Vielzahl von Konventionen. Die Stayman- und die
Blackwood-Konvention werden heute von fast jedem Paar verwendet, andere Konventionen nur seltener. Manche
Konventionen verschwanden mit der Zeit.

Negativkontra in der Wettbewerbsreizung

Haben Partner und Gegner zwei verschiedene Farben gereizt, so funktioniert das Negativkontra ahnlich wie das
Take Out-Kontra in der Gegenreizung (nur Gegner hat Farbe gereizt), kann aber schwacher sein (ca. 8 Punkte,
nach oben offen). Zudem zeigt das Negativkontra nicht notwendigerweise beide Restfarben an. Interveniert der
Gegner mit 1eoder 1¥, so sagt das Negativkontra bei vielen Paaren nur lber die jeweils nachsthéhere Farbe
(Coeur bzw. Pik) etwas aus — Kontrieren zeigt genau 4 Karten in der nachsthoheren Farbe, mit einer 5er Farbe
reizt man diese natiirlich. In der Sequenz 1% — 1 — X zeigt das Kontra also genau 4 Karten bei Coeur, sagt aber
nichts liber Pik aus. Es gibt aber auch Paare, bei denen das Kontra in der genannten Sequenz beide Oberfarben
zu viert anzeigt.

Uberruf der Gegnerfarbe (Cue-Bids)

Indem man die Farbe des Gegners reizt, zeigt man in der Regel bestimmte Handtypen, die nicht anders gereizt
werden kdnnen. In der Regel handelt es sich um starke Hande.

Ein Beispiel ist eine ausgeglichene Hand, in der aber ein Stopper in der Gegnerfarbe fehlt (dieser ist notwendig
fiir eine NT-Gegenreizung). Hat der Partner ebenfalls gereizt, zeigt das Cue-Bid neben einer Mindeststarke in der
Regel auch einen Fit.

Der Begriff Cue-Bid wird auch fiir Kontrollgebote (neue Farben direkt unterhalb von Vollspiel in Fitfarbe)
verwendet, die anzeigen, dass man eine Farbe kontrolliert, d. h. man den ersten oder zweiten Stich in dieser
Farbe machen kann (Kontrolle = Ass, Kdnig, Single oder Chicane). Die Cue-Bids zeigen an, dass man diese Farbe
kontrolliert und werden verwendet, wenn man einen Fit hat und einen Schlemm sondiert. Jede Fehlfarbe muss
von wenigstens einem der beiden Spieler kontrolliert werden, damit die Gegner nicht in einer Farbe zwei Stiche
mit Ass und Kénig machen und so den Schlemm zu Fall bringen kénnen.

3./4. Farbe forcing

Wenn der Erdffner bei seinem Zweitgebot entweder seine Farbe wiederholt, oder einen Zweifarber zeigt, dann ist
die Reizung einer neuen Farbe kiinstlich.

Hintergrund ist, dass nach der natiirlichen Reizung zweier oder dreier Farben, ein Fit in einer der verbleibenden
Farben unwahrscheinlich ist.

AuBerdem verneint ein Farbwechsel des Antwortenden nicht unbedingt einen Fit. Mit bestimmten Starken und
Verteilungen hebt der Antwortende bei einem Fit die Farbe des Erdffners erst beim zweiten oder sogar dritten
Gebot. Da jedoch auch die Hebungen beim Zweitgebot hinsichtlich der Starke nach oben limitiert sind, muss der
Antwortende ggf. eine neue Farbe “erfinden” und spater den Fit zeigen. Er halt also nicht notwendigerweise eine
bestimmte Lange in dieser Farbe.

So ist etwa das zweite Gebot von Siid in folgenden Sequenzen

NORD OST sUD WEST
1w 24

2w 24

und

NORD 05T sO0D WEST
1w 2

24 24

kiinstlich und forcierend. Es zeigt jeweils mindestens einladende Starke (nach oben unbegrenzt), sowie einen Fit
in der Farbe des Eroffners oder einen fehlenden Stopper in der ungereizten (3. FF) bzw. vierten (4. FF) Farbe auf
der Suche nach einem NT-Spiel. Es fordert den Erdffner (hier Nord) damit auf, seine Hand weiter zu beschreiben.

Fiir ein 3. FF gibt es grundsétzlich zwei Méglichkeiten. In der erstgenannten Sequenz etwa ware ein Gebot des
Responders von 3# ebenfalls ein 3. FF. Reizt man das “teurere” von zwei derartigen 3. FF-Geboten oder ein 4. FF
auf 3er-Stufe, so hat man in der Regel partieforcierende Starke

Bergen-Hebungen

Einige Paare verwenden die Bergen-Hebungen, um bei Oberfarbfits zwischen 8-Karten-Fits und 9-Karten-Fits zu
differenzieren (3 bzw. 4 eigene Trumpfkarten, wenn Partner 5 Karten in Oberfarbe (durch Eréffnung von 1% oder
14) gezeigt hat) und auch die Starke der eigenen Hand genauer anzuzeigen. Es gibt unterschiedliche Varianten
hiervon; die Tabelle bildet eine Variante ab. Die Bergen-Hebungen werden durch das sogenannte Law of total
Tricks legitimiert (mit 9 gemeinsamen Triimpfen darf man auf die 3er-Stufe heben). Nachteil der Konvention ist,
dass man die Sperrgebote auf 3er-Stufe in Unterfarben opfert.

HANDSTARKE
(FIGUREN + ANTWORT OHNE ﬁE;UWN%RETNTJILSERGEN_ ANTWORT MIT BERGEN-
VERTEILUNGSPUNKTE) BERGEN-HEBUNGEN - HEBUNGEN UND 4+ TRUMPFEN
TRUMPFEN
pass (4 Trompfe, 0-3 Punkte)
3% bzw. 34 (Sperrgebot, 4 Trompfe, 4-
schwach (ca. 0-5) pass pass & Punkte) 4% bzw. 44 (Sperrgebot mit
5 Trimpfen)
limitiert (ca- 6-10) 2% bzw. 24 2% hzw. 24 3# (ca. 7-10 Punkte)

einladend (ca. 11-12) 3w bzw. 34 neve Farbe reizen und Fit 3a
spater zeigen

game forcing (ca. 13-15) 4w bzw. 44 oder Splinter 5.0, 3NT oder Splinter

game forcing mit 4NT (RKCE oder quantitativ), s.o.,oder 2NT 2NT {Stenberg/lacoby), oder neue

Schlemminteresse (ca. 16+) oder 2NT (Stenberg/Jacoby) (Stenberg/lacoby) Farbe reizen und Fit spater zeigen
Splinter

Hat man einen Oberfarbfit mit mindestens 4 eigenen Triimpfen (also gemeinsam mindestens 9 Triimpfe, statt der
standardmaBigen 8 Triimpfe fiir einen Fit) und partieforcierende Starke, so kann man durch einen Doppelsprung
eine Kiirze (Single oder Chicane) in dieser Farbe anzeigen. Eréffnet der Partner beispielsweise 1¥ und man hat
einen 4er-Coeurfit mit partieforcierender Starke, so wiirde man normalerweise direkt auf 4% springen. Mit
beispielsweise einem Single in Treff springt man jedoch auf 4% und zeigt so neben dem Fit und der Starke auch
noch die Verteilung an. Mit einer gleich starken Hand ohne Kiirze sagt man direkt das Vollspiel, hier 4%, an (oder
springt je nach Reizungssystem auf 3NT).

Auch in anderen Sequenzen sind nicht anders definierte Spriinge in neuen Farben haufig Splintergebote. Die
Starke der Splintergebote ist nach oben nicht begrenzt, sofern fiir Hinde mit Schlemminteresse nicht zusatzliche
Konventionen (wie 2NT Stenberg) verwendet werden.

Blackwood

Blackwood ist eine Konvention, die in der Schlemmreizung verwendet wird. Es gibt unterschiedliche Varianten.
Wurde ein Fit sowie die gemeinsame Starke flir einen Schlemm festgestellt, so dient das Gebot 4NT dazu, den
Partner zu fragen, wie viele Asse er halt.

Dies ist erforderlich, da bei einem Kleinschlemm nur ein Stich an die Gegner gehen darf und bei einem
GroBschlemm gar keiner. Die Asse diirfen sich daher nicht bei den Gegnern befinden. Fehlt eines der Asse, ist nur
noch maximal ein Kleinschlemm maéglich. Fehlen zwei, ist kein Schlemm spielbar.

Die am haufigsten verwendete Variante heiBt RKCB (Roman Key Card Blackwood). Hierbei wird nicht von Assen,
sondern von Schliisselkarten gesprochen. Es gibt 5 Schliisselkarten; diese sind die 4 Asse und der Trumpfkonig:

ANTWORT AUF 4NT BEDEUTUNG

5a 1 oder 4 Schlusselkarten

S5+ 0 oder 3 Schltsselkarten

Lw 2 oder 5 Schlusselkarten, keine Trumpfdame

Da 2 oder 5 Schlisselkarten + Trumpfdame (oder eine zehnte Trumpfkarte)

Der Fragende kann nun feststellen, wie viele Schliisselkarten fehlen. Es existieren weitere Fragegebote flir die
Trumpfdame sowie die Kénige in den Fehlfarben.

Ein Ass in einer Fehlfarbe ist entbehrlich, wenn einer der Spieler ein Chicane in dieser Farbe hat und diese Farbe
daher schnappen kann. Daher gibt es Varianten von RKCB, die sowohl dem Fragenden, als auch dem Antwortenden
ermdglichen, ein Chicane anzuzeigen.

Ein Paar vereinbart vor dem Spiel, welche Konventionen es verwendet. Gibt ein Spieler ein kiinstliches Gebot ab,
muss sein Partner die Gegner durch alertieren darauf aufmerksam machen.

Forcierende Gebote

Ein forcierendes Gebot zwingt den Partner zu einem weiteren Gebot, d. h., dieser darf nicht passen. Ein Spieler gibt
es ab, falls er ein starkes Blatt hélt und er ein Vollspiel nicht ausschlieBen kann oder fix erreichen will. Das
verwendete Bietsystem bestimmt, welche Gebote forcierend sind und ob das Forcing fiir eine Runde oder bis zum
Erreichen eines Vollspiels gilt. Haufig ist das Bieten einer neuen Farbe forcierend.

Zeigt ein Gebot (in Verbindung mit den Geboten des Partners) an, dass das Paar gemeinsam mindestens 25 Punkte
halt oder anderweitig die Starke fiir ein Vollspiel festgestellt wird, so ist dieses Gebot game forcing, d. h. der
Partner kann nicht passen, solange kein Vollspiel erreicht ist. Die einzige Ausnahme ist ein Teilkontrakt von 4 in
Unterfarbe, falls die Starke flir 3NT vorhanden ist, aber ein Stopper in einer Farbe fehlt und weder ein Oberfarbfit
noch die Starke fiir ein Unterfarb-Vollspiel (5er-Stufe) vorhanden ist.

Sperrgebote

Ein Sperrgebot (Barrage) soll dem Gegner das Finden des optimalen Kontrakts erschweren. Sie zeigen im
Allgemeinen eine schwache Hand (weniger als Erdffnungsstarke) mit einer langen Farbe und Figuren in dieser
Farbe.

Am haufigsten sind Weak Two-Gebote: In vielen Bietsystemen zeigt die Eréffnung mit 2 in Oberfarbe eine Hand mit
ca. 6-10 Punkten und 6 schdnen Karten in der gereizten Farbe.

Sperrgebote werden auch auf Dreier- oder Vierer-Stufe abgegeben, um dem Gegner méglichst viele Gebote
(Bietraum) wegzunehmen. Dadurch kann dieser sein Blatt weniger genau beschreiben. Man hélt in der Regel 7
(3er-Stufe) bzw. 8 (4er-Stufe) schone Karten in der gereizten Farbe, mit wenig Extras in den Restfarben.

Kompetitive Gebote und Opfergebote

Kompetitive Gebote sind Gebote, deren einziger Zweck es ist, den Gegner seinen gereizten Kontrakt nicht spielen zu
lassen bzw. den Gegner zum Uberreizen zu verfiihren, da dieser ebenfalls ein weiteres Gebot auf héherer Stufe
abgeben misste, um das Spiel zu bekommen.

So kann etwa in der Sequenz
14 -p-24-3¢
der Eroffner 34 mit einer geringeren Starke reizen, als fiir eine ungestorte Reizung von 34 notwendig ware.

Damit verwandt ist das Opfergebot. Bei einem Opfergebot rechnet der Spieler nicht (oder zumindest nicht
unbedingt) damit, den Kontrakt zu erfiillen. Das Opferspiel hat dennoch einen besseren Erwartungswert, da die
eigenen Faller der Gegenpartei weniger Punkte einbringe, als wenn man die Gegenpartei ihren Kontrakt spielen
lasst.

Damit der Erwartungswert des Opferspiels tatsachlich besser ist als der Kontrakt der Gegner, ist es wichtig, die
Gefahrenlage zu beriicksichtigen. Zudem muss man ein eventuelles Kontra der Gegner einkalkulieren. Optimal fiir
ein Opferspiel ist Nichtgefahr der eigenen Partei bei gleichzeitiger Gefahr der Gegenpartei.

Das Opfergebot kann kompetitiv ohne Sprung oder mittels eines Sperrgebots erfolgen.

Bietsystem

Ein Bietsystem fasst alle Partnerschaftsvereinbarungen und Konventionen, die ein Paar beim Reizen verwendet,
zusammen. In einem guten Bietsystem ist zumindest jedem Punktintervall ein Gebot zugeordnet, so dass es zu
keinen Licken kommt. Um prazisere Informationen libermitteln zu kénnen, werden in Bietsystemen zusatzlich
kiinstliche Gebote aufgenommen, die sich in die Logik des Grundsystems mdglichst harmonisch einfiigen. Ein Paar
muss sich vor dem Spiel auf ein gemeinsames System einigen. Wie bei den Konventionen wurden und werden
Bietsysteme erfunden und weiterentwickelt. Das verwendete System ist nicht geheim, sondern muss auf Verlangen
dem Gegner offengelegt werden.

Es gibt eine Vielzahl von Systemen, teilweise unterscheiden sie sich nur geringfiigig. Standard-Blatter werden bei
den meisten Systemen gleich oder ahnlich gereizt. Eine eingespielte Partnerschaft hat tiblicherweise genaue
Kenntnis Uber die Feinheiten ihres Systems. Bei spontanen Partnerschaften kann es bei Nicht-Standard-Situationen
aber durchaus zu Meinungsverschiedenheiten tber die Bedeutung eines Gebots kommen.

Es gibt zwei groB3e Klassen von Systemen:

Natiirliche Systeme: Bei einem natiirlichen System ist eine Er6ffnung von 1%, 1¢, 1% und 14 ein natiirliches Gebot.
Natirliche Systeme lassen sich weiter unterteilen:

» 4er-Farben (z. B. Acol, stark verbreitet in England oder den Niederlanden). Jede Farberéffnung verspricht
mindestens vier Karten in dieser Farbe.

» 5er-Oberfarben (z. B. American Standard oder Better Minor). Die Er6ffnung von 1% oder 14 verspricht
mindestens fiinf Karten in dieser Farbe. Ohne 5er-Oberfarbe eréffnet man seine ldangere Unterfarbe (Better
minor). Die Er6ffnung mit Unterfarbe verspricht mindestens drei Karten in dieser Farbe. Mit gleich langen
Unterfarben eroffnet man 1 bei jeweils drei Karten, mit 14 mit mindestens 4 Karten in jeder Unterfarbe.

IN DEN LETZTEN JAHREN DOMINIEREN 5ER-OBERFARBEN-SYSTEME. EINE BESONDERHEIT BEI DEN AUF 5ER-OBERFARBEN BASIERENDEN
SYSTEMEN BESTEHT BEI EINER HAND MIT 2 TREFFS, 3 KAROS, 4 COEURS UND 4 PIKS: IN BETTER MINOR WIRD DIESE VERTEILUNG MIT 14
EROFFNET UND IST DIE EINZIGE VERTEILUNG, DIE MIT 14 EROFFNET WIRD, ABER NICHT MINDESTENS 4 KAROS ENTHALT. ANSTELLE VON
BETTER MINORVERWENDEN EINIGE SYSTEME DIE 4ER-KARO-EROFFNUNGEN. DIE GENANNTE VERTEILUNG WURDE HIERBEI MIT 14
EROFFNET; DAS GEBOT 14 GARANTIERT DAHER MINDESTENS 4 KAROS. HIERDURCH ZEIGT DAS GEBOT 14 JEDOCH NUR NOCH MINIMAL 2
TREFFS, STATT 3 WIE IN BETTER MINOR. DIES IST DER EINZIGE UNTERSCHIED ZWISCHEN BETTER MINOR UND 4ER-KARO.

Starke Treff: Bei einem System mit starker Treff (z. B. Blue Club oder Precision) ist die Er6ffnung von 1 ein
konventionelles Gebot. Es zeigt ein starkes Blatt ab ca. 16 Punkten, aber mit beliebiger Verteilung. Die Eréffnung
von 1¥ und 14 ist weiterhin natiirlich mit mindestens einer 4er- (Blue Club) oder 5er-Lange (Precision) und
ungefahr 11-15 Punkten. Mit einem solchen System lassen sich starke Hande einfacher reizen als mit einem
natilirlichen System, es ist aber anfalliger flir Sperrgebote der Gegner.

In Deutschland hat der Deutsche Bridge-Verband das offizielle System des franzdsischen Verbandes libernommen
und modifiziert. Der Verband empfiehlt dieses Forum D genannte System den von ihm ausgebildeten Bridgelehrern
und den ihm angeschlossenen Vereinen als Standardsystem auch zur Ausbildung von Anfangern. Das System kann
mit zusatzlichen Konventionen erweitert werden, wie sie von starken Spielern bei groBen und internationalen
Meisterschaften verwendet werden. Auch hierfiir hat der Verband einen Standard, Forum D Plus, entwickelt.

Techniken beim Spiel

Obwohl alle Spieler 26 Karten sehen, gilt das Spiel des Alleinspielers als einfacher als das der Gegenspieler.
Ersterer kennt alle Karten seiner Partei und damit genau seine Starken und Schwachen.

Beispielsweise sieht er, in welcher Farbe seine Partei gemeinsam die meisten Karten hat und wo am besten
Zusatzstiche entwickelt werden kdnnen. Fiir einen Gegenspieler ist es zwar auch lblich, von seiner langsten Farbe
auszuspielen, um dort Langenstiche zu entwickeln, es besteht aber immer die Gefahr, dass sein Partner eine noch
langere — und damit geeignetere — Farbe besitzt oder auch die gespielte Farbe nicht unterstiitzen kann.

Um ein Spiel zu gewinnen, stehen in der Regel verschiedene Spielmdglichkeiten zur Verfligung, bei denen unter
anderen die unten beschriebenen, grundlegenden Techniken zum Einsatz kommen. Um die beste Variante zu
wahlen, ist es notwendig

Riickschliisse auf die Kartenverteilung aus dem Reizen und dem Spielverlauf zu ziehen,

verschiedene mathematische Wahrscheinlichkeiten tiber die Verteilung der Karten in den Gegnerhanden zu
beriicksichtigen,

sich die gespielten Karten zu merken.

Typischerweise wartet der Alleinspieler vor seinem ersten Zug eine Weile, nachdem der Dummy aufgelegt wurde. In
dieser Zeit schaut er sich die Qualitaten und Verteilungen aller vier Farben in beiden Handen genau an und Uberlegt
sich, mit welchen Karten, in welcher der beiden Hande und in welcher Reihenfolge er die gebotene Anzahl Stiche
macht (man sagt, er “macht einen Spielplan”).

Figurenstiche

Figurenstiche sind Stiche, die mit hohen Karten gemacht werden. Man unterscheidet zwischen Sofortstichen und
Stichen, die erst entwickelt werden miissen. In Pik haben OW zwei Sofortstiche: Ass und Kdnig. In Cceur kénnen
sich OW drei Figurenstiche entwickeln: West spielt den Konig, sollte Nord mit dem Ass stechen, kann West in der
Folge, wenn er wieder zu Stich kommt, mit Dame, Bube und 10 drei Stiche machen. Stechen die Gegner nicht mit
dem Ass, kann das Mandver einfach mit der Dame und gegebenenfalls mit dem Buben wiederholt werden.

Figurenstiche ohne das Ass als Toppfigur kénnen in Farben mit einer Iangeren liickenlosen Folge (Sequenz)
entwickelt und erzielt werden, wenn man die Méglichkeit hat, ein zweites Mal ans Spiel zu kommen.
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Wenn man nicht darauf achtet, kann es passieren, dass man sich bei der Entwicklung von Figurenstichen blockiert.
Wiirde Nord im Beispiel zuerst das #A spielen und danach die #5 zum &K, kénnte sie in derselben Farbe nicht mehr
auf die Nord-Seite gelangen, weil in der Stid-Hand keine kleine Karte mehr vorhanden ist, um D und B zu erreichen.
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Manchmal muss man sogar eine hohe Karte ,,opfern*, um auf der langeren Seite alle Stiche erreichen zu kdnnen. Im
Beispiel muss man den &K unter das As werfen, um die librigen Stiche zu gewinnen. Es kommt beim Abspiel also
haufig darauf an, dass man die Karten in der richtigen Reihenfolge spielt. Allgemein gilt die Regel, dass man Figuren
zuerst auf der ,,kurzen Seite* spielt, um eine Blockade zu vermeiden.

Langenstiche

Wird eine Farbe so lange gespielt, bis die Gegner keine Karten in dieser Farbe mehr haben, kann ein Spieler mit den
restlichen Karten in dieser Farbe Stiche machen, obwohl diese sehr niedrig sein kdnnen (sollte es eine Trumpffarbe
geben, konnen die Gegner allerdings immer noch mit Trumpf stechen).

Spielt West in Pik Ass, Konig und Dame ab, besitzen NS keine Karten in Pik mehr. West macht in der Folge noch zwei
Langenstiche mit 42 und #3.

Ob und wie viele Langestiche gemacht werden, ist sehr von der Verteilung der fehlenden Karten abhangig: In Cceur
kann Ost keine Langenstiche machen, denn nach dem Abspiel von Ass, Konig und Dame besitzt Siid noch den
Buben und die ¥10 und sticht damit ¥3 und ¥2. Je mehr Karten eine Partei in einer Farbe besitzt, desto h6her ist
die Wahrscheinlichkeit, Langenstiche zu machen.
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Zur Entwicklung von Langenstichen kann es erforderlich sein, zunachst einmal den Gegner ins Spiel zu bringen, um
spater nach einem Wiedereinstieg in einer anderen Farbe die Lange zu nutzen. Im Beispiel haben NS acht Karten in
v. Die Gegner haben somit fiinf ¥-Karten. Diese sind vermutlich (mit einer Wahrscheinlichkeit von 68 %) 3 - 2
verteilt. Wenn Nord bei einer solchen Verteilung nach dem Abspiel von Ass und Konig ein kleines ¥ spielt und spater
wieder ans Spiel kommt, kann er die verbliebenen beiden kleinen ¥-Karten als zusatzliche Langenstiche gewinnen.

Impass oder Schnitt

Ein Schnitt wird gespielt, falls zwischen zwei Figuren eine fehlt. Man spricht von einer Gabel. Um zu verhindern,
dass NS mit dem Pik-K&nig einen Stich machen, spielt West die 42 aus, Ost spielt die Dame in der Hoffnung, dass
Nord den Koénig besitzt. In diesem Fall machen OW 2 Stiche (Dame und Ass). Hat Siid den Kénig, wird er damit die
Dame stechen und OW machen nur mit dem Ass einen Stich.

Nahme Ost sofort das Ass, erzielte er immer nur einen Stich, unabhdngig davon, ob der Kénig bei Nord oder Siid
sitzt, denn die Gegner werden den Kdnig nicht unter das Ass legen. Ein Impass gegen den Kdnig hat eine
Erfolgschance von 50 % auf einen zusatzlichen Stich.

Es gibt eine Vielzahl von Varianten, z. B. den Impass gegen die Dame: A K B zu 4 3 2. Hier hofft man, dass die Dame
vor dem Buben sitzt und man einen dritten Stich mit dem Buben macht.

Hat man mit dem Tisch zusammen neun Trumpfkarten mit Ass und Konig, sollte man auf einen Schnitt verzichten
und Trumpf von oben ziehen, weil die Wahrscheinlichkeit, dass die Dame single oder double sitzt, (iber 50 % liegt.

Der wiederholte Schnitt

Manchmal kann man einen Schnitt wiederholen und so drei anstatt nur zwei Stiche gewinnen. Im Beispiel legt West
klein ¢ vor, und Ost nimmt den ¢-Buben. Wenn dieser halt, bringt Ost seinen Partner in einer anderen Farbe wieder
zu Stich, und West kann den Schnitt wiederholen.

Vorlegen einer Figur

Es gibt Konstellationen, in denen man darauf verzichten kann, einen Ubergang zum wiederholten Schnitt in einer
neuen Farbe zu suchen. Wenn Siid den #-Buben vorlegt, kann Nord klein bleiben, falls West das Ausspiel nicht mit
dem Konig deckt. Steht der Kénig nicht bei Ost, kann Siid den Schnitt mit der #-10 wiederholen. Deckt West nun
den Stich mit dem #-K&nig, kann Nord den Stich gewinnen. NS haben drei Stiche gemacht, falls der Kénig vor der
Gabel saB. Eventuell haben sie dabei sogar noch einen zusatzlichen Léangenstich entwickelt, wenn die #-Karten der
Gegner 3 - 3 verteilt saBen (Wahrscheinlichkeit 36 %)

Doppelschnitt

Das Prinzip des Schnitts kann man gelegentlich gleich zweimal anwenden. Die Wahrscheinlichkeit, dass beide
fehlende Figuren bei Ost sitzen, liegt nur bei 25 %. Wenn Siid zweimal klein zu Nord spielt, kénnen NS mit 75 %
eine der beiden fehlenden Figuren durch einen Schnitt unschadlich machen.
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Mit A K 10 kann man méglicherweise bei einem Doppelschnitt sogar die 10 hoch spielen, wenn D B beide bei Nord liegen. Die
Chance hierauf liegt bei 25 %.
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Hat man eine Doppelgabel, kann man mit dem sogenannten Tiefschnitt arbeiten, indem man in der ersten Runde auf
die 10 schneidet. In 75 % aller Falle gewinnt man zwei Stiche, immerhin in 25 % sogar drei Stiche.

Expass

Der Expass funktioniert ahnlich wie der Impass, es fehlt allerdings die hdchste Karte. Der Expass ist ein indirekter
Schnitt, bei dem eine Konstellation besteht, in der der Gegenpartei ein Impass misslingen wiirde. Die Karte, mit der
man den Stich machen méchte, sitzt immer hinter der hoheren Karte des Gegners und ist nicht blank. Die Gegner
machen somit immer zumindest einen Stich.

Im Beispiel spielt West die 2 aus, und Ost nimmt den Kénig in der Hoffnung, dass Nord das Ass hat. Ist das Ass im
Blatt von Siid, machen OW nie einen Stich, unabhdngig von der gewahlten Spielweise. Auch der Expass gegen eine
hdhere Karte hat eine Chance von 50 %. Eine typische Spielsituation ist, dass man auf der einen Seite ein Ass mit
mehreren kleinen Karten und auf der anderen Seite die Dame mit mehreren kleinen Karten halt. Man kann mit der
Dame nur einen Stich gewinnen, wenn man klein zur Dame spielt und der dahinter sitzende Spieler den Kénig nicht
hat. Verzichtet man auf den Expass, beraubt man sich einer 50%igen Chance, einen Stich zu gewinnen.[2]

Der doppelte Expass

Auch beim Expass gibt es Situationen, in denen man durch zweimaliges Spiel einen doppelten Coup erreichen kann.
Man spielt von Sid klein zum Buben. Sitzen sowohl Ass als auch Dame bei West, gelingt sogar eine Kombination
aus Schnitt (Impass) und Expass. Auf Nord kénnen zwei Stiche gewonnen werden. Sitzt das Ass bei West und die
Dame bei Ost, verliert man den ersten Stich an die Dame, kann aber im zweiten Anlauf zumindest den Konig
durchbringen. Nur wenn Ost sowohl Dame als auch Ass halt, gewinnt man mit K B x keinen Stich. Wichtig ist — wie
bei allen Formen von Expass und Impass —, dass man mit einer kleinen Karte zum Bild spielt. Wiirde NS hingegen
von den Figuren ausspielen, gingen alle Stiche verloren.

Schnappen

In Spielen mit Trumpf kdnnen kleine Karten, die der Gegner stechen kann, durch Einsatz von Triimpfen geschnappt
werden.

Pik ist Trumpf: West spielt ¥2 und Nord das Herz-Ass. Ost spielt die 49 und gewinnt damit den Stich. Ost spielt nun
die ¢2 aus, Sud gibt das Karo-Ass zu, und West schnappt mit der 48.

Der Alleinspieler versucht lblicherweise, Schnapper der Gegenspieler zu verhindern, indem er friihzeitig die
Trumpffarbe spielt und dem Gegner dadurch seine Triimpfe nimmt. Andererseits wird der Alleinspieler selbst
versuchen, durch Schnappen zusatzliche Stiche zu gewinnen.
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Die am haufigsten verfligbare Form, wie der Alleinspieler mit Schnappen Zusatzstiche erzielen kann, ist das Stechen
mit der kurzen Trumpfseite. Im einfachen Beispiel ist Coeur Trumpf. Nachdem der Alleinspieler zu Stich gekommen
ist, zieht er das #-Ass ab und lasst eine kleine Treff-Karte folgen, die er mit einem Coeur auf Siid schnappt. Nach
dem Riickspiel in Coeur zum Ass spielt er erneut Treff und gewinnt so auch den dritten #-Stich. NS erzielen so
sieben Stiche in Coeur. Hatte Nord direkt Trumpf mit seinen hohen Karten gezogen, waren die kleinen Coeur bei Siid
unter die hohen Trumpfkarten gefallen, und die Gegner hatten die Mdglichkeit auf zwei Treffstiche behalten.

Schnappen in der langen Hand bringt in der Regel keine Zusatzstiche. Anders verhalt es sich beim ,umgekehrten
Tisch* (Dummy reversal). Wenn von der langen Hand durch Schnappen mehr Stiche erzielbar sind als auf der
kurzen Hand, kann es sinnvoll sein, statt Trumpf zu ziehen, mit der langen Hand zu schnappen. Ein Sonderfall ist
der, dass man durch ein Stechen liberkreuz (Cross ruff) mehr Stiche erzielen kann als durch Ziehen der Triimpfe.
Voraussetzung ist hier, dass man in der Hand und am Tisch jeweils eine Nebenfarbe hat, die auf der einen Seite lang
und auf der anderen Seite kurz ist. Zudem miissen die Triimpfe hoch genug sein, damit der Gegner nicht durch
Zwischenstechen die eigene Aktion stéren kann. Denn wenn die eigenen Karten ungleichmaBig verteilt sind, muss
man damit rechnen, dass dies auch beim Gegner der Fall ist; andernfalls hat man Gliick gehabt.

Gegenspiel

Ausspiel

Fiir die Gegenspieler ist eine der wichtigsten Aufgaben, ein fiir den Alleinspieler ungiinstiges Ausspiel zu finden. Mit
einem fiir die eigene Seite unglinstigen Ausspiel kann man leicht dem Alleinspieler helfen, sich einen zusatzlichen
Stich zu verschaffen, indem man in eine Gabel spielt oder ihm sogar hilft, eine Lange zu entwickeln. Um so etwas zu
vermeiden, gibt es Faustregeln, was man normalerweise tun oder in jedem Fall unterlassen sollte. So gilt oft, dass
man nicht die vom Gegner gereizten Farben spielen sollte, denn da hat dieser seine Starken.

Hat der Partner im Verlaufe der Reizung ein Gebot abgegeben, sollte man in vielen Fallen diese Farbe ausspielen,
weil der Partner hier vermutlich Starken und eine gewisse Lange hat. Zudem besteht die Gefahr, dass der
Alleinspieler kleine Karten in der Starke seiner Gegner abwirft, wenn er erstmal am Spiel ist. Hat der Partner nicht
gereizt, sollte man versuchen, eigene Stiche zu entwickeln. Daflir gut geeignet sind Sequenzen (KDB, DB10 oder
B10 9x). Man vermeidet damit eine Gabel beim Gegner, und bei wiederholtem Spiel der Farbe hat man
Figurenstiche entwickelt, weil die nachsten Karten der Sequenz das Spiel des Alleinspielers stoppen kénnen.

Fast immer vermeiden sollte man das Ausspiel eines leeren Asses, d. h. einer Farbe, in der man neben dem As nur
kleine Karten halt. Die Gefahr, dass hierbei der Alleinspieler den Konig in dieser Farbe halt, ist relativ groB3. Mit dem
Ausspiel des Asses erhalt der Alleinspieler nun einen sicheren Stich.

Es gibt eine Vielzahl von weiteren Regeln zum Ausspiel, mit denen man seine Chancen im Bridge deutlich
verbessern kann. Ein sicheres Ausspiel hilft einem Spieler sehr schnell, seine Spielstarke im Bridge zu verbessern
und vor allem in Turnieren besser abzuschneiden.

Markieren

Die Gegenspieler tauschen durch die Reihenfolge, in der kleine Karten gespielt werden, oder durch den konkreten
Wert einer Karte Informationen lber ihr Blatt aus. Diese Technik heiBt Markieren.

* Die einfachste Art der Markierung ist eine sogenannte direkte Markierung, es wird vereinbart, ob der Abwurf
einer kleinen oder hohen Karte in dieser Farbe anzeigt, dass der Partner bei ndchster Méglichkeit diese Farbe
spielen soll. Entsprechend wird dies als niedrig bzw. hoch positiv bezeichnet. Der jeweilig andere Wert zeigt
somit ein Desinteresse daran, dass der Partner diese Farbe spielen soll.

* Langenmarken geben Hinweis liber Anzahl an Karten in einer bestimmten Farbe. Es gibt zwei grundlegende
Systeme. Im ersten zeigt eine hohe Karte, gefolgt von einer kleinen Karte, eine gerade Anzahl in dieser Farbe.
Im zweiten Fall ist dies entsprechend umgekehrt. Hierbei sind regionale oder nationale Vorlieben fiir die eine
oder andere Art der Langenmarkierung zu bemerken. Es gibt kein absolut bestes System der Langenmarken.

* Farbvorzugssignale (auch: Lavinthalmarken) zeigen in dem Fall, dass in einem Farbkontrakt eine Farbe nicht
mehr bedient werden kann, durch den Abwurf einer Karte die gewiinschte der beiden verbleibenden Farben.
Spielt der Gegner beispielsweise & und einer der Gegenspieler kann nicht mehr bedienen, so zeigt der Abwurf
einer kleinen ¢-Karte (2, 3 oder 4), dass sein Partner bitte # (die niedrigere Restfarbe) und der Abwurf einer
hohen ¢-Karte (7, 8 oder 9), dass sein Partner bitte ¥ (die h6here Restfarbe) spielen soll, sollte er zu Stich
kommen.

» Weitere Markierungssysteme unterscheiden z. B. zwischen geraden bzw. ungeraden Kartenwerten, sogenannte
italienische Markierung. (gerade=negativ, ungerade=positiv)

Die Markierungsvereinbarungen miissen dem Alleinspieler auf Verlangen bekanntgegeben werden.

Beispiel: Suid ist Alleinspieler im Kontrakt von 4%. West spielt das #A aus und sieht, dass am Tisch kein Pik mehr ist.
Pik weiterzuspielen ist sinnlos, denn der Alleinspieler wiirde schnappen. Die Trumpffarbe zu spielen, ist
Ublicherweise schlecht, denn der Alleinspieler hat dort viele Figuren. Ost kann hier eine Lavinthalmarke geben: Mit
einer hohen Pik-Karte (z. B. der #10) zeigt er Figuren in der héheren der verbleibenden Farben, von Karo und Treff
also Karo. West kann nun Karo weiterspielen, OW machen mit ¢A, ¢K und ¢B noch drei Stiche in Karo und bringen 4
¥ damit zu Fall. Bei jedem anderen Nachspiel hatte Siid den Kontrakt mit sechs Cceur- und vier Treff-Stichen erfiillt.
Eine niedrige Pik-Karte von Ost (hier z. B. die #3) hatte Figuren in der niedrigeren Farbe, Treff, gezeigt.

Fehler im Spielablauf

Ausspiel von der falschen Seite
Gelegentlich kommt es vor, dass der falsche Gegner zum ersten Stich ausspielt. Liegt die ausgespielte Karte mit der
Bildseite nach oben auf dem Tisch, so hat der Alleinspieler im Wesentlichen folgende Mdglichkeiten:

* Er legt seine Karten als Dummy auf den Tisch und lasst seinen Partner spielen.

» Er verlangt die Farbe vom richtigen Ausspieler, dieser ist dazu verpflichtet, diese Farbe auszuspielen. Die falsch
ausgespielte Karte wird dabei zurlickgenommen.

» Er verbietet die Farbe. Der richtige Ausspieler darf diese Farbe nicht spielen, solange er bei Stich ist, die falsch
ausgespielte Karte geht auch hier ins Blatt zuriick.

* Ererklart die falsch ausgespielte Karte zur Strafkarte. Diese bleibt offen liegen und muss bei der ersten
Gelegenheit ausgespielt oder zugegeben werden.

Diese Mdglichkeiten hat der Alleinspieler auch, wenn im Laufe der Durchfilihrung der Partie der Gegner von der
falschen Seite ausspielt. Ein falsches Ausspiel darf hingegen straflos zurlickgenommen werden, wenn verdeckt
ausgespielt wurde, die Karte also mit der Bildseite nach unten auf den Tisch gelegt wurde.

Revoke - Nichtbedienen

Als Revoke bezeichnet man das Nichtbekennen einer Farbe, obwohl man noch Karten der gewiinschten Farbe halt.
Das Revoke wird in § 61-64 der Turnierbridge-Regeln behandelt. Ein Spieler muss sein Revoke berichtigen, wenn er
es bemerkt, bevor es vollendet ist. Als ,vollendet* bezeichnet man das Revoke, wenn der schuldige Spieler oder
sein Partner zum nachsten Stich ausgespielt oder zugegeben hat, ohne dass das Revoke korrigiert wurde oder
wenn ein Gegenspieler seinen Partner fragt, ob dieser keine Karte in der gespielten Farbe mehr halt.

Um ein unvollendetes Revoke zu berichtigen, nimmt der schuldige Spieler die falschlich gespielte Karte zuriick und
bedient mit einer anderen, beliebigen Karte die Farbe. Ist der schuldige Spieler ein Gegenspieler, so wird die
zuriickgenommene Karte zu einer Strafkarte, das bedeutet, sie muss offen sichtbar vor dem Spieler liegen bleiben
und bei der ersten Gelegenheit zugegeben oder ausgespielt werden, Karten des Tisches oder Alleinspielers kénnen
keine Strafkarten werden, sie diirfen straflos zuriickgenommen werden.

Wird der Stich mit dem unvollendeten Revoke eines Gegenspielers vom Partner des schuldigen Gegenspielers
gewonnen, so hat der Alleinspieler dieselben Rechte wie beim Ausspiel von der falschen Seite:

* Er kann die Farbe der falsch zugegebenen Karte verlangen. Das bedeutet, dass der Gegenspieler diese Farbe
ausspielen muss.

* Er kann diese Farbe verbieten. Der Gegenspieler muss demnach eine andere Farbe ausspielen

* Ererklart die falsch ausgespielte Karte zur Strafkarte. Diese bleibt offen liegen und muss bei der ersten
Gelegenheit ausgespielt oder zugegeben werden.

Ist ein Revoke vollendet, so darf es nicht mehr berichtigt werden, es sei denn, es fand im zwdlften, also vorletzten,
Stich statt. Als Strafe fiir das vollendete Revoke werden der schuldigen Partnerschaft ein oder zwei Stiche
abgezogen.

* Gewinnt der schuldige Spieler den Stich, so werden nach Beendigung des Spieles der Revoke-Stich und ein
weiterer der von der schuldigen Partnerschaft nach dem Revoke gewonnenen Stiche der nichtschuldigen Seite
zugesprochen.

* Gewinnt der schuldige Spieler den Stich nicht, so wird der Revoke-Stich, wenn ihn der Partner des schuldigen
Spielers gewinnt, oder irgendein anderer nach dem Revoke gewonnener Stich der nichtschuldigen Seite
zugesprochen.

Kommt der Turnierleiter hingegen nach einem vollendeten Revoke zur Auffassung, dass die nichtschuldige
Partnerschaft durch diese Strafen nicht ausreichend entschadigt ist, so kann er auch ein ,,adjustiertes* Ergebnis
zuweisen.

Um vollendete Revokes zu verhindern, darf der Alleinspieler einen Gegenspieler, der nicht Farbe bekannt hat,
fragen, ob dieser noch eine Karte der ausgespielten Farbe hat, die Gegenspieler diirfen aber nicht sich gegenseitig
fragen, ebenso diirfen der Strohmann und die Gegenspieler den Alleinspieler fragen.[3][4]
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