Die Reizung auf einen Blick »lhr Ausspiel, bitte!”

Blattbewertung: Eine Partei gewinnt die vorausgehende Reizung. Der Spie-

ler dieser Partei, der den Kontrakt angesagt hat (s. Reizung) () &
-mmm wird zum sogenannten Alleinspieler. Der Spieler links vom N7
m & 3 2 1 0 Alleinspieler spielt zum ersten Stich eine Karte seiner Wahl r’ g e s

aus. Jetzt legt der Partner des Alleinspielers alle seine Kar-
ten offen in vier Bahnen Richtung Partner auf den Tisch.

Kontrakt-Entscheidung: Dieser Spieler kann in das Spiel nicht mehr eingreifen und . .
m wird zum sog. Dummy. Der Dummy darf nur noch die Kar- 'n 10 Mlnuten
ten zugeben, die der Alleinspieler ordert.
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Gewinnpramien bei erfiilltem Kontrakt:
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Nachdem alle 13 Stiche durchgespielt sind, werden die ge-

14 26 3¢ [0 >® 69 79 wonnenen Stiche jeder Partei zusammengezahlt. Ob man

mm 1440 das Spiel gewonnen hat, hdngt davon ab, wie viele Stiche

man in der vorausgegangenen Reizung angesagt hat.
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Bridge ist leicht zu erlernen ...

... aber es dauert eine gewisse Zeit, um Bridge wirklich
gut zu spielen. In jedem Fall ist Bridge aber sehr kurzwei-
lig und abwechslungsreich, denn jedes Spiel dauert nur
ca. 5-10 Minuten.

Nehmen wir Platz!

Vier Spieler sitzen an einem vorzugsweise quadratischen
Tisch, jeder Spieler an einer Seite. Bridge ist ein Wettbe-
werb zwischen zwei Paaren (genannt Partnerschaften):
Sie und lhr Partner, der Ihnen gegenibersitzt, gegen die
Spieler links und rechts von lhnen. Eine Achse wird Nord-
Sid, die andere Ost-West benannt. Gespielt wird mit
einem 52 Karten-Blatt (ohne Joker), das Karte fir Karte
reihum auf alle vier Spieler verteilt wird (jeder Spieler
erhéalt somit 13 Karten). Nun sortiert jeder Spieler seine
Karten (verdeckt) nach Farben und Rang.

Die vier Farben im Bridge heiBBen in korrekter Rangfolge:

* Pik 'Cmur ‘ Karo * Treff

Oberfarben

Unterfarben

Die Rangfolge der Karten in jeder der vier Farben lautet:

A KDDB10 98 7 6 5 4 3 2

Spannung in ,zwei Akten”

Bridge besteht aus zwei Phasen: Reizung und Spiel. Ziel ei-
nes Spiels ist es, moglichst viele Stiche zu machen. Die vo-
rausgehende Reizung bestimmt, wie viele Stiche jede Part-
nerschaft erzielen muss, um Gewinnpramien zu erhalten.

Beim Spiel besteht ein Stich aus vier Karten, die nachein-
ander (im Uhrzeigersinn) von den vier Spielern offen auf-
gedeckt vor sich auf den Tisch gelegt werden. Ein Spieler
beginnt mit einer Farbe, die von allen anderen Spielern
zugegeben (bedient) werden muss — es sei denn, man hat
keine Karte dieser Farbe mehr.

Anders als bei Gliicksspielen

zahlt beim Bridge nur die Anzahl der gewonnenen

Stiche, nicht deren Hohe.

Die hochste gespielte Karte der ausgespielten Farbe ge-
winnt den Stich. Jeder Spieler dreht nun seine gespielte
Karte um, so dass sie verdeckt ist. Hat man einen Stich ge-
wonnen, wird die Karte senkrecht gelegt, bei verlorenem
Stich waagerecht. Stiche zdhlen pro Partnerschaft, d.h.
man muss keine hohere Karte legen, wenn der Partner
bereits mit seiner Karte den Stich gewinnt. Der Spieler,
der den letzten Stich gewonnen hat, spielt zum nachsten
Stich nach seiner Wahl aus. So werden nacheinander alle
13 Stiche gespielt. Es geht nicht darum, in einem Stich be-
sonders hohe Karten zu bekommen (im Gegensatz zu Skat,
Doppelkopf, etc.). Nur die Anzahl der gewonnenen Stiche
ist am Ende ausschlaggebend.

Eine Farbe kann innerhalb der Reizung als Trumpf benannt
werden: Trimpfe sind wie , Freikarten”. Wenn man eine
Farbe nicht mehr bedienen kann, darf man (kein Muss!)
einen beliebigen Trumpf spielen, um einen Stich zu gewin-
nen! Ein Spiel mit einer Trumpffarbe empfiehlt sich ab 8/9
gemeinsamen Karten in einer Farbe. Dies herauszufinden
ist ein Ziel der vorausgehenden Reizung.

,Wer bietet mehr?“

Die Reizung verpflichtet eine Partnerschaft, mehr Sti-
che zu machen als die Gegenseite. Die minimale An-
zahl von angesagten Stichen betragt somit sieben
(= Kontraktstufe 1). Je mehr Stiche angesagt werden,
desto hoher ist nach dem Spiel die Pramie. Sagt ein
Paar mehr Stiche an, als es dann tatsachlich erzielt, er-
halt es nach Spielende Minuspunkte. Da die Reizung
unter fortgeschrittenen Spielern sehr komplex ist, wird
sie hier vereinfacht. Mit der folgenden Methode kann
man die richtige Stichanzahl abschatzen:

1) Jeder Spieler bewertet das eigene Blatt anhand der
vier hochsten Karten jeder Farbe und zahlt die Punkte
zusammen:

[ ae [ o | oo | e 102

2) Der Teiler sagt mit mindestens 12 Punkten: , Ich er-
offne!” oder bei weniger als 12 Punkten: , Ich passe!”
Solange noch kein Spieler mit Eroffnungsstarke gefun-
den wurde, bekommt der im Uhrzeigersinn nachste
Spieler das Recht zu eréffnen. Sobald ein Spieler ,,Ich
eroffnel” sagt, wird er zum Eréffner.

3) Der Partner des Eroffners schreibt seine Punktstarke
und die Anzahl der Karten in jeder einzelnen Farbe auf
einen Zettel und gibt ihn dem Eroffner!

4) Der Eroffner zahlt die gemeinsamen Punkte und die
gemeinsame Anzahl der Karten pro Farbe. Zahlt der
Eroffner weniger als 20 gemeinsame Punkte, geht das
Spiel an die andere Partnerschaft. Der im Uhrzeiger-
sinn nachste Spieler nach dem Eroffner legt den Kon-
trakt mit dieser Methode fest.

5) Der Er6ffner entscheidet sich nun mit Hilfe der um-
seitigen Tabelle fiir einen Kontrakt. = Ab 8 gemeinsa-
men Karten in Pik oder Coeur, sowie ab 9 gemeinsa-
men Karten in Karo oder Treff wahlt er die Farbe mit
den meisten gemeinsamen Karten als Trumpffarbe. =
Bei gleicher Anzahl gemeinsamer Karten in zwei Far-
ben: die ranghdhere Farbe. = Ohne 8 bzw. 9 gemein-
same Karten in einer Farbe spielt er Sans Atout (ohne
Trumpf), kurz: SA.




