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1. Teil Bridge Grundlagen 
52 Karten, Reihenfolge Karten AKDB109… 
4 Farben (Reihenfolge Pik/Herz/Karo/Kreuz)
Stichspiel, nicht Werte der Karten zählen, sondern die Anzahl Stiche (Abfragen Wer spielt Skat, Doko, Binokel, Geigel, Wizard!, aber ohne Zauberer und Narren). 
Wenn Stichspiel unbekannt: Einführung, s.Rückseite
Phasen des Spiels: 1. Reizen und 2. Spielen. 
Erste Phase kompliziert, lassen wir erst mal weg. 
Vereinfachte Reizung kommt dann im 2. Spiel.
2. Teil Das erste Spiel ohne Reizung
bei Spiel schrittweise erklären
1. Spiel ist "ohne Trumpf" mit 7 Stichen 
(nur "ohne Trumpf" und Anzahl Stiche erwähnen, nicht SA/NoTrump, nicht Bietstufe, also nicht "1SA", sondern "7 Stiche ohne Trumpf"), 
Ausspiel links, Dummy erklären, Karten vor sich hinlegen, nicht in der Mitte übereinander werfen.
Nach dem 1. Stich Ablage zeigen / erklären : Ablage jeder vor sich, senkrecht / waagerecht, egal, ob Stich selbst oder durch Partner gewonnen.
Ausspiel zum nächsten Stich vom Gewinner des letzten Stichs. 
Dummy darf beim Alleinspieler mit schauen
Dann allein ohne Eingriff spielen lassen, nur Fragen beantworten.
3.Teil Nach dem 1. Spiel
Abrechnung privat und im Club 
Ergebnis wiederholen, loben, Karten zurückstecken lassen, Zettel rausholen, erklären, dass das Ergebnis auf den Zettel geschrieben wird (ohne Details zur Abrechnung).
privat:Wenn man privat zu 4. spielt, schreibt man die Ergebnisse auf eine Liste und rechnet am Ende ab.
Im Club Turnier: die Karten gehen so an den nächsten Tisch. Werden dort gespielt, weiteres Ergebnis auf dem Zettel 5 Tische=> 5 Ergebnisse
Am Ende werden die 5 Ergebnisse verglichen und ein Ranking in % gebildet. Wer hat das beste Ergebnis erzielt? Wer das 2.beste usw.. 
Das macht man mit jedem Spiel, das man im Turnier spielt. Die Ergebnisse pro Board werden dann im Computer zusammengerechnet zu einem Gesamtergebnis des Turniers.

Besonderheiten Bridge
1. Kartenspiel ohne Glücksfaktor: alle spielen die gleichen Karten.
2. Nach etwa 8 Minuten kriegt man neue Karten, eine neue Aufgabe. Abwechslungsreich, Fehler sind schnell vergessen, es geht mit neuen Karten wieder von vorne los.
3. Nach 2 Spielen neue Gegner. Viele soziale Kontakten, Interaktion.

Einführung Reizung
Bridge hat 2 Phasen
1. Phase Reizung: Kompliziert. Eigene Sprache.
Ziele der Reizung: 
1. Ziel: Mit dem Partner zusammen herausfinden, ob wir in einer Farbe gemeinsam 8 Karten haben. Das wird die Trumpffarbe. Sonst spielt man Ohne Trumpf. 
2.Ziel: Die gemeinsame Stärke herausfinden. Die Stärke legt fest, wie viele Stiche man machen kann und will.
Man sollte die Hand immer an der Grenze ausreizen, Reizen, was die Hand hergibt. Grund: Hohe Prämie für viele angesagte Stiche. Aber dadurch auch höheres Risiko.
Vorteil für die Gegenspieler: Es ist immer spannend. Eigentlich hat man schlechte Karten, aber dann muss man auch  nur wenige Stiche machen , um zu gewinnen.

4. Teil Das zweite Spiel mit Reizung
vereinfachte Version der Reizung:
Blattbewertung über Punkte. 
As=4, König=3, Dame=2, Bude=1. Rest nicht bewertet. 10 Punkte pro Farbe, 4 Farben = 40Punkte (keine Längen und Verteilungspunkte!).
schrittweise erklären und gleich machen lassen:
1. Jeder zählt seine Punkte und bildet eine Summe.
2. Ausgehend vom Reizer wird reihum gesagt, ob man passt oder eröffnet (=reizt). Eröffnet wird ab 12 Punkten., mit weniger wird gepasst. 
"Ich eröffne"/ "ich passe"
3. Der Partner des Eröffners schreibt auf einen Zettel seine Punkte und die Anzahl Karten in jeder Farbe.
4. Der Eröffner schreibt seine Punkte  und Verteilung darunter und bildet darunter eine Summenzeile.
5. Wenn eine Farbe mehr als 8 oder mehr Karten hat, wird das die Trumpffarbe. Bei 2 langen Farben die längere, bei gleichlangen Farben die höhere. ("Pik" / "Herz" / "Karo" / "Kreuz")
Wenn keine Farbe mindestens 8 Karten hat, spielt man "ohne Trumpf"
5. Mit der Punktsumme schaut man in die Tabelle und liest ab, wie viele Stiche man mit der Punktzahl machen sollte. Dann sagt man das Spiel an. 
"Wir spielen Herz. Ich will 10 Stiche machen". 

Das 2. Spiel ist ein Farbspiel für 10 Stiche
Der Standbetreuer hält sich zurück. Die 4 Spieler sollen ohne Erklärung und Eingreifen das Spiel spielen. 
Nur Fragen beantworten und auf technische Fehler hinweisen (Falsches Ausspiel, Bedienen). 
5. Teil Nachbetrachtung
Abschluss der Runde. 
Fragen, ob es Spaß gemacht hat. Fragen, ob es weitere Fragen gibt.
von Bridge schwärmen:
Faszination Bridge: Wer es kennt, spielt es ein Leben lang. Kaum einer hört auf. 
Anspruchsvolles Hobby:
Reizsystem kann man später erweitern, genauer, aber auch komplexer.
Im Abspiel nutzt man Spieltechniken und kombiniert sie. Manche Spieltechniken beherrscht jeder, manche sind nur für Experten.
Die Kombination der Spieltechniken macht es interessant. Viel Logik, Mustererkennung, Wahrscheinlichkeiten usw. Laufend neue Rätsel.
5. Teil Angebote und Kontaktdaten
Dieser Teil kann zentral von anderen Standbetreuern erledigt werden, die im Einzelgespräch das Interesse ausloten und individuell beraten, wie es weitergehen könnte.
Auf die Tablets hinweisen, an denen man probieren kann, wie Bridge mit dem Computer funktioniert.
Auf Kontaktliste hinweisen: 
Informationen über Kurs-. und Spielangebote in Wohnortnähe
Online-Kurs bei genügend Interessenten.

QR-Codes, E-Mail-Adressen und den Tablets und an den Wänden, wer sich eigenständig informieren möchte.
6. Teil Weiterspielen im GamePoint-Bereich
Wer danach noch weiterspielen will, kriegt ein Kartenspiel und einen Score-Zettel mitgegeben und zieht mit (oder ohne) Betreuer zur Game-Point Spieleinsel (2 Stände weiter, da ist Platz zum selbstständig spielen).


Vorgehen Erklärung Stichspiel
Wenn das Konzept des Stichs nicht allen 4 Spielern klar ist, wird es durch den Betreuer gezeigt und erklärt: 
4 Karten einer Farbe, 2 Karten anderer Farben. 
Folgende 4 Spielsitationen / Stichkonstellationen zeigen und erklären:
1. alle 4 bedienen
3 – (4) -K – (A)
2.ohne Trumpf: 3 bedienen, einer wirft ab
3 – (A) -4 – (5)
3. mit Trumpf: 3 bedienen, Gegenspieler sticht
3 – (4) -A – (4)
4. mit Trumpf: 3 bedienen, Dummy hat höchste Karte, Alleinspieler hat 4 und 5 ,wirft ab und sticht nicht
3 – (A) -4 – (5)
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