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Spielmaterial
Bridge ist ein Kartenspiel, das von 4 Personen gespielt wird. Spielmaterial ist ein halbes Rommé-Blatt ohne Joker (52 Karten). Die Karten haben die Werte (in absteigender Wertigkeit)

As – König – Dame – Bube – 10 – 9 – 8 – 7 – 6 – 5 – 4 – 3 – 2 

Jeweils in den 4 Farben

Pik  - Coeur (Herz)  – Karo  - Treff (Kreuz) 

Die 4 Spieler werden entsprechend der gedachten Himmelsrichtung als Nord, Ost, Süd und West bezeichnet. Die beiden sich gegenübersitzenden Spieler bilden eine Mannschaft. Es spielt also immer Nord/Süd gegen Ost/West.
Spielziel und Spielphasen
Zu Beginn werden alle 52 Karten ausgeteilt, so dass jeder Spieler 13 Karten erhält. Jeder Spieler nimmt seine Karten verdeckt auf die Hand. Prinzipielles Ziel des Spieles ist es, möglichst viele der 13 Stiche zu bekommen. Das Spiel besteht aus 2 Phasen – der Reizung und dem Abspiel.
Bei der Reizung wird versteigert, welche der beiden Parteien das Spiel machen darf. Diese Partei hat das Recht, die Trumpffarbe festzulegen bzw. zu bestimmen, dass ohne Trumpf gespielt wird. Außerdem muss die Partei sagen, wie viele Stiche sie bekommen möchte (mindestens 7). Die richtige Reizung im Bridge ist recht anspruchsvoll und wird deshalb im Minibridge durch ein stark vereinfachtes Verfahren ersetzt.
Beim Abspiel werden die 13 Stiche gespielt. Dabei versucht die Partei, die das Spiel macht, ihre Ansage mindestens zu erfüllen. Die Gegenpartei versucht dies zu verhindern, indem sie selbst genügend Stiche bekommt.

Der Stich
Ein Stich besteht aus 4 Karten, die nacheinander von den Spielern im Uhrzeigersinn offen ausgespielt werden. Ein Spieler, der nach bestimmten Regeln festgelegt wird, spielt eine Karte seiner Wahl aus. Im Uhrzeigersinn folgen nun die anderen Spieler, wobei man Farbe bedienen muss, d.h. wenn möglich muss man eine Karte der gleichen Farbe wie der Ausspielende legen. Hat man keine Karte dieser Farbe, darf man eine beliebige Karte spielen.
Den Stich gewinnt folgender Spieler:
a) wenn im Stich keine Karte der Trumpffarbe ist: die höchste Karte der ausgespielten Farbe
b) wenn im Stich mindestens 1 Karte der Trumpffarbe ist: die höchste Trumpfkarte.
Zum nächsten Stich spielt immer derjenige aus, der den letzten Stich gewonnen hat. Der Ausspielende zum 1. Stich wird durch die Reizung bestimmt.
Die Karte eines gewonnenen Stiches (es ist unerheblich, welcher der beiden Spieler der Partei den Stich gewann) legt man senkrecht vor sich ab, die Karte eines Stiches, den der Gegner gewann, waagerecht. Am Ende des Spiels kann man dann einfach feststellen, wie viele Stiche man erreicht hat. 

Einfache Minibridge-Reizung
Wenn die Karten verteilt sind, stellt jeder Spieler fest, wie „gut“ sein Blatt ist. Dazu vergibt man Punkte für die hohen Karten:

	Ass
	4 Punkte

	König
	3 Punkte

	Dame
	2 Punkte

	Bube 
	1 Punkt



Jeder Spieler sagt nun, beginnend beim Teiler im Uhrzeigersinn, seine Gesamtpunktzahl an.
Kontrolle: die Summe muss 40 ergeben. 
Diejenige Partei mit mehr Punkten erhält das Recht, das Spiel zu machen (bei 20:20 ist es die Partei des Teilers). Von den beiden Spielern der Partei wird derjenige zum sogen. Alleinspieler, der mehr Punkte hat – bei Punktgleichheit derjenige, der zuerst angesagt hat. Sein Partner wird zum so genannten „Dummy“.
Der Dummy schreibt nun auf einen Zettel die Anzahl seiner Punkte und die Anzahl der Karten, die er in jeder Farbe besitzt. Diesen Zettel gibt er seinem Partner, dem Alleinspieler. Der Alleinspieler ergänzt seine Punkte und Verteilung in der Zeile darunter und bildet die Summen.
Der Alleinspieler legt nun den sogenannten Kontrakt fest, d.h. er bestimmt, ob und wenn ja welche Farbe Trumpf wird. Außerdem sagt er, wie viele Stiche er machen möchte.
Die Anzahl der Stiche wird zunächst anhand der Gesamtpunktzahl nachfolgender Tabelle ermittelt:
[image: ]
	Gesamtpunkte
	Kontraktstufe
	Stiche

	20 – 22
	1
	7

	23 – 24
	2
	8

	25 – 26
	3
	9

	27 – 29
	4
	10

	30 – 32
	5
	11

	33 – 36
	6
	12

	37 – 40
	7
	13









Eine Trumpffarbe sollte man dann wählen, wenn man in den beiden Händen zusammen mindestens 8 der 13 Karten einer Farbe hat. Ist dies für keine Farbe der Fall, spielt man ohne Trumpf.
Der Alleinspieler sagt nun den Kontrakt an, also Kontraktstufe + Trumpffarbe (bzw. ohne Trumpf). Damit ist die Minibridge-Reizung beendet und es beginnt das Abspiel.
Das Abspiel
Der Gegner links vom Alleinspieler spielt zum 1.Stich aus. Danach legt der Dummy seine Karten offen auf den Tisch – sortiert nach Farben, wenn eine Farbe Trumpf ist, diese von ihm aus gesehen ganz nach rechts. Der Dummy nimmt ab jetzt nicht aktiv mehr am Spiel teil. Stattdessen sagt ihm sein Partner, welche Karte er jeweils spielen soll, wenn er an der Reihe ist.
Die gespielten Karten werden nicht zusammengeworfen, sondern jeder legt die gespielten Karten vor sich ab – gewonnene Stiche senkrecht, verlorene Stiche waagerecht. 
Wenn alle 13 Stiche gespielt sind, wird abgerechnet – es wird festgestellt, ob der Alleinspieler sein Ziel erreicht hat.
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Punktwertung 
Bridge wird normalerweise als Turnier gespielt. Jedes Board (jede Verteilung) wird von allen Teilnehmern gespielt, am Ende werden die erzielten Ergebnisse (s. u.) miteinander verglichen.
Gefahrenlage
Für das Ergebnis eines Spieles ist es zunächst wichtig, wie die „Gefahrenlage“ ist. Für jedes der beiden Paare steht vor Beginn des Spieles fest, ob es 
· nicht in Gefahr (grün bzw. weiß) oder
· in Gefahr (rot)
ist. Ablesen lässt sich dies auf der Boardhülle, in der die Karten stecken: Ist man in Gefahr, ist der Aufkleber, auf dem die Himmelsrichtung steht, rot, ist man nicht in Gefahr, dann ist der Aufkleber grün bzw. weiß.
Punkte für ein gewonnenes Spiel
Erfüllt die Partei, die das Spiel macht, ihren Kontrakt, erhält sie Pluspunkte. Diese setzen sich zusammen aus einem Grundwert, der sich aus der Anzahl der erreichten Stiche ergibt und aus einer Prämie. Die Höhe der Prämie hängt davon ab, in welcher Höhe der Kontrakt angesagt wurde. Je mutiger man dabei war, umso höher die mögliche Prämie.
Die Grundwerte
Je nachdem, welche Farbe Trumpf war, oder ob ohne Trumpf gespielt wurde, gibt es zunächst folgende Punkte:
· Unterfarbkontrakt (Trumpffarbe  oder ) :	20 Punkte pro Kontraktstufe
· Oberfarbkontrakt (Trumpffarbe  oder ) :	30 Punkte pro Kontraktstufe
· Sans-Atout- Kontrakt (kein Trumpf):		40 Punkte für die 1., 30 für jede weitere
(abgekürzt SA)					Kontraktstufe
Erzielt man Überstiche (Stiche, die über die geforderte Anzahl des Kontraktes hinausgehen), erhält man pro Überstich in Unterfarbe 20, in Oberfarbe 30 und in Sans Atout ebenfalls 30 Punkte.
Das Vollspiel
Ein Vollspiel ist ein Kontrakt, der einen Grundwert von mindestens 100 Punkten hat, d.h. ein Kontrakt von
· 3 Sans-Atout oder höher (40+30+30=100)
· 4 in Oberfarbe oder höher (4*30=120)
· 5 in Unterfarbe oder höher (5*20=100)
Ein Kontrakt unterhalb des Vollspiels wird als Teilkontrakt bezeichnet. 
Achtung: Entscheidend für die 100 Punkte-Grenze ist der angesagte Kontrakt, nicht die Anzahl der tatsächlich erzielten Stiche. Mut beim Ansagen des Kontraktes wird also belohnt.
Der Schlemm
Ein Schlemm ist ein Kontrakt der Stufe 6 oder 7, egal in welcher Trumpffarbe. Auch hier gilt: Nur wenn der Kontrakt auch tatsächlich angesagt wurde, d.h., wenn man sich zu mindestens 12 der 13 Stiche verpflichtet, ist es ein Schlemm. Einen Kontrakt der Stufe 6 bezeichnet man als Kleinschlemm, einen Kontrakt der Stufe 7 als Großschlemm. Für Schlemms gibt es noch höhere Prämien als für Vollspiele.
Die Gesamt-Prämien
	
	Nicht in Gefahr
	In Gefahr

	Teilkontrakt
	50
	50

	Vollspiel
	300
	500

	Kleinschlemm
	800
	1250

	Großschlemm
	1300
	2000


Punkte für ein verlorenes Spiel
Wird die im Kontrakt festgelegte erforderliche Stichzahl nicht erreicht, erhalten die Gegner Pluspunkte. Jeder Stich, der zu wenig gemacht wurde, wird als Faller bezeichnet. Unabhängig von der Art und Höhe des Kontraktes gibt es für jeden zu wenig gemachten Stich (Faller):
· wenn die Partei des Alleinspielers nicht in Gefahr ist:	50 Punkte
· wenn die Partei des Alleinspielers in Gefahr ist:		100 Punkte
Minibridge Reizung mit Verteilungspunkten
Man kann jede Farbe zur Trumpffarbe erklären oder ohne Trumpf spielen. Eine Trumpffarbe sollte man nur dann wählen, wenn man in den beiden Händen zusammen mindestens 8 der 13 Karten einer Farbe hat. Diese Konstellation wird Fit genannt. Hat man keinen Fit (in keiner Farbe 8 Karten zusammen), spielt man ohne Trumpf.
Der Eröffner muss nun den Kontrakt bestimmen. Dazu geht er folgendermaßen vor:
Bei einem Trumpfkontrakt, kann man - und nur dann - zusätzliche Verteilungspunkte (VP) zählen:
· Für jede zusätzliche Trumpfkarte (ab der 9. Karte):		1 Punkt
· Für 2 Karten (Double) in einer Hand in einer Nebenfarbe:	1 Punkt
· Für 1 Karte (Single) in einer Hand in einer Nebenfarbe:		2 Punkte
· Für 0 Karten (Chicane) in einer Hand in einer Nebenfarbe:	3 Punkte
Die VP für Kürzen darf man je Nebenfarbe („NF“) nur einmal zählen.
Danach entscheidet er, ob die gemeinsame Punktstärke reicht, um ein Vollspiel oder gar einen Schlemm zu riskieren. Man braucht erfahrungsgemäß:
· für ein Vollspiel in Sans Atout: 25 Punkte
· für ein Vollspiel in Oberfarbe: 27 Punkte (mit Verteilungspunkten)
· für ein Vollspiel in Unterfarbe: 30 Punkte (mit Verteilungspunkten)
· für einen Kleinschlemm: 33 Punkte (evtl. mit Verteilungspunkten)
· für einen Großschlemm: 37 Punkte (evtl. mit Verteilungspunkten)

Nun sagt der Eröffner den Endkontrakt an. Danach beginnt das Abspiel in gewohnter Weise. Es spielt der Spieler links vom Alleinspieler aus. Erst nach dem Ausspiel legt der Dummy seine Karten hin.

Tipps zur Kontraktbestimmung
Im Farbspiel generiert man oft 1-2 Stiche mehr, insofern spielt man bei einem Oberfarbfit diese Oberfarbe.
Wenn man einen Unterfarbfit hat, muss man eine Kontraktstufe von 5 (11 Stiche) für ein Vollspiel ansagen. In dem Fall sollte man in Erwägung ziehen, lieber 3 Sans Atout zu versuchen, da man dort ja nur 9 Stiche braucht, aber sich die gleiche Prämie sichert. Ausnahme: Man ist in einer Nebenfarbe kurz oder hat sehr viele Karten in der Unterfarbe.

Oberfarbe > Sans Atout > Unterfarbe

Unnütze Bietstufen
Es ist sinnvoll, die niedrigstmögliche Höhe anzusagen, die zu einer bestimmten Prämie reicht. Zum Beispiel ist eine Ansage von 4 Sans Atout nicht sinnvoll, da es für 3 Sans Atout dieselbe Prämie gibt und man einen Stich weniger braucht, um sein Spiel zu erfüllen. Ebenso reicht es aus, 1 statt z. B. 4 anzusagen, wenn man kein Vollspiel spielen kann. Allerdings könnte nun der Gegner in die Reizung eingreifen.


Ablauf Minibridge Reizung mit Verteilungspunkten

1. Jeder Spieler bewertet sein Blatt, indem er seine Figurenpunkte („FP“, As=4, Kö=3, Da=2, Bu=1) zusammenzählt. Wenn man mind. 12 FP hat, kann man eröffnen, bei weniger nicht.
2. Beginnend beim Teiler wird reihum im Uhrzeigersinn gesagt, ob man eröffnet („ich eröffne“) oder nicht („ich passe“). Die Reizung endet, wenn jemand eröffnet hat.
3. Ermittlung und Ansage der Trumpffarbe und der Kontraktstufe 
a. Der Partner des Eröffners schreibt auf den „Minibridge-Zettel“ seine FP und Anzahl Karten in jeder Farbe. Diesen Zettel gibt er dem Eröffner.
b. Der Eröffner schreibt darunter in die nächste Zeile die FP und die Anzahl Karten seiner Hand.
c. Der Eröffner bewertet nun die gemeinsame Verteilung (eigene Karten und Dummy-Hand). 
i. Er addiert er jeweils die FP und die Längen beider Hände in einer neuen Zeile
1. Er ermittelt, ob es eine Trumpffarbe gibt
2. Wenn in keiner der 4 Farben gemeinsam mindestens 8 Karten vorhanden sind, wird ohne Trumpf gespielt („Sans Atout“, „No Trump“)
3. Wenn in einer Farbe mindestens 8 Karten vorhanden sind, wird die Farbe Trumpf, in der man gemeinsam die meisten Karten hat.
ii. Wenn ein Trumpfspiel gespielt wird (also nicht „ohne Trumpf“=„SA“), ermittelt man zusätzlich seine Verteilungspunkte („VP“) und schreibt sie in eine weitere Zeile
1. Je ein VP für jede gemeinsame Trumpfkarte ab der 9. Karte
2. VP für jede Kürze in Nebenfarben in jeder Hand einzeln
1 VP für 2 Karten, 2VP für eine Karte, 3 VP für 0 Karten in einer Farbe
iii. Die Summe der FP und VP bestimmt die Reizstufe („Kontraktstufe“). Diese kann in der „Minibridge Tabelle Verteilung“ ermittelt werden
1. Wenn die Summe aus FP+VP („FVP“) unter der Schwelle zum Vollspiel liegt, sagt man den Kontrakt auf 1er Stufe an
2. Wenn die Summe FVP über der Schwelle zum Vollspiel liegt, sagt man ein Vollspiel an
Schwellen: 3SA ab 25 FP, 4 o. 4ab 27 FVP, 5 o. 5ab 30 FVP
3. über 33 FVP sagt man Kleinschlemm oder Großschlemm (ab 37 FVP) an
d. Der Eröffner sagt laut das Spiel an (Farbe und Höhe des Kontrakts), 
zum Beispiel “Ich spiele 4 Pik“.
Beispiel Reizung Minibridge mit Verteilung

[image: ]Nord
FP
Anzahl Karten






S
8
6
2
2
3
N
14
4
2
6
1
Sum 
22
10
4
8
4
FVP
29
+2
+2
+1
+2


(Teiler)
[image: ]
Süd


	Farbe
	FVP
	Spiel / Kontrakt
	Stiche
	Prämie

	
	unter 30
	1 
	7
	50

	
	ab 30
	5 
	11
	300/500

	
	unter 27
	1 /
	7
	50

	
	ab 27
	4 /
	10
	300/500

	SA
	unter 25
	1 SA
	7
	50

	
	ab 27
	3 SA
	9
	300/500

	
SA
	ab 33
	6 SA
	12
	800/1250

	
	ab 37
	7 SA
	13
	1300/2000
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Wettbewerbsreizung
Wettbewerbsreizung im Minibridge
In der endgültigen Minibridgeversion wird die Reizung eine „Versteigerung“: Beide Parteien streiten um das Recht, Alleinspieler zu werden.
Die Reizung startet wie gewohnt – der Eröffner lässt sich von seinem Partner Punkte und Verteilung aufschreiben und sagt einen Kontrakt an.
Nun ist neu: Die Gegenpartei darf nun ihrerseits versuchen, einen Kontrakt zu ersteigern. Möchte einer der beiden Gegenspieler mitsteigern, darf er sich von seinem Partner zunächst ebenfalls Punkte und Verteilung aufschreiben lassen. Um das Spiel zu ersteigern, muss er dann einen höheren Kontrakt ansagen:

Ein höherer Kontrakt ist entweder ein beliebiger Kontrakt auf höherer Stufe oder ein Kontrakt auf gleicher Stufe mit einer höheren Trumpffarbe, wobei Sans Atout das höchste Gebot der jeweiligen Stufe ist. Ansonsten ist die Reihenfolge der Farben – von unten nach oben: ----SA. Einen Kontrakt von 1 kann man also beispielsweise überbieten mit 1, 1SA, 2 oder 2.

Danach ist nun der Eröffner an der Reihe. Er kann entweder passen oder seinerseits noch höher bieten. Dies geht dann abwechselnd so lange, bis einer der beiden passt. Der letzte angesagte Kontrakt wird gespielt.
Kontra und Rekontra
Um allzu wagemutiges Höherreizen zu erschweren, gibt es die Möglichkeit, den Gegner zu kontrieren. Ist man bei der Versteigerung der Meinung, dass der Gegner seinen Kontrakt nicht erfüllen wird, darf man „Kontra“ sagen. Es wird dann dieser Kontrakt gespielt, aber die Punktwertung verändert sich:
Faller kosten nun:
· In Nichtgefahr: 
· 100 für den ersten
· 200 für den zweiten und dritten
· 300 für jeden weiteren
· In Gefahr:
· 200 für den ersten
· 300 für jeden weiteren

Sollte es jedoch der Alleinspieler schaffen, seinen Kontrakt zu erfüllen, erhöhen sich auch die gewonnenen Punkte:
Zunächst werden die Grundwerte des Kontraktes verdoppelt. Die Vollspielprämie richtet sich nun nach diesen verdoppelten Grundwerten. Erfüllt man also z.B. einen kontrierten Kontrakt von 2, was ja unkontriert nicht für ein Vollspiel reichen würde, bekommt man die Vollspielprämie (2*30*2=120). 
Die Höhe der Prämien ändert sich nicht. Allerdings gibt es zusätzlich noch eine „Beleidigungsprämie“ von 50. Überstiche in kontrierten Kontrakten werden teurer:
· in Nichtgefahr: 100
· in Gefahr: 200

Hat der Gegner kontriert und der Alleinspieler ist der Meinung, seinen Kontrakt sehr wohl zu erfüllen, darf er Rekontra sagen. Durch ein Rekontra werden sämtliche kontrierten Ergebnisse verdoppelt.

Kontra und Rekontra sind offizielle Bestandteile des Bridgespiels. Weitere Verdoppelungen sind aber nicht zulässig.


Tipps für die Wettbewerbsreizung
· Sind beide Parteien etwa gleichstark und haben beide Seiten einen Fit, stellt sich die Frage, wie hoch man um den Teilkontrakt steigern soll. Hier hat sich folgende Faustregel bewährt: Steigern Sie bis zu der Stufe, so dass die Anzahl der zu erreichenden Stiche gleich der Anzahl der gemeinsamen Trümpfe ist. Also mit 8 Trümpfen bis Stufe 2 (8 Stiche), mit 9 Trümpfen bis Stufe 3 (9 Stiche). 
· Bei der ersten Ansage des Kontraktes kann es sinnvoll sein, unter Beachtung dieser Regel freiwillig etwas höher zu bieten als notwendig (z.B. 2 Pik statt 1 Pik mit 8 Trümpfen). Dadurch erhöht man das Risiko für den Gegner, gegen zu reizen, denn dieser muss ja einmal einen höheren Kontrakt ansagen. 
· Sagt der Gegner ein Vollspiel an und man hat selbst eine gute Trumpffarbe (mindestens 9, besser 10 Karten), kann man ein sogenanntes Opfergebot in Betracht ziehen. Man überbietet den Gegner und nimmt dabei bewusst 1 bis 2 Faller in Kauf. Man hofft, dass die Faller, selbst im Falle eines Kontras, weniger für den Gegner zählen als wenn er ein volles Spiel erfüllt hätte. Bei dieser Überlegung muss man die Gefahrenlage beachten – am attraktivsten ist ein Opfergebot, wenn der Gegner in Gefahr ist, man selbst aber nicht in Gefahr.
Eine andere Bezeichnung für ein Opfergebot ist eine Verteidigung bzw. man verteidigt.
Bietstufen in der Wettbewerbsreizung

[image: ]Hier eine Abbildung der Bietstufen in der Rangfolge von 1 bis 7SA.
Die Bietstufen sind auf den Bietkarten einer Bietbox zu erkennen, mit denen im Turnierbridge geboten wird (ohne Sprechen). 
„X“ bedeutet Kontra, „XX“ bedeutet Rekontra, „Pass“ bedeutet „Pass“. 
Auf der Rückseite der Bietkarten befinden sich übrigens Tabellen, aus denen man die Werte der gespielten Spiele für die Abrechnung ablesen kann. 
Die weiter unten in den Beispielen angeführte Berechnung der Ergebnisse beherrschen deshalb nur noch wenige Bridgespieler. Man schaut einfach nach dem Spiel auf den Bietkarten nach.






Ablauf Minibridge Wettbewerbsreizung
Ablauf Reizung Minibridge Wettbewerb
Die Schritte 1. bis 3. sind unverändert zur „Reizung Minibridge Verteilung“
1. Jeder Spieler bewertet sein Blatt nach den Figurenpunkten („FP“, As=4, Kö=3, Da=2, Bu=1) 
2. Beginnend beim Teiler wird reihum im Uhrzeigersinn gesagt, ob man eröffnet („ich eröffne“) oder nicht („ich passe“). Die Reizung endet, wenn jemand eröffnet hat.
3. Der Eröffner analysiert beide Hände und sagt die Kontraktstufe und die Trumpffarbe an
a. Bei Teilkontrakten sollte man „taktisch“ berücksichtigen, dass man mit einem höheren Gebot den Gegner davon abhalten könnte, in die Reizung einzusteigen.
4. Nach der Ansage kann einer der Gegenspieler sagen, dass er mitreizen möchte. Dann durchläuft er gemeinsam mit dem Partner den Schritt 3.
a. Wenn der Gegenspieler mitreizen möchte, muss er ein höheres Gebot als der Eröffner abgeben. Die Rangfolge der Gebote richtet sich nach den Bietstufen (1 bis 7) und innerhalb einer Bietstufe nach der Rangfolge der Farben SA.
b. Taktisch kann es richtig sein, ein Gebot abzugeben, auch wenn man das Spiel nicht gewinnen kann. Das ist dann sinnvoll, wenn der Verlust des eigenen Spiels billiger ist als der Gewinn der Gegenpartei, wenn sie ihr Spiel gewinnt. 
5. Nach dem Gebot des Gegenspielers können abwechselnd beide Parteien höher bieten, bis eine Partei passt.
a. Es sind auch die Gebote Kontra und Rekontra möglich
Beispiel zur Wettbewerbsreizung
Keiner in Gefahr
[image: ][image: ]Nord						Ost
(Teiler)

[image: ][image: ]
Süd						West

2.West reizt gegen und reizt „3 Treff“  

FP
Anzahl Karten






O
7
4
2
2
5
W
14
0
4
5
4
Sum 
21
4
6
7
9
FVP
27
+3
+1
+1
+1

4.West reizt erneut und sagt wegen der 21 FP und der 4 Pik auf einer Hand „Kontra“

6.Der Endkontrakt ist also 3 Pik im Kontra von Nord.


1.Nord eröffnet und reizt „2 Pik“ 

FP
Anzahl Karten






S
6
5
3
2
3
N
13
4
4
4
1
Sum 
19
9
7
6
4
FVP
23
+1
-
+1
+2

3.Nord reizt erneut und sagt wegen der 9 Trümpfe „3Pik“ an

5.Nord passt













Beispiele zur Abrechnung nach SpielendeNord fällt in 3 Pik im Kontra und macht nur 7 Stiche:
1.Faller -100
2.Faller -200
-100	(1.Faller)	 
-200 	(2.Faller)
= -300
Nord erfüllt 3 Pik im Kontra mit genau 9 Stichen:
Kontraktstufe*GrundwertKontra
3 * 30 *	2 => 
180 (Vollspiel)	 
+ 300 	(Prämie Nichtgefahr)
+ 50 	(Beleidigungsprämie)
= +530
Nord erfüllt 3 Pik im Kontra mit  10 Stichen (1 Überstich):
Kontraktstufe*GrundwertKontra
3 * 30 *	2 => 
180 (Vollspiel)	 
+ 300 	(Prämie Nichtgefahr)
+ 50 	(Beleidigungsprämie)
+ 100	(Überstich Nichtgefahr)  
= +630


4. [bookmark: _Toc1129324][bookmark: _Toc117449886]
Alleinspiel in SA-Kontrakten
Bevor man als Alleinspieler die erste Karte vom Dummy spielt, sollte man sein Abspiel planen. Man zählt seine Sofortstiche, vergleicht diese mit der Anzahl Stiche, die man erzielen muss, und ermittelt mögliche Stichquellen für die Differenz. Dabei darf man die Gegner nicht außer Acht lassen. Dieser Vorgang wird „Spielplan erstellen“ genannt.
Sofortstiche
Sofortstiche sind Stiche, die man erzielen kann, ohne das Ausspielrecht zu verlieren. Am Anfang des Spiels (und auch im weiteren Verlauf) ist es sinnvoll, sich einen Überblick zu verschaffen, wie viele Sofortstiche man hat. Dazu betrachtet man alle 4 Farben einzeln.
In einer Farbe hat man normalerweise so viele Sofortstiche, wie man Topfiguren (d.h. höchste Karten) in der Farbe in beiden Händen lückenlos besitzt. Allerdings kann man nie mehr Sofortstiche erzielen als die größte Länge in beiden Händen.

Beispiele:
Hand			Tisch			
A54			D53		1 Sofortstich (1 Topfigur A, der K fehlt)
AD3			K75		3 Sofortstiche (3 Topfiguren A, K, D)
ADB3			K2		4 Sofortstiche (4 Topfiguren A, K, D, B), 4er-Länge in der Hand
ADB			K75		3 Sofortstiche – zwar 4 Topfiguren, aber keine 4er-Länge
DB54			K83		0 Sofortstiche. Man muss erst einen Stich an das A herausgeben
	
Man bestimmt auf diese Art für alle 4 Farben die Sofortstiche und vergleicht die Summe mit der Anzahl der Stiche, die man benötigt, um den Kontrakt zu erfüllen. Im Verlauf des Spiels muss man natürlich bereits erzielte Stiche noch dazuzählen. Nun gibt es 2 Möglichkeiten:
Im günstigsten Fall reicht die Anzahl der Sofortstiche, um den Kontrakt zu erfüllen. In dem Fall kann man seine Sofortstiche abspielen. Dabei gilt es, folgende Regel zu beachten:

Spielen Sie immer zuerst hohe Figuren aus der Hand, die weniger Karten in der Farbe besitzt!

Hält man sich nicht an diese Regel, „blockiert“ die Farbe und man kann vielleicht nicht alle Sofortstiche abspielen.

Beispiel:

Hand			Tisch
ADB3			K2

Spielen Sie im 1. Stich die 3 aus der Hand und den König vom Tisch. Danach können Sie die 2 vom Tisch spielen und die restlichen hohen Karten aus der Hand abspielen.
Beginnen Sie fehlerhaft z.B. mit der 2 vom Tisch und dem Buben aus der Hand, müssen Sie im 2. Stich die 3 aus der Hand und den König vom Tisch spielen. Nun haben Sie keine Karte in dieser Farbe am Tisch mehr. Wenn Sie keinen Übergang in einer anderen Farbe in die Hand haben, können Sie die 2 hohen Karten (A und D) nicht mehr kassieren. 

Zusätzliche Stiche entwickeln
In der Regel haben Sie zu Beginn des Spieles nicht genügend Sofortstiche, um den Kontrakt zu erfüllen. In diesem Fall ist es falsch, die Sofortstiche abzuspielen, insbesondere in Farben, in denen man keine Länge hat!
Stattdessen muss man sich zusätzliche Stiche entwickeln. Es gibt dafür im Wesentlichen drei Möglichkeiten:

Hochspielen von Figuren
In einer Farbe, in der eine (oder mehrere) Topfigur(en) fehlen, man aber die nächsthöheren besitzt, kann man sich zusätzliche Stiche entwickeln. Man gibt mit einer Figur einen Stich an die fehlende Topfigur heraus, wobei anschließend die restlichen Figuren hoch werden und zusätzliche Sofortstiche ergeben.
Beispiel:
Hand			Tisch
KB3			D42

In dieser Farbe haben Sie keinen Sofortstich, da das Ass fehlt. Sie können jedoch 2 Stiche in der Farbe entwickeln. Spielen Sie klein vom Tisch zum B aus der Hand. Nimmt der Gegner das Ass, haben sie zwar zunächst das Ausspielrecht verloren, aber 2 zusätzliche Sofortstiche (K und D) entwickelt.
Es macht in diesem Beispiel auch keinen Unterschied, wenn der Gegner nicht das Ass nimmt („duckt“). In diesem Fall haben Sie sofort 1 Stich gewonnen und können sich durch Wiederholen des Manövers (z.B. klein zur Dame) 1 weiteren Stich entwickeln.
Tipp: Auch beim Hochspielen von Figuren gilt: Spielen Sie immer zuerst die Figuren von der kurzen Seite, um ein Blockieren zu vermeiden:
Hand			Tisch
DB53			K2

Spielen Sie im 1. Stich unbedingt klein aus der Hand und den König vom Tisch. Anderenfalls blockiert die Farbe. 
Entwickeln von Längenstichen
Haben Sie in einer Hand eine Länge (mindestens 4 Karten einer Farbe), können Sie versuchen, Längenstiche zu entwickeln. Man hofft dabei, die Farbe so oft zu spielen, dass keiner der Gegner mehr Karten in der Farbe hat und man die restlichen Karten kassieren kann, auch wenn es nur kleine Karten sind. 
Beispiel:
Hand			Tisch
AK732			D4

Spielen Sie ihre 3 Topstiche ab (natürlich beginnend mit der Dame auf der kurzen Seite). Hat jeder der Gegner 3 Karten in der Farbe, sind Ihre restlichen beiden kleinen Karten in der Hand hoch und können abgespielt werden. Sie hätten 2 zusätzliche Stiche gewonnen. Auch wenn die Karten der Gegner 4-2 verteilt sind, können Sie sich wenigstens noch 1 Längenstich entwickeln. 
Tipp: Zählen Sie beim Entwickeln der Längenstiche die fehlenden Karten der Gegner mit. In jeder Farbe gibt es 13 Karten! Beachten Sie, ob die Gegner die Farbe bedienen oder nicht.
Zu Figuren hinspielen
Hat man eine oder mehrere Figur(en), mit der man keinen Sofortstich erzielen kann, kann man manchmal zusätzlich Stiche erzielen, wenn man klein zur Figur spielt: 
Beispiel:
Hand			Tisch
873 KD4

Natürlich können Sie durch Hochspielen einer Figur 1 Stich entwickeln. Sie verbessern jedoch ihre Chancen, wenn Sie klein aus der Hand ausspielen (notfalls gehen Sie zunächst in einer anderen Farbe in die Hand). Falls das Ass vor den Figuren sitzt, können Sie auf diese Weise 2 statt nur 1 Stich entwickeln (egal ob der Gegner das Ass legt oder nicht)
Tipp: Vermeiden Sie, wenn möglich, Figuren, die nicht hoch sind, auszuspielen. Spielen Sie lieber zu den Figuren hin.
5. [bookmark: _Toc1129325][bookmark: _Toc117449887]
Gegenspiel – wie soll man ausspielen? 
Sequenzen
Sequenzen sind Kartenkombinationen in einer Farbe, die mindestens 2 aufeinanderfolgende Karten beinhalten. Dabei muss die höchste Karte der Folge eine Figur (A, K, D, B oder 10) sein.
Es gibt folgende Arten von Sequenzen:

Die echte Sequenz
Besteht aus mindestens 3 aufeinanderfolgenden Karten, also z. B.
· AKD
· KDB
· B1098

Die unterbrochene Sequenz
Besteht aus 2 aufeinanderfolgenden Karten, einer Lücke von genau einer Karte und mindestens 1 weiteren Karte, also z. B.
· AKB
· KD109
· B108

Die innere Sequenz
Besteht aus mindestens 2 aufeinanderfolgenden Karten und einer höheren Figur, also z. B.
· AB10
· KB109
· A1098

Die kleine Sequenz
Besteht aus genau 2 aufeinanderfolgenden Karten, also z. B.
· AK
· KD
· B10
Gabeln
Das „Gegenteil“ von Sequenzen sind Gabeln. Gabeln sind Kartenkombinationen, bei denen zwischen zwei Karten eine Figur fehlt, also z. B.
· AD
· KB
· AD10
Leere Figuren
Von einer leeren Figur spricht man, wenn man in einer Farbe nur eine einzelne Figur und sonst nur kleine Karten hat.
Ausspiel gegen Sans Atout Kontrakte
Beim SA-Kontrakt kommt es sowohl für den Alleinspieler als auch für die Gegenspieler darauf an, sich Längen- und Figurenstiche zu entwickeln. Für das erste Ausspiel (den sogenannten „Angriff“) gelten daher folgende Regeln:

1. 
Greifen Sie in Ihrer längsten Farbe an! Haben Sie mehrere gleichlange Farben, wählen Sie die bessere (die mit den höheren Karten)
2. Besitzen Sie in dieser Farbe eine Sequenz (echte, unterbrochene oder innere), greifen Sie die höchste Karte der Sequenz an!
3. Besitzen Sie nur eine kleine oder gar keine Sequenz, folgen Sie dem Merksatz „klein zeigt Figur“. Wenn Sie also eine oder mehrere Figuren ohne Sequenz (A, K, D und oder B) haben, greifen Sie mit einer kleinen Karte an. Haben Sie keine Figuren in der langen Farbe oder nur die 10, greifen Sie mit einer hohen Karte an. Greifen Sie jedoch möglichst nicht mit der 10 oder 9 an. Diese kann im weiteren Spielverlauf noch wichtig werden, um einen Stich zu gewinnen.

Beispiele:
KDB65 – greifen Sie mit dem König an, da Sie eine echte Sequenz haben. Ihr Partner weiß dann, dass sie außerdem die Dame und den Buben oder die 10 haben. Außerdem weiß er, dass Sie das Ass nicht haben.
DB93 – greifen Sie mit der Dame an, da Sie eine unterbrochene Sequenz haben. Ihr Partner weiß dann, dass Sie den Buben und die 10 oder die 9 haben. Außerdem weiß er, dass Sie den König nicht haben.
AB1062 – Greifen Sie mit dem Buben an, da Sie eine innere Sequenz haben (also mit der höchsten Karte der „Folge“). Ihr Partner weiß dann, dass Sie auch die 10, aber nicht die Dame haben.
KD74 – Greifen Sie mit der 4 an (klein zeigt Figur(en)). Da Sie nur eine kleine Sequenz besitzen, sollen Sie im SA-Kontrakt nicht den König ausspielen.
A8632 – Greifen Sie von Ihrer leeren Figur die 2 an (klein zeigt Figur).
86543 – Greifen Sie in einer Farbe ohne Figuren mit einer hohen Karte an.
108543 – Greifen Sie in einer Farbe ohne Figuren mit einer hohen Karte an, jedoch nicht mit der 10 oder 9.

Ausspiel gegen Farbkontrakte
Gegen Farbkontrakte gibt es gute, mittelmäßige und schlechte Angriffe – je nachdem, wie die Haltung in der Farbe des Ausspiels aussieht. Daher wählt man die Farbe, in der man die günstigste Haltung besitzt.

Gute Ausspiele:
· Von einer Sequenz (echte, unterbrochene oder kleine Sequenz). In jedem Fall spielt man, wie auch gegen Sans Atout die höchste Karte der Sequenz aus, im Unterschied zum SA-Kontrakt auch bei einer kleinen Sequenz! (Der Angriff von einer inneren Sequenz im Farbspiel ist riskant!)
· Single in einer Nebenfarbe. Man hofft, später in dieser Farbe stechen zu können.

Riskante Ausspiele:
· Von leeren Figuren oder Gabeln. Diese Angriffe können Stiche verschenken, wenn der Partner in der Farbe keine Figuren hat. Wenn man sich dennoch zu einem Ausspiel in so einer Farbe entschließt, greift man eine kleine Karte von einer leeren Figur bzw. die höchste der inneren Sequenz (wie gegen SA) an.

Passive Ausspiele:
· In einer Farbe, in der man nur kleine Karten hat, ist der Angriff passiv. In dem Fall spielt man eine hohe Karte aus. Der Partner kann dann oft erkennen, dass man in der Farbe keine Figuren besitzt.

Schlechte Ausspiele:
· Von Farben mit einem leeren Ass oder einer Gabel mit einem Ass sollte man nicht ausspielen. Ist man mal gezwungen, es zu tun, dann das Ass, aber auf keinem Fall unter dem Ass. Aber Achtung: Dies gilt nur gegen Farbkontrakte! 
6. [bookmark: _Toc1129326][bookmark: _Toc117449888]
 Alleinspiel in Farbkontrakten
Trümpfe ziehen
In den meisten Farbkontrakten ist es richtig, so schnell wie möglich die Trümpfe zu ziehen. Das heißt, Sie spielen die Trumpffarbe so lange, bis die Gegenspieler keine Trümpfe mehr haben. Dazu ist es notwendig, die gegnerischen Trümpfe mitzuzählen. Beachten Sie, dass insgesamt 13 Trumpfkarten im Spiel sind.
Einen verbliebenen einzelnen hohen gegnerischen Trumpf kann man in der Regel vernachlässigen.

Beispiel:
Sie besitzen in der Trumpffarbe:
Hand:	 A9632
Tisch	K85

Spielen Sie die beiden hohen Trümpfe ab. Angenommen, beide Gegner bedienen immer:
Im 1. Stich: 4 und 7
Im 2. Stich: B und 10
Nunmehr ist von den ursprünglich fehlenden 5 Trümpfen nur noch 1 verblieben – die Dame. Da dieser Trumpf der höchste verbliebene ist, können Sie diesen Trumpf ignorieren, den macht der Gegner ohnehin. 

Nachdem Sie die Trümpfe gezogen haben, spielen Sie im Prinzip weiter wie im Sans Atout Kontrakt, d.h. entwickeln Sie Stiche in den Nebenfarben. 

Stechen (Schnappen) – kurze und lange Trümpfe
Im Farbkontrakt haben Sie auch die Möglichkeit, Stiche zu bekommen, indem Sie eine Fehlfarbe stechen – man bezeichnet dies als Stechen oder Schnappen. Dabei gilt für den Alleinspieler folgende sehr wichtige Regel:

Mit Schnappern kann man zusätzliche Stiche erzielen, wenn man mit den kurzen Trümpfen schnappt, d.h. mit der Hand sticht, die weniger Trümpfe besitzt.

Dieses Prinzip ist sehr wichtig. Schnappt man mit den Trümpfen der Hand, die mehr Trümpfe besitzt, gewinnt man dadurch keine zusätzlichen Stiche, denn diese Stiche hätte man am Ende des Spiels, wenn niemand mehr Trumpf hat, ohnehin erzielt. 
Hat man jedoch die Möglichkeit, mit den kurzen Trümpfen zu stechen, ist das immer gut, da man so zu zusätzlichen Stichen kommt.
Beispiel:
Tisch:				Hand:
K98				ADB104	
54				AK6
A763				4
842				A753

Sie spielen den Kontrakt 4. Der Gegner greift mit K an. Sie gewinnen mit dem A. Nun wäre es falsch, weiter  zu spielen, da Sie mit den langen Trümpfen in der Hand stechen würden. Trumpf ziehen wäre im Prinzip richtig, aber bei dieser Hand muss man es noch etwas zurückstellen. Sie können nämlich in  mit den kurzen Trümpfen einen Schnapper erzielen. Spielen sie deshalb A, K und  geschnappt. Nun ziehen Sie die Trümpfe. Auf diese Weise kommen Sie auf 10 Stiche. 


Finessen (Schnitte) – Impass und Expass
Zusätzliche Stiche lassen sich auch durch die nachfolgenden Techniken erzielen. Diese sind eine Verfeinerung des Prinzips „zu den Figuren hinspielen“.

Der Impass (Schnitt)
Fehlt in einer Farbe eine einzelne (nicht die höchste) Figur, kann man einen Impass spielen:

Tisch:
AD

Hand:
64

Spielen Sie eine kleine Karte aus der Hand und legen Sie die Dame vom Tisch, falls ihr linker Gegner nicht den König legt. Sie bekommen beide Stiche, wenn ihr linker Gegner den König hat.

Schnitt durch Vorlegen einer Figur
Tisch:
A54

Hand:
DB10

Spielen Sie eine Figur (z.B. die Dame) aus der Hand und legen Sie eine kleine Karte vom Tisch, falls ihr linker Gegner nicht den König legt. Sie bekommen alle Stiche, wenn ihr linker Gegner den König hat. Diese Spielweise ergibt nur Sinn, wenn man außer der vorgelegten auch die nächsthöheren Figuren hat (hier Bube und 10).

Der Expass
Hat man eine leere Figur, kann man zu ihr hinspielen, in der Hoffnung, dass die fehlende(n) höhere(n) Figur(en) davor sitzt(en):

Tisch:
K5

Hand:
64

Spielen Sie eine kleine Karte aus der Hand und legen Sie den König vom Tisch, falls Ihr linker Gegner nicht das Ass legt. Sie bekommen einen Stich, wenn ihr linker Gegner das Ass hat.




7. [bookmark: _Toc1129327][bookmark: _Toc117449889]Gegenspiel – allgemeine Prinzipien
Wenn Partner ausspielt
Tipp: Versuchen Sie zunächst immer, sich vorzustellen, wer welche fehlenden Karten in der ausgespielten Farbe haben könnte (der Alleinspieler oder Ihr Partner). Beachten Sie dabei die Ausspielregeln.

Fall 1: Partner spielt eine kleine Karte aus.
Sie können im Normalfall davon ausgehen, dass der Partner eine Farbe ausgespielt hat, wo er selbst Figur(en) hält. In diesem Fall gilt folgende Regel (falls der Tisch klein spielt):
Dritter Mann so hoch er kann.
Sie opfern damit zwar oft diese Figur, aber helfen damit Ihrem Partner, seine Figur(en) hochzuspielen. Sparsamkeit ist hier fehl am Platz, da der Alleinspieler so zu einem billigen Stich kommen würde.
Haben Sie mehrere gleichwertige Figuren (also eine Sequenz), spielen Sie von diesen die niedrigste.

1. Beispiel:
Partner spielt gegen einen SA-Kontrakt die 3 aus. 
Am Tisch erscheint in der Farbe:		962
Sie selbst haben:				KB7

Legen Sie den König! Sonst könnte der Alleinspieler womöglich zu einem unnötigen Stich kommen.

2. Beispiel:
Partner spielt gegen einen SA-Kontrakt die 2 aus. 
Am Tisch erscheint in der Farbe:		84
Sie selbst haben:				DB7

Legen Sie den Buben. Sie haben 2 gleichwertige höchste Karten, von denen Sie die niedrigere spielen müssen.

Achtung:
Beachten sie den Unterschied: Von einer Sequenz spielt man die höchste Karte der Sequenz aus, gibt jedoch die kleinste Karte der Sequenz zu.


Fall 2: Partner spielt eine Figur aus.
In dem Fall wissen Sie, dass Ihr Partner von einer Sequenz angegriffen hat, also mindestens noch die nächstniedrigere Karte besitzt.
Wenn Sie eine ergänzende Figur haben, d. h. eine Figur, die sich nahtlos an Partners Sequenz anschließt, geben Sie Ihre niedrigste Karte zu. Sie ermutigen damit Ihren Partner, diese Farbe weiterzuspielen, wenn er die Gelegenheit dazu hat. Anderenfalls geben Sie ihre höchste Lusche zu.
Diese Technik wird Markierung genannt.

1. Beispiel:
Partner spielt gegen einen Farbkontrakt den K aus. 
Am Tisch erscheint in der Farbe:		854
Sie selbst haben:				B73

Sie wissen durch das Ausspiel, dass Ihr Partner auch die Dame hat. Sie können die Sequenz mit dem Buben ergänzen. Um Ihrem Partner zu helfen, zeigen Sie ihm, dass er die Farbe weiterspielen soll! Legen Sie die 3 (Ihre niedrigste Karte).

2. Beispiel:
Partner spielt gegen einen Farbkontrakt den D aus. 
Am Tisch erscheint in der Farbe:		A54
Sie selbst haben:				632

Hier können sie Ihrem Partner nicht helfen. Zeigen Sie das, indem Sie mit der 6 Ihre höchste entbehrliche Karte zugeben.

Hinweis:
Dieselbe Markierungsmethode wird verwendet, wenn der Dummy am Tisch den Stich gewinnt. Kleine Karte zeigt Interesse an der Farbe, hohe Karte verneint Unterstützung in der Farbe.


Wenn der Gegner ausspielt
In 2. Hand sollte man sich an folgende Regeln halten:
2. Mann klein
Spielt der Gegner eine kleine Karte aus, sollte man in der Regel auch klein spielen. Da Ihr Partner ja als letzter noch drankommt, kann er vielleicht den Stich gewinnen. 

Aber:
Figur auf Figur
Legt der Gegner jedoch eine Figur (z.B. B oder D) vor und sie haben eine höhere Figur, sollten Sie diese einsetzen. Selbst wenn Ihre Karte übernommen wird, haben Sie damit verhindert, dass der Gegner mit der vorgelegten Figur einen Stich gemacht hat.

In 4. Hand haben Sie es einfacher. Können Sie den Stich gewinnen, tun Sie dies immer mit der niedrigstmöglichen Karte.
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