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VORWORT

Drei-Drei-Drei:
Bei Issos Keilerei!

oder

Sieben-Fiinf-Drei:
Rom kroch aus dem Ei!

oder

Iller, Lech, Isar, Inn
fliefen rechts zur Donau hin.
Altmiihl, Naab und Regen
kommen links entgegen.

Noch heute sitzen diese und andere Merkverse aus grauer
Schulvorzeit bombensicher in den Ged&chtnisschubladen unserer
Kopfe und konnen bei Bedarf jederzeit hervorgeholt werden. Der
Ursprung solcher Verse liegt im Dunkel. Waren es denkfaule
Schiiler oder didaktisch erfahrene Lehrer, die sie einst schmiede-
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ten? Wahrscheinlich letztere. Fiir den Erfolg ist das allerdings ganz
gleichgiiltig, denn jedermann kann heute noch auf Anhieb sagen,
in welchem Jahr Alexander das Gemetzel unter den Persern ver-
anstaltete, wann die Ewige Stadt gegriindet wurde und in welcher
Reihenfolge sich die rechten und die linken Nebenflisse in
Deutschland mit Mutter Donau vereinigen.

Selbst wenn man im Laufe der Jahre zu der Erkenntnis gelangt
ist, die Schiachten des megalomanen Alexander, die Urbanisa-
tionsheldentaten der Wolfsmilchgewédchse Romulus und Remus
oder die naturtriiben schwibisch-frankisch-bayerischen Gewds-
ser seien doch wohl nicht gar so interessant, da man immer und
sofort dariiber Bescheid wissen miisse, bleibt doch die mnemo-
technische Tatsache unbestreitbar: dank der albernen Merkverse
von damals haben wir, sofern danach gefragt, — schwupp — die
richtige Antwort parat.

Und das ist genau der Gedanke, der diesem Buch zu Grunde
liegt. Wie schon der Titel andeutet, ist es anders als alle anderen
Bridgelehrbiicher. In zweiunddreiBig Kapiteln sollen dem lernbe-
gierigen Leser spiel- und reiztechnische Grundsatze in Form von
moglichst einpragsamen Merkversen nahe- und beigebracht wer-
den. Die Merkverse sollen dann in der Praxis helfen, im richtigen
Augenblick das Richtige zu tun oder das Falsche zu unterlassen.

Wenn wir uns auf West nur einmal diese Reizung anhéren wol-
len:

SUD WEST ~ NORD OST
1 & - 2 ofe -
2 Q - 3Q -
4 QO - -

und mit der folgenden Hand das Ausspiel machen diirfen (das er-
ste Ausspiel ist fast immer ein Privileg und so gut wie nie eine Stra-
fe):
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& [A][10)[9][4]
Qlallelfs]

< [Bl[0]f9]f8]
ofe[3][2]

dann wird uns — hoffentlich — rechtzeitig der Merkvers des 21. Ka-
pitels — die Ur-Strophe, die der Verfasser seinem unvergessenen
Bridgelehrer Alfred Lockau verdankt — einfallen:

SPAT GEEINIGT IN ATOUT:
SPIELE TRUMPF HINAUS IM NU!

In die einpragsame Form eines gereimten Zweizeilers gepreBt,
ist dies ndmlich eine der ganz, ganz wichtigen Regeln fiir das gute
Ausspiel gegen Farbkontrakte: wenn jeder Gegner erst einmal ei-
ne Farbe reizt, die der Partner nicht unterstiitzt, und dann beide
Gegner doch noch eine gemeinsame Trumpffarbe finden, ist der
sofortige Trumpfangriff in aller Regel das beste, was man tun kann.
Natiirlich kann man auch theoretisch erkldren und logisch begriin-
den, weshalb der Trumpfangriff von West hier gut sein mu8. Eine
knappe Begriindung und Erkldrung wird auch jedem der fiinfund-
vierzig Merkverse beigegeben. Fiir den — mit Verlaub — denkmii-
den Leser auf West gentigt aber im Prinzip schon der Vers, derihm
aus der gedffneten Schublade Nr. 21 entgegenspringt, um folge-
richtig die Coeur 3 auszuspielen. Wenn er dann mit Pik As zu Stich
kommt, spielt er — ritschratsch — erst das Coeur As und anschlie-
Bend sein drittes Coeur und nimmt dem Alleinspieler alle Moglich-
keiten, den Kontrakt im Cross-Ruff (Schnipp-Schnapp) nach Hau-
se zu tragen oder die Piks seiner Hand durch zweimaliges Schnap-
pen am Tisch hochzuspielen.

Die Merkverse beziehen sich auf Spieltechniken, die in der um-
fangreichen anglo-amerikanischen Bridgeliteratur vielfach be-
schrieben sind. Der Verfasser stellte im Laufe der vergangenen
sechs Jahre immer wieder fest, daB theoretisches Lernen aus Bii-
chern, die zudem meist noch in einer Fremdsprache geschrieben
sind, fiir das Gros der mittelalterlichen und &lteren Bridgefreunde
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einfach zu schwer ist, was zum Teil auch darauf zuriickzufiihren
ist, daB die Diagramme von Lehr- und Ubungshénden zu klein ge-
druckt sind, so daB der Leser nie den Eindruck hat, wirklich Karten
in der Hand zu haben. Und er stellte ferner fest, daB selbst bei Vor-
handensein eines theoretischen Wissens etwas fehlt, das dieses
Wissen erst wertvoll und nutzbar macht: die Briicke von der Theo-
rie zur Praxis am Spieltisch. Und er stellte drittens fest, als er im
Jahre 1976 die ersten zaghaften Versuche unternahm, Bridge-
Merkverse zu schmieden und seinen Schiilerinnen und Schiilern
zusammen mit dem theoretischen Lehrstoff zu liefern, daB dies fur
viele die Briicke war.

DabB dies so sein muBte, begriff er erst sorichtig, als erzwei Jahre
spéter eine ehemalige Schiilerin wiedertraf, die ihn freudestrah-
lend begriiBte: ,Dame, Bube, Klein? Das laB mal lieber sein!” und
im weiteren Verlauf der BegriiBung alle sieben damals gelernten
Bridge-Merkverse fehlerlos wiederholte und versicherte, es seit-
her immer versgetreu und — richtig gemacht zu haben. Dieselbe
Dame —ihr Name sei hier verschwiegen, aber vielleicht erkennt sie
sich wieder — hatte die dreistellige Zahlenkombination ihres Kof-
ferschlosses vergessen. Das gab den endgiiltigen Anstof zu die-
sem Buch.

Das Buch ist also nicht fiir Experten, die ja ohnehin nur die klei-
ne, weithin sichtbare Spitze des Bridge-Eisberges sind. Es ist viel-
mehr als Lernhilfe und Gedéchtnisstiitze fiir zahllose Bridgefreun-
de erdacht und geschrieben worden, die zwar ihre Spieltechnik
verbessern wollen, die aber so unter beruflichem Stre oder unter
der Last der Jahre stehen, daB sie keine Zeit oder Kraft fiir das theo-
retische Lernen aus Biichern oder Artikelserien der gangigen Art
aufbringen konnen oder wollen.

Im Gegensatz zu den am Anfang zitierten Merkversen aus der
Schulzeit vermitteln die gereimten Spielgrundsétze dieses Buches
allerdings nicht das absolute, also immer und in jedem Fall zutref-
fende, sondern eher ein relatives, in der iiberwiegenden Mehrzahl
der Fille richtiges Wissen. Wenn der Leser sich beispielsweise
beim Angriff gegen 3 SA der Gegner ganz strikt an den Merkvers
des 18. Kapitels halt:
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DOCH DAS GROSSTE ALLER UBEL
IST DAS SPIEL VOM VIERTEN BUBEL,

dann wird er gelegentlich den Verfasser verwiinschen, weil gera-
de das Ausspiel vom vierten leeren Buben diesen 3-SA-Kontrakt
zu Fall gebracht hitte (sein Partner hatte ndmlich ausnahmsweise
zwei Figuren in der Farbe). In aller Regel aber ist dieser Angriff mi-
serabel und schenkt dem Alleinspieler meist Stich und Tempo. Das
Risiko einer solchen spontanen ad-hoc-Verwiinschung muff der
Verfasser tragen. Er nimmt aber an, daB die gelegentlichen Ver-
wiinschungen rein zahlenméBig durch den Gegenzauber wesent-
lich haufigerer Feststellungen wie ,Siehste, der Vers stimmt schon
wieder!” oder ,Donnerwetter, er hat ja recht!” mehr als aufgeho-
ben werden.

Bridgezeitungen und der weitaus gréBere Teil der Bridgelitera-
tur haben als bevorzugtes Thema die Reizung und das Alleinspiel.
Das Gegenspiel wird eigentlich recht stiefmiitterlich behandelt,
obwohl es doch viel haufiger vorkommt als das Alleinspiel: bei
10 000 Handen ist jeder am Tisch

rund 2500 mal Dummy und darf schlafen,

rund 2500 mal Alleinspieler, aber

rund 5000 mal Gegenspieler, also genau doppelt so oft wie
Alleinspieler.

Aus diesem Grund sind auch wesentlich mehr Kapitel dieses Bu-
ches dem guten und gepflegten Gegenspiel gewidmet.

Nach Alfred Lockau und der ungenannten Schiilerin mit dem
ZahlenschloB verdankt dieses Buch einer dritten Person seine Ent-
stehung: Joanmarie, der Frau des Verfassers, die zu den unmég-
lichsten Zeiten Kaffee kochen und Brote schmieren muBte, die
nachts um vier aus tiefstem Schlaf gerissen wurde, um ihre Mei-
nung zu dem neuesten Merkvers wie: ,Wer sein Single spielt im
Schlemm, der ist arm oder plemm-plemm" zu &uBern, und die vor
allem den Verfasser 6fters ermahnen muBte, nicht allzu wilde stili-
stische Bockspriinge zu vollfiihren. Manchmal niitzten auch die
bestgemeinten Ermahnungen nichts, wie der Leser feststellen
wird.
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