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Vorwort zu den neuen Bridgeregeln

Vor der letzten Regelanderung (1987) wurde mit den Ausdriicken ,,darf*, ,,soll“, ,sollte* und
»muss“ recht sorglos umgegangen, abgesehen vom Wort ,kann“, das Uberhaupt falsch
gebraucht wurde. Seit damals werden diese Ausdricke mit mehr Verstand verwendet, was
auch in der Neuausgabe beibehalten wurde.

Wird das Wort ,darf“ verwendet (,ein Spieler darf die Aufmerksamkeit auf eine
Regelwidrigkeit lenken...”), so heilt das, dass die Unterlassung kein Fehler ist. Die Erklarung,
dass ein Spieler etwas ,tut” (,,der Stronmann legt sein Blatt auf...*), bedeutet nichts anderes, als
dass die korrekte Prozedur festgelegt wird, ohne Hinweis darauf, dass die Unterlassung bestraft
werden soll. Wenn ein Spieler etwas tun ,sollte” (,,ein Claim sollte von einer Erklarung
begleitet sein...”), so heilt das, dass die Unterlassung ein Regelverstol? ist, der zwar seine
Rechte gefahrdet, aber kaum eine Disziplinarstrafe zur Folge haben wird. Im Gegensatz dazu
steht das Wort ,,soll“ (,,Kein Spieler soll irgend etwas unternehmen, bevor der Turnierleiter die
Regeln erklart hat ...*); ein Regelversto wird im allgemeinen bestraft werden. Der scharfste
Ausdruck ist ,,muss* (,,ein Spieler muss seine Karten ansehen, bevor...) und zeigt an, dass eine
Verletzung einer Regel als ernst betrachtet wird. Es sei festgehalten, dass ,,darf nicht” eine
schérfere Formulierung ist als ,,soll nicht* und fast so eindeutig ist wie ,,darf keinesfalls*.

Die Regeln sind benutzerfreundlich. Hinweise von einer Regel auf eine andere wurden
verdeutlicht. Fir den Turnierleiter gibt es viele Ubertitel und Uberschriften, um ihm/ihr die
Arbeit zu erleichtern. Diese Ubertitel und Uberschriften sind nicht Bestandteil der Regeln.
Wenn das Turnierkomitee ,,Gerechtigkeit wiederherstellen soll (,,to restore equity*), so
bedeutet dies, dass unter Berticksichtigung des Verschuldens beider Seiten jenes Ergebnis
wiederhergestellt wird, das ohne den Regelverstol? wahrscheinlich eingetreten ware.

Wien, im Dezember 1997

Fritz Babsch



KAPITEL |

Begriffsbestimmungen

Alert (alert):
Ein von einem Spieler abgegebener Hinweis, dass der Gegner moglicherweise eine Erklarung
benétigt. Die Art des Hinweises wird vom Verband festgelegt.

Alleinspieler (declarer):

Jener Spieler, der fir die das Endgebot abgebende Seite als erster ein Gebot in der
Denomination des Endgebotes abgegeben hat. Er wird Alleinspieler, sobald das Ausspiel
aufgedeckt wird (siehe jedoch Regel 54 A, wenn von der falschen Seite ausgespielt wird).

Ansage (call):
Jedes Gebot, Kontra, Rekontra oder Pass.

Ausspiel (lead)
Die erste zu einem Stich gespielte Karte.

Berichtigung (rectification):
Eine Anordnung, die ermdglichen soll, dass nach einer UnregelmaRigkeit die Lizitation oder
das Spiel so normal wie mdglich fortgesetzt werden kann.

Berichtigtes Ergebnis (adjusted score):
Ein vom Turnierleiter nach seinem Ermessen festgesetztes Ergebnis (siehe Regel 12). Das
Ergebnis ist entweder ,,klinstlich* oder ,,zugewiesen®.

1. Ein ,kunstliches* berichtigtes Ergebnis ist eines, das anstelle eines Resultates gegeben wird,
weil in dem betreffenden Board kein Resultat erzielt oder geschatzt werden konnte (z.B.
weil es nach einer Regelwidrigkeit gar nicht gespielt werden konnte).

2. Ein ,,zugewiesenes” berichtigtes Ergebnis ist eines, das einer oder beiden Seiten als
Ergebnis in einem bestimmten Board gegeben wird, anstelle eines Resultates, das in diesem
Board nach einer Regelwidrigkeit tatséchlich erzielt wurde.

Bestimmte Farbe (specified suit):
Jede Farbe, deren Ausspiel ein Spieler auf Grund einer verhangten Strafe verlangen der
verbieten kann.

Bietfolge (auction):
1. Jener Prozess, in dem der Endkontrakt durch aufeinander folgende Ansagen bestimmt wird.
2. Die Gesamtheit der gemachten Ansagen (siehe Regel 17E).

Blatt (hand).
Die urspriinglich einem Spieler ausgeteilten Karten oder deren verbleibender Rest.

Bluff (psychic call):
Eine Ansage, bei der von der versprochenen Stérke oder Farblange vorsétzlich und erheblich
abgewichen wird.



Board (board):
Das Turnierboard, wie in Regel 2 beschrieben, oder die 4 Blatter, die urspringlich geteilt und
in ein Turnierboard gesteckt worden sind, um wéhrend dieses Durchganges gespielt zu werden.

Denomination (denomination):
Die Farbe oder SA, welche in einem Gebot angegeben wurde.

Durchgang (session):
Ein Spielabschnitt, in dem eine bestimmte Anzahl von Boards zu spielen ist, wie vom
Veranstalter festgelegt.

Endkontrakt (contract):
Siehe Kontrakt.

Erstes Ausspiel (opening lead):
Die zum ersten Stich ausgespielte Karte.

Faller (undertrick):
Jeder Stich, um den die Seite des Alleinspielers den Kontrakt nicht erfiillt (siehe Regel 77).

Farbe (suit).
Eine der vier Gruppen von Karten in einem Kartenpaket; jede Gruppe enthélt 13 Karten und
hat ein charakteristisches Symbol: Pik (a), Herz (v), Karo (¢), Treff (%).

Farbe bekennen (follow suit)-.
Das Spielen einer Karte der ausgespielten Farbe.

Figur (honor):
Jedes As, Konig, Dame, Bube oder Zehn.

Gebot (bid):
Die Erkl&rung, eine bestimmte Mindestanzahl von Stichen in einer bestimmten Denomination
zu gewinnen.

Gefahr (vulnerability):
Spielbedingungen, nach denen Verlustpunkte fiir Faller und Prdmien berechnet werden (siehe
Regel 77).

Gegenspieler (defender):
Ein Gegner des (prasumtiven) Alleinspielers.

Gegner (opponent):
Ein Spieler der anderen Seite; ein Mitglied jener Partnerschaft, gegen die man spielt.
LHO = linker Gegner, RHO = rechter Gegner.

Internationale Match-Punkte (international match points/IMP):
Ergebniseinheit, die geméaR der in Regel 78 B aufgestellten Tabelle zugeteilt wird.



Kartenpaket (pack):
Die 52 Spielkarten, mit denen Kontraktbridge gespielt wird.

Kontra (double):
Eine nach einem gegnerischen Gebot gemachte Ansage, durch die der Ergebniswert erfullter
oder zu Fall gebrachter Kontrakte erhoht wird (siehe Regeln 19 und 77).

Kontrakt (contract):

Die von der Seite des Alleinspielers eingegangene Verpflichtung, in der genannten
Denomination die im Endgebot angegebene Anzahl von Stichen Uber dem Buch unkontriert,
kontriert oder rekontriert zu gewinnen.

Konvention (convention):

1. Eine Ansage, die vereinbarungsgemaR nicht Hochkarten oder Lange (drei Karten) in der
genannten Farbe verspricht und auch nicht den Wunsch ausdrtickt, in der genannten (oder
letztgenannten) Denomination zu spielen. Eine Vereinbarung tber die allgemeine Stérke
einer Ansage stellt jedoch keine Konvention dar.

2. Das Spiel eines Gegenspielers, das aufgrund einer Partnerschaftsiibereinkunft und nicht
durch logischen Ruckschluss eine bestimmte Bedeutung vermittelt.

Matchpunkte (match points):
Eine Wertungseinheit, die einem Teilnehmer als Ergebnis eines Vergleichs mit einem oder
mehreren anderen Ergebnissen zugeteilt wird.

Partner (partner):
Der Spieler, mit dem zusammen man gegen zwei andere Spieler spielt.

Pass (pass):
Eine Ansage, durch die ein Spieler zum Ausdruck bringt, dass er in der gegenwartigen
Bietrunde weder ein Gebot abgeben noch kontrieren oder rekontrieren will.

Préamie (premium points):
Alle Wertungspunkte, die nicht Stich-Wertungspunkte sind (siehe Regel 77).

Regelwidrigkeit (irregularity):
Eine Abweichung von dem in den Regeln dargelegten richtigen VVorgehen.

Reihe (turn):
Der richtige Zeitpunkt fur eine Ansage oder das Spiel durch einen Spieler.

Reihenfolge (rotation):
Der Uhrzeigersinn, in dem das Austeilen und das Recht zur Ansage oder zum Spiel
fortschreitet.

Rekontra (redouble):
Eine Ansage nach einem gegnerischen Kontra, durch die der Ergebniswert erflllter oder zu
Fall gebrachter Kontrakte erhdht wird (siehe Regeln 19 und 77).



Revoke (revoke):
Das Spiel einer Karte einer anderen Farbe durch einen Spieler, der in der Lage ist, entweder
Farbe zu bekennen oder einer Ausspielstrafe Folge zu leisten.

Runde (round).
Der Teil eines Durchganges, der ohne Platzwechsel stattfindet.

Schlemm (slam):
Ein Kontrakt von 12 Stichen (Klein-Schlemm) oder 13 Stichen (GroR-Schlemm) bzw. sechs
oder sieben Stiche Uber dem Buch.

Seite (side):
Zwei Spieler, die eine gegen die beiden anderen Spieler spielende Partnerschaft bilden.

Spiel (play):

1. Das Beisteuern einer Karte aus dem Blatt zu einem Stich, einschliellich der ersten Karte,
dem Ausspiel.

2. Die Gesamtheit aller gemachten Spiele nach (1).

3. Jener Zeitraum, in dem die Karten gespielt werden.

4. Die Gesamtheit aller Ansagen und Spiele nach (2) in einem Board.

Stich (trick):

Die Einheit, durch die das Ergebnis des Kontrakts bestimmt wird, reguldr bestehend aus vier
Karten, von denen eine durch jeden Spieler in der Reihenfolge beginnend mit dem Ausspiel,
zugegeben worden ist.

Stichpunkte (trick points):
Ergebnispunkte, die von der Seite des Alleinspielers fir die Erfullung eines Kontraktes erzielt
werden (siehe Regel 77).

Stich Uber dem Buch (odd trick).
Jeder Stich, den die Seite des Alleinspielers Uiber den sechsten Stich hinaus gewinnen muss.

Strohmann (dummy):

1. Der Partner des Alleinspielers. Er wird Strohmann, sobald das erste Ausspiel aufgedeckt
wird.

2. Die Karten des Partners des Alleinspielers, sobald sie nach dem ersten Ausspiel aufgedeckt
worden sind.

Team (team):

Zwei oder mehr Paare, die in verschiedenen Richtungen und an verschiedenen Tischen zur
Erzielung eines gemeinsamen Ergebnisses spielen. (Durchfiihrungsbestimmungen konnen
Mannschaften von mehr als vier Spielern zulassen).

Teilkontrakt (part score):
90 oder weniger bei einer Teilung erzielte Stichpunkte.



Teilnehmer (contestant):

Beim Individualturnier ein Spieler; beim Paarturnier zwei als Partner wahrend des ganzen
Turniers spielende Spieler; beim Teamturnier vier oder mehr als zusammengehdriges Team
spielende Spieler.

Teilung (deal):

1. Die Verteilung des Kartenpaketes zur Bildung der Blatter der vier Spieler;

2. Die als Einheit angesehenen, so verteilten Karten, einschlieBlich der Lizitation und des
Spiels.

Trumpf (trump):
Jede Karte der gegebenenfalls in dem Kontrakt genannten Farbe.

Turnier (event).
Ein aus einem oder mehreren Durchgéngen bestehender Wettbewerb.

Turnierleiter (director/tournament director):
Eine Person, die mit der Uberwachung eines Turnier-Wettbewerbes und mit der Anwendung
dieser Regeln betraut ist.

Uberstich (overtrick).
Jeder Stich, den die Seite des Alleinspielers Uber die im Endkontrakt genannte Zahl erzielt.



KAPITEL I

Einleitung

Das Kartenpaket - Rang der Karten und Farben

Regel 1:

Turnier-Bridge wird mit einem Kartenpaket von 52 Karten, enthaltend 13 Karten in jeder der 4
Farben, gespielt. Die Farben rangieren in absteigender Ordnung: Pik (&), Herz (v), Karo (),
Treff (%). Die Karten jeder Farbe rangieren in absteigender Ordnung: As, Konig, Dame, Bube,
10,9,8,7,6,5,4, 3, 2.

Die Turnierboards

Regel 2:

Fur jede Teilung, die im Laufe eines Durchganges. gespielt werden soll, ist ein Turnierboard
vorgesehen, das ein Kartenpaket enthdlt. Jedes Board tragt eine Nummer und weist vier F&cher
fur die Aufnahme der Bléatter auf. Die Facher sind mit Nord, Siid und Ost, West bezeichnet.
Teiler und Gefahrenlage sind wie folgt festgelegt:

Teiler Nord: Boards 1 5 9 13
Teiler Ost: Boards 2 6 10 14
Teiler Sud: Boards 3 7 11 15
Teiler West: Boards 4 8 12 16
Gefahr: keiner Boards 1 8 11 14
Gefahr: Nord-Sid Boards 2 5 12 15
Gefahr: Ost-West Boards 3 6 9 16
Gefahr: alle Boards 4 7 10 13

Die gleiche Reihenfolge wiederholt sich fur die Boards 17 - 32 sowie fir jede weitere Serie
von je 16 Boards.

Ein Board, das diese Bedingungen nicht erfillt, sollte nicht verwendet werden. Sollte es jedoch
trotzdem verwendet werden, gelten die auf dem Board festgelegten Bedingungen bis zum Ende
des Durchganges.

Anordnung der Tische

Regel 3:

An jedem Tisch spielen vier Spieler, und die Tische sind in vom Turnierleiter festgelegter
Reihenfolge nummeriert. Er bestimmt eine Richtung als Nord. Die ubrigen Himmelsrichtungen
ergeben sich aus ihrem nattrlichen Verhéltnis zu Nord.



Partnerschaften

Regel 4:

Die vier Spieler an jedem Tisch bilden zwei Partnerschaften oder Seiten, ndmlich Nord-Sid
gegen Ost-West. Zu Paar- und Teamturnieren melden die Teilnehmer als Paare bzw. Teams
und behalten die gleichen Partnerschaften wahrend eines gesamten Durchganges bei (mit
Ausnahme der vom Turnierleiter genehmigten Ersetzung von Spielern). Bei
Individualturnieren meldet jeder Spieler einzeln, und die Partnerschaften wechseln im Lauf
eines Durchganges.

Zuweisung der Platze

Regel 5:

A. Zuweisung der Platze
Der Turnierleiter weist jedem Teilnehmer (Einzelspieler, Paar oder Team) zu Beginn eines
Durchganges einen Ausgangsplatz an. Wenn nichts anderes angeordnet wird, kénnen die
Mitglieder jedes Paares oder Teams einen Platz von den ihnen zugewiesenen Platzen nach
gegenseitigem Ubereinkommen wahlen. Sobald ein Spieler eine Himmelsrichtung gewahlt
hat, darf er diese wahrend eines Durchganges nur aufgrund einer Anweisung oder
Erlaubnis des Turnierleiters wechseln.

B. Richtungs- und Platzwechsel
Die Spieler wechseln ihre Anfangsrichtung oder gehen zu einem anderen Tisch gemal3 den
Anweisungen des Turnierleiters. Der Turnierleiter ist fir die klare Bekanntgabe seiner
Anweisungen verantwortlich. Jeder Spieler ist gehalten, den Platzwechsel wie angewiesen
auszufiihren und den richtigen Sitz nach jedem Wechsel einzunehmen.



KAPITEL I

Vorbereitung und weiterer VVorgang

Mischen und Teilen

Regel 6:

A. Das Mischen
Bevor das Spiel beginnt, wird jedes Kartenpaket griindlich gemischt. Es wird abgehoben,
wenn ein Gegner es winscht.

B. Das Teilen
Die Karten mussen mit der Bildseite nach unten, jeweils immer nur eine Karte, in vier
Blatter zu je dreizehn Karten geteilt werden. Jedes Blatt wird dann mit der Bildseite nach
unten in das entsprechende Fach des Boards gesteckt’.

C. Anwesenheit beider Paare
Wahrend des Mischens und Teilens sollte ein Spieler jeder Linie anwesend sein, falls nicht
der Turnierleiter ausdriicklich etwas anderes angeordnet hat.

D. Neuerliches Mischen und neue Austeilung

1. Es muss nochmals gemischt und geteilt werden, wenn vor dem Beginn der Lizitation
feststeht, dass unkorrekt geteilt wurde, oder dass es fur einen Spieler moglich war, die
Bildseite einer Karte zu sehen, die nicht zu seinem Blatt gehort.

2. Kein Resultat darf belassen werden, wenn ein in irgendeiner Weise sortiertes
Kartenpaket ohne Mischen geteilt wurde oder wenn die Austeilung bereits in einem
anderen Turnier gespielt worden war.

3. Nach Regel 22 A muss neu gemischt und geteilt werden, wenn es der Turnierleiter aus

irgendeinem Grund anordnet, der nicht im Widerspruch mit den Regeln steht (siehe
aber Regel 86 C).

E. Wahlmdglichkeit des Turnierleiters beim Mischen und Teilen

1. Durch die Spieler
Der Turnierleiter darf anordnen, dass das Mischen und Teilen an jedem Tisch
unmittelbar vor Spielanfang durchgefiihrt wird.

2. Durch den Turnierleiter
Das Mischen und Teilen darf vom Turnierleiter im voraus durchgefuhrt werden.

3. Mischen und Teilen durch Hilfskrafte
Der Turnierleiter kann das Mischen und Teilen von seinen Hilfskraften oder anderen
Personen im voraus besorgen lassen.

4. Andere Methoden des Teilens
Der Turnierleiter darf eine andere Methode fiir das Teilen wéhlen, vor allem dann, wenn
im voraus geteilt werden soll.

F. Duplizieren von Boards
Der Turnierleiter darf anordnen, dass unter seiner Anleitung von den Spielern dupliziert
wird.

' Es wird empfohlen, dass im Uhrzeigersinn geteilt wird (siehe WKO des OBV).



Kontrolle der Boards und Karten

Regel 7:

A. Platzierung des Boards
Wenn ein Board gespielt werden soll, wird es in die Mitte des Tisches gelegt und bleibt
dort, bis das Spiel zu Ende ist.

B. Entnahme der Karten aus dem Board

Jeder Spieler nimmt das Blatt aus jenem Fach, das seiner Kompassrichtung entspricht.

1. Jeder Spieler z&hlt seine Karten verdeckt, um sicher zu gehen, dass er genau dreizehn
hat; danach - und vor einer Ansage - muss er sein Blatt ansehen.

2. Wahrend des Spiels behalt jeder Spieler seine eigenen Karten im Besitz und achtet
darauf, dass diese nicht mit den Karten eines anderen Spielers vermischt werden. Kein
Spieler soll andere Karten als seine eigenen wahrend oder nach dem Spiel beriihren, es
sei denn, dass der Turnierleiter dazu die Erlaubnis gegeben hat (der Alleinspieler kann
jedoch die Karten des Strohmannes geméal Regel 45 spielen).

C. Ruckgabe der Karten ins Board
Nach dem Spiel steckt jeder Spieler seine urspriinglich zugeteilten dreizehn Karten wieder
in das Fach, das seiner Kompassrichtung entspricht. Danach soll kein Blatt aus dem Board
genommen werden, aufer in Anwesenheit eines Spielers jeder Linie oder des
Turnierleiters.

D. Verantwortung fir diese Vorschriften
Jeder Teilnehmer, der wéhrend eines Durchganges an einem Tisch sitzen bleibt, ist fur
korrekte Spielbedingungen an diesem Tisch verantwortlich.

Reihenfolge der Runden

Regel 8:

A. Movement der Boards und Spieler
Zu Beginn jedes Durchganges erklart der Turnierleiter den Spielern, wie der Boardwechsel
von Tisch zu Tisch in jeder Runde vor sich zu gehen hat.
Wenn der Turnierleiter nicht andere Weisungen erteilt, ist der Nordspieler an jedem Tisch
fur den Boardwechsel der soeben gespielten Boards von seinem Tisch zu dem richtigen
Tisch fir die n&chste Runde verantwortlich.

B. Ende einer Runde
Im allgemeinen endet eine Runde, wenn der Turnierleiter das Signal fur den Beginn der
néchsten Runde gibt; wenn aber an einem Tisch das Spiel zu diesem Zeitpunkt noch nicht
beendet ist, dauert die Runde fur diesen Tisch an, bis die Spieler an diesem Tisch den
Platzwechsel vornehmen.

C. Ende der letzten Runde und des Durchganges
Die letzte Runde eines Durchganges und der Durchgang selbst ist fiir jeden Tisch beendet,
wenn das Spiel aller Boards, die an diesem Tisch zu spielen waren, beendet ist und wenn
alle Ergebnisse in dem richtigen Scoreblatt ohne Einspruch eingetragen worden sind.
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KAPITEL IV

Allgemeine, bei Regelwidrigkeiten anzuwendende Regeln

Vorgang nach einer Regelwidrigkeit

Regel 9:

A.

Hinweis auf einen Regelverstol

1. Wahrend der Lizitation darf jeder Spieler (auller eine Regel verbietet es ausdriicklich)
die Aufmerksamkeit auf einen Regelverstol3 lenken, auch wenn er nicht an der Reihe ist
anzusagen.

2. Wéhrend des Spiels darf der Alleinspieler oder ein Gegenspieler (mit der Einschrankung
wie oben) die Aufmerksamkeit auf einen Regelverstol3 lenken, nicht jedoch der
Strohmann. Dieser darf aber nach dem Spiel der Austeilung die Aufmerksamkeit auf
einen RegelverstoR lenken und wéhrend des Spiels versuchen, den Alleinspieler zu
hindern, dass er einen Regelverstol’ begeht (Regel 42 B 2).

Aufmerksamkeit wurde auf Regelverstol? gelenkt

1. Der Turnierleiter muss unverziglich gerufen werden, wenn die Aufmerksamkeit auf
einen RegelverstoR gelenkt wird. Jeder Spieler (einschlielich des Strohmanns) darf in
diesem Fall den Turnierleiter rufen. Durch das Anrufen des Turnierleiters verliert ein
Spieler keine Rechte, die ihm sonst zustehen kdnnten. Die Tatsache, dass ein Spieler die
Aufmerksamkeit auf eine von seiner Seite begangene Regelwidrigkeit lenkt, wirkt sich
nicht auf die Rechte der Gegner aus.

2. Kein Spieler soll irgend etwas unternehmen, bevor der Turnierleiter alles im
Zusammenhang mit der Berichtigung sowie der Auferlegung einer Strafe erklart hat.

Vorzeitige Korrektur eines Regelverstol3es

Die vorzeitige Korrektur einer Regelwidrigkeit durch den Spieler, der diese
Regelwidrigkeit begangen hat, kann bewirken, dass ihm eine weitere Strafe auferlegt wird
(siehe Ausspielstrafen der Regel 26).

Verh&angung einer Strafe

Regel 10:

A

Recht zur Verhangung einer Strafe
Nur der Turnierleiter hat das Recht, gegebenenfalls Strafen zu verhéngen. Spieler sind
nicht berechtigt, Strafen zu verhdngen oder zu erlassen.

Aufhebung von Strafen oder von deren Erlassung
Der Turnierleiter darf jede Strafe oder Erlassung einer Strafe, die von den Spielern ohne
seine Instruktion vorgenommen wurde, zulassen oder aufheben.

Wahl zwischen mehreren Strafen

Wenn diese Regeln die Wahl zwischen mehreren Strafen vorsehen, erklart der Turnierleiter
die zur Verfugung stehenden Wahlmadglichkeiten. Hat ein Spieler nach einer
Regelwidrigkeit eine solche Wahlmdglichkeit, dann muss er die Wahl ohne Mitwirkung
seines Partners treffen.
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Verlust des Rechtes, eine Strafe zu verhéngen

Regel 11:

A.

Aktion der nichtschuldigen Seite

Das Recht, eine Strafe fiir eine Regelwidrigkeit zu verhdngen, kann verloren gehen, wenn
ein Mitglied der nichtschuldigen Seite vor dem Anrufen der Turnierleitung irgend etwas
unternimmt. Der Turnierleiter entscheidet auf diese Art und Weise, wenn die
nichtschuldige Seite einen Vorteil dadurch erlangt hat, dass ein Mitglied der schuldigen
Seite aus Unwissenheit irgend etwas unternommen hat.

. Regelwidrigkeit durch Zuschauer aufgedeckt

1. Das Recht, eine Strafe fur eine Regelwidrigkeit zu verhéngen, kann verloren gehen,
wenn die Aufmerksamkeit darauf zuerst von einem Zuschauer gelenkt wurde, fur dessen
Anwesenheit am Tisch die nichtschuldige Seite verantwortlich ist.

2. Das Recht, eine Regelwidrigkeit richtig zu stellen, kann verloren gehen, wenn die
Aufmerksamkeit darauf zuerst von einem Zuschauer gelenkt wurde, fir dessen
Anwesenheit am Tisch die schuldige Seite verantwortlich ist.

Strafe nach Verlust des Rechtes, eine Strafe zu verhéangen
Auch wenn das Recht, eine Strafe zu verhdangen, nach dieser Regel verloren gegangen ist,
darf der Turnierleiter eine Ordnungsstrafe (siehe Regel 90) verhangen.

Das Ermessen des Turnierleiters

Regel 12:

A

Recht, ein berichtigtes Ergebnis zu geben

Der Turnierleiter kann sowohl von sich aus, als auch auf Ersuchen eines Spielers ein

berichtigtes Ergebnis (oder berichtigte Ergebnisse) geben, jedoch nur dann, wenn ihn diese

Regeln ermachtigen, oder wenn nach seiner Meinung einer der nachstehenden Félle

vorliegt:

1. Wenn diese Regeln Kkeine ausreichende Entschadigung eines nichtschuldigen
Teilnehmers fur die besondere Art der Regelverletzung vorsehen, die von einem Gegner
begangen wurde, kann er ein ,,zugewiesenes* berichtigtes Ergebnis geben.

2. Wenn keine Richtigstellung vorgenommen werden kann, die das normale Spiel des
Boards ermdglicht (siehe Regel 88), kann er ein "kinstliches" berichtigtes Ergebnis
geben.

3. Wenn eine unrichtige Strafe verhangt wurde, kann er (irgendein) berichtigtes Ergebnis
geben.

Keine Berichtigung fur Harte einer Strafe

Der Turnierleiter darf kein berichtigtes Ergebnis mit der Begriindung geben, eine in diesen
Regeln vorgesehene Strafe sei fiir eine der beiden Seiten entweder zu hart oder zu
vorteilhaft.

»Kunstliches* und ,,zugewiesenes* berichtigtes Ergebnis

1. Kann als Folge einer Regelwidrigkeit in einem Board kein Resultat erzielt werden, gibt
der Turnierleiter ein ,,kunstliches” berichtigtes Ergebnis, das von der Schuld an der
Regelwidrigkeit abh&ngt: hochstens 40% der Matchpunkte, die in dem Board vergeben
werden, flr einen Teilnehmer, der direkt schuldig ist; 50% flr einen Teilnehmer, der nur
teilweise schuldig ist; mindestens 60% fiir einen Teilnehmer, der absolut keine Schuld
hat (siehe Regeln 86 und 88). Die gegebenen Ergebnisse miissen sich nicht ausgleichen.
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2. Gibt der Turnierleiter ein ,,zugewiesenes“ berichtigtes Ergebnis, nachdem in einem
Board ein Ergebnis nach einer Regelwidrigkeit erzielt worden war, soll er
folgendermaRen vorgehen: Die nichtschuldige Seite erhalt das fir sie gunstigste
Ergebnis, das wahrscheinlich aufgetreten ware, wenn es keine Regelwidrigkeit gegeben
hatte. Die schuldige Seite erhdlt das schlechteste noch wahrscheinliche Ergebnis. Die
Ergebnisse brauchen sich nicht auszugleichen; sie konnen entweder in Matchpunkten
ausgedrickt werden, aber auch dadurch, dass das tatsachlich erzielte Score vor dem
Punktieren geéndert wird.

3. Das Turnierkomitee kann ein ,,zugewiesenes* berichtigtes Ergebnis verdndern, um
Gerechtigkeit wiederherzustellen.

Unrichtige Kartenzahl

Regel 13:

Wenn der Turnierleiter feststellt, dass ein oder mehrere Facher des Boards eine unrichtige
Anzahl von Karten enthielten (wenn drei Blatter in Ordnung sind, im vierten aber wenigstens
eine Karte fehlt, kommt Regel 14 zur Anwendung) und wenn ein Spieler mit einer unrichtigen
Kartenanzahl eine Ansage gemacht hat, kann der Turnierleiter mit Zustimmung aller vier
Spieler die Partie spielen lassen, wenn er die Meinung vertritt, dass die Austeilung richtig
gestellt werden und dann ohne Anderung der Ansage gespielt werden kann. Andernfalls soll
der Turnierleiter das Ergebnis berichtigen (kinstlich) und den Schuldigen bestrafen.

Wurde keine solche Ansage gemacht, dann gilt:

A. Kein Spieler hat Karten anderer Spieler gesehen
Der Turnierleiter soll das Board richtig stellen und anordnen, dass es normal gespielt wird,
vorausgesetzt, dass kein Spieler eine Karte eines anderen Spielers gesehen hat. Der
Turnierleiter soll die Austeilung richtig stellen, indem er Aufzeichnungen heranzieht oder
Spieler befragt, die das Board schon gespielt haben. Wurde falsch geteilt, soll der
Turnierleiter eine Neuteilung anordnen (Regel 6).

B. Spieler hat Karten anderer Spieler gesehen

Enthielten ein oder mehrere Facher des Boards nach Meinung des Turnierleiters eine

unrichtige Kartenanzahl und hat nach der Richtigstellung ein Spieler Karten eines anderen

Spielers gesehen,

1. darf der Turnierleiter erlauben, dass das Spiel normal gespielt und gescort wird, wenn er
glaubt, dass die erlangte Information unwesentlich ist und wenn alle vier Spieler
zustimmen, oder

2. soll der Turnierleiter ein berichtigtes Ergebnis geben und darf Schuldige bestrafen,
wenn er glaubt, dass die erlangte Information so wesentlich ist, dass sie normales
Lizitieren und Spielen beeintrachtigt oder wenn einer der Spieler sich gegen das Spielen
des Boards ausspricht.

C. Nach dem Spiel
Wird nach dem Spiel festgestellt, dass ein Blatt mehr als dreizehn Karten enthalten hat, ein
anderes jedoch entsprechend weniger, muss das Resultat annulliert werden (wegen einer
Ordnungsstrafe siehe Regel 90).
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Fehlende Karte

Regel 14:

Wenn drei Blatter die korrekte Blattanzahl enthalten und das vierte Blatt weniger Karten

enthalt und das Spiel noch nicht begonnen hat, dann sucht der Turnierleiter jede fehlende Karte

und,

1. wenn eine Karte gefunden wird, muss sie dem unvollstandigen Blatt wieder beigefiigt
werden.

2. Wenn eine Karte nicht gefunden wird, muss die Teilung durch den Turnierleiter so gut wie
maoglich rekonstruiert werden, indem ein anderes Kartenpaket bentzt wird.

Wenn drei Blatter die korrekte Blattanzahl enthalten und das vierte Blatt weniger Karten
enthalt und das Spiel begonnen hat, dann sucht der Turnierleiter jede fehlende Karte und
1. wenn eine Karte gefunden wird, gilt:
a. Wird die Karte unter den gespielten Karten gefunden, kommt Regel 67 zur Anwendung.
b. Wird die Karte anderswo als unter den gespielten Karten gefunden, wird sie dem
unvollstdndigen Blatt beigefugt und die Strafen It. Punkt 3 kénnen zur Anwendung
kommen.
2. wenn eine Karte nicht gefunden wird, muss die Teilung durch den Turnierleiter so gut wie
maoglich rekonstruiert werden und die Strafen It. Punkt 3 kénnen zur Anwendung kommen.
3. Eine Karte, die nach Punkt 1b oder 2 einem unvollstandigen Blatt beigefiigt wurde, gilt als
eine Karte, die dem Blatt immer angehort hat. Sie kann zur Strafkarte werden (siehe Regel
50) und das Nichtspielen einer solchen Karte kann den Tatbestand einer Revoke erfillen.

Spielen eines falschen Boards

Regel 15:

A. Wenn Spieler ein Board spielen, das in der laufenden Runde nicht flr sie bestimmt war,
und keiner der Spieler das Board friher schon gespielt hat, soll der Turnierleiter
normalerweise das Ergebnis stehen lassen. Er darf verlangen, dass die beiden Paare das
richtige Board spater gegeneinander spielen.

B. Wenn irgendein Spieler ein Board spielt, das er friher schon gespielt hat (gegen die
richtigen Gegner oder nicht), dann wird sein zweites Ergebnis in diesem Board annulliert.
Der Turnierleiter soll den Gegnern ein kiinstliches berichtigtes Ergebnis geben.

C. Entdeckt der Turnierleiter wahrend der Lizitation, dass ein Teilnehmer ein Board spielt,
das er in der betreffenden Runde nicht spielen sollte, dann soll er die Lizitation annullieren,
daflr sorgen, dass die richtigen Teilnehmer an dem betreffenden Tisch Platz nehmen und
uber ihre Rechte in dieser und kinftigen Runden informiert werden. Eine zweite Lizitation
beginnt, und die Spieler missen die Ansagen wiederholen, die sie bereits gemacht haben.
Weicht irgendeine Ansage von der entsprechenden in der ersten Lizitation ab, soll der
Turnierleiter das Board stornieren. Andernfalls geht das Spiel normal weiter.
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Unerlaubte Information

Regel 16:

Spieler durfen legale Ansagen und Spielweisen und das Verhalten ihrer Gegner als Grundlagen
fur ihre Ansagen und Spielweisen nehmen. Es kann aber ein RegelverstoR sein, aufgrund
anderer, ,,unerlaubter* Information zu handeln.

A. ,,Unerlaubte* Information vom Partner

Erhélt ein Spieler von seinem Partner ,,unerlaubte* Information, die eine Ansage oder eine
Spielweise nahe legen konnte, darf er von logischen Alternativen keine wéhlen, der auf
nachvollziehbare Weise durch die ,,unerlaubte* Information anderen gegeniber der Vorzug
hétte gegeben worden sein konnen. Unter ,,unerlaubter” Information sind zu verstehen:
Bemerkungen, Fragen, Antworten auf Fragen, unmissverstandliches Zobgern,
ungewohnliche Hast, besonderer Nachdruck, Tonfall, Gesten, Bewegungen, Unarten und
ahnliches.

1. Wenn ein Spieler glaubt, dass solche ,,unerlaubte* Information gegeben wurde und dass
daraus leicht ein Schaden fur seine Seite entstehen konnte, darf er sofort ankiindigen,
dass er sich das Recht vorbehalt, den Turnierleiter spater anzurufen. Die Gegner sollten
den Turnierleiter sofort herbeirufen, wenn sie den Sachverhalt bestreiten.

2. Hat ein Spieler Grund zur Annahme, dass ein Gegner von logischen Alternativen eine
gewahlt hat, die durch eine ,unerlaubte Information angeregt hatte worden sein
kdnnen, dann soll er den Turnierleiter sofort herbeirufen (wenn das Spiel vorbei ist bzw.
sobald er den Strohmann gesehen hat). Der Turnierleiter soll verlangen, dass Lizitation
und Spiel fortgesetzt werden und sich vorbehalten, ein berichtigtes Ergebnis
zuzuweisen, wenn nach seiner Meinung ein RegelverstoR zu Schaden gefhrt hat.

B. ,,Unerlaubte* Information aus anderen Quellen

Erhéalt ein Spieler zufallig ,,unerlaubte” Information Uber ein Board, das er gerade spielt

oder noch zu spielen hat, sollte der Turnierleiter sofort herbeigerufen werden,

vorzugsweise vom Empfanger der Information selbst. Solche Informationen sind z.B.:

Ansehen eines unerlaubten Blattes, Mithéren von Ansagen, Ergebnissen oder

Diskussionen; Sehen von Karten an einem anderen Tisch; Sehen von Karten eines

gegnerischen Spielers am eigenen Tisch vor der Lizitation sowie Ansehen eines falschen

Boardzettels. Kommt der Turnierleiter zum Schluss, dass die Information normales Spiel

stéren konnte, soll er

1. die Teilnehmer so setzen, dass der Spieler mit der Information tber ein Blatt dieses Blatt
hélt, vorausgesetzt, dass die Art des Bewerbes und des Scorens das erlaubt;

2. mit Einverstandnis aller vier Spieler voriibergehend einen Ersatzspieler fur den Spieler
nominieren, der die unerlaubte Information erhalten hat oder

3. sofort ein ,kunstliches,, berichtigtes Ergebnis geben.

C. Information aus zurtickgenommenen Ansagen und Spielweisen
Eine Ansage oder ein Spiel kann zurickgenommen und durch eine andere (ein anderes)
ersetzt werden, und zwar entweder von der nichtschuldigen Seite nach einem Regelverstof3
der Gegner oder von der schuldigen Seite, um einen eigenen Regelverstol’ auszubessern.
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1.

2.

Fir die nichtschuldige Seite ist jede Information aus zurlickgenommenen Aktionen
erlaubt, ob diese Aktion nun die eigene oder die der Gegner war.

Fir die schuldige Seite ist auch jene Information ,,unerlaubt”, die aus eigenen, zuriick
genommenen Aktionen herriihrt. Informationen aus zuriickgenommenen Aktionen der
nichtschuldigen Seite sind ebenfalls ,,unerlaubt”; ein Spieler der schuldigen Seite darf
nicht aus logischen Alternativen eine wahlen, der durch diese ,,unerlaubte* Information
auf nachvollziehbare Weise anderen gegenuber der Vorzug zu geben ist.
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KAPITEL V

Die Lizitation

Dauer der Lizitation

Regel 17

A.

Beginn der Lizitation
Die Lizitation in einer Austeilung beginnt fir eine bestimmte Seite, sobald ein Mitglied
dieser Seite seine Karten angesehen hat.

Die erste Ansage
Der Spieler, der auf dem Board als TEILER bezeichnet ist, macht die erste Ansage.

Weitere Ansagen
Der Spieler links vom Teiler macht die zweite Ansage. Danach sagt jeder Spieler der Reihe
nach im Uhrzeigersinn an.

Karten aus einem falschen Board

Wenn ein Spieler, der unabsichtlich die Karten aus einem falschen Board genommen hat,
eine Ansage macht, ist diese aufgehoben. Hat der linke Gegner des Schuldigen bereits
angesagt, soll der Turnierleiter das Ergebnis berichtigen (siehe Regel 90 fur Strafen). (Die
restlichen Bestimmungen dieses Punktes kommen im Bereich des OBV vorlaufig nicht zur
Anwendung).

Ende der Lizitation

Die Lizitation ist beendet, wenn alle vier Spieler gepasst haben oder wenn nach einer
Ansage drei Spieler hintereinander gepasst haben und das erste Ausspiel aufgedeckt
worden ist (wenn ein Pass auBer der Reihenfolge angenommen wurde, kommt Regel 34
zur Anwendung).

Gebote

Regel 18:

Ein Gebot besteht immer aus einer Zahl von eins bis sieben (fir die Stiche tber sechs) und
einer Denomination. Pass, Kontra und Rekontra sind Ansagen, aber keine Gebote. Ein Gebot
Uberbietet das vorangegangene Gebot, wenn es entweder eine hohere Stichanzahl oder die
gleiche Stichanzahl in einer héheren Denomination angibt; ein solches Gebot ist gentigend. Ein
Gebot, das diese Bedingungen nicht erfillt, ist ungenligend. Die Denominationen rangieren
absteigend: Ohne, Pik, Herz, Karo, Treff. Zonenverb&dnde konnen andere Methoden des
Lizitierens erlauben (Bidding Boxen).
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Kontra und Rekontra

Regel 19:

A.

Das Kontra

Ein Spieler darf nur das letzte vorangegangene Gebot eines Gegners kontrieren und nur,
wenn keine andere Zwischenansage als Pass erfolgt ist. Wenn ein Spieler kontriert, dann
soll er weder die Stichanzahl noch die Denomination bezeichnen. Die einzige korrekte
Form ist das Wort ,,Kontra®“. Wenn ein Spieler kontriert und dabei (unkorrekterweise) eine
falsche Stichanzahl oder eine falsche Denomination nennt, wird angenommen, dass er
jenes Gebot kontriert hat, das tatsachlich abgegeben worden ist, und Regel 16 kann zur
Anwendung kommen.

Das Rekontra

Ein Spieler darf nur das letzte vorangegangene Kontra rekontrieren. Dieses Kontra muss
von einem Gegner abgegeben worden sein, und es darf keine andere Zwischenansage als
Pass erfolgt sein.

Wenn ein Spieler rekontriert und dabei (unkorrekterweise) das kontrierte Gebot, die
Stichanzahl oder die Denomination falsch nennt, wird angenommen, dass er jenes Gebot
rekontriert hat, das tatséchlich abgegeben worden ist, und Regel 16 kann zur Anwendung
kommen.

Kontra oder Rekontra aufgehoben.
Alle Kontras und Rekontras werden durch ein nachfolgendes glltiges Gebot aufgehoben.

Score in einem kontrierten oder rekontierten Kontrakt
Folgt auf ein Kontra oder Rekontra kein gultiges Gebot, erhdht sich das Score gemaR
Regel 77.

Wiederholung und Erklarung von Ansagen

Regel 20:

A

Ansage nicht deutlich gehort
Ein Spieler, der eine Ansage nicht deutlich gehdért hat, darf unverziglich die Wiederholung
dieser Ansage verlangen.

Wiederholung der Ansagen wahrend der Lizitation

Wahrend der Lizitation hat ein Spieler das Recht, sich sdmtliche vorangegangenen
Ansagen wiederholen zu lassen, wenn er an der Reihe ist anzusagen und wenn er nicht
durch die Regeln verpflichtet ist zu passen (ein Spieler darf nicht eine teilweise
Wiederholung von Ansagen verlangen und darf sie nicht stoppen, bevor sie beendet ist);
Alerts sollten bei der Wiederholung erwéhnt werden.

Wiederholung nach abschlielendem Pass

Nach dem letzten, die Lizitation beendenden Pass hat jeder Gegenspieler das Recht zu
fragen, ob er das erste Ausspiel hat (siehe Regeln 47 E und 41). Der Alleinspieler oder
jeder Gegenspieler darf, wenn er das erste Mal zu spielen an der Reihe ist, die
Wiederholung aller (ein Spieler darf nicht eine teilweise Wiederholung von Ansagen
verlangen und darf sie nicht stoppen, bevor sie beendet ist) vorangegangenen Ansagen
verlangen (siehe Regeln 41 B und 41 C).
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D. Wer wiederholt
Dem Verlangen nach Wiederholung von Ansagen soll nur von einem Gegner entsprochen
werden.

E. Korrektur eines Fehlers
Alle Spieler, einschlieflich des Strohmannes und eines durch die Regeln zum Passen
verpflichteten Spielers, sind dafiir verantwortlich, dass ein Fehler bei der Wiederholung
sofort korrigiert wird (siehe Regel 12 C 1, wenn durch eine falsche Wiederholung Schaden
entsteht).

F. Erklarung von Ansagen

1.

Wahrend der Lizitation und vor dem abschlielenden Pass darf jeder Spieler eine
vollstandige Erklarung der gegnerischen Bietfolge verlangen, jedoch nur, wenn er an der
Reihe ist, anzusagen (Regel 16 kann angewendet werden; die Landesorganisation kann
Bestimmungen fur schriftliche Erklarungen erlassen); die Antwort sollte normalerweise
(Ausnahmen beim Spiel mit Screen) vom Partner jenes Spielers gegeben werden, der die
betreffende Ansage gemacht hat (siehe Regel 76 C). Es darf auch nach der Bedeutung
nicht abgegebener, jedoch flr das Verstandnis der Lizitation relevanter Ansagen gefragt
werden.

. Nach dem abschliefenden Pass und wéhrend des gesamten Spiels darf jeder der

Gegenspieler (Regel 16 kann jedoch zur Anwendung kommen) eine derartige Erkl&rung
verlangen, aber nur, wenn er an der Reihe ist zu spielen.

Der Alleinspieler darf eine Erklarung tber eine Ansage der Gegenspieler oder uber ihr
Markierungssystem verlangen, wenn er selbst oder der Strohmann an der Reihe ist, zu
spielen.

Ansage, die auf falscher Information beruht

Regel 21:

A. Eigenes Missverstandnis
Wenn ein Spieler eine Ansage aufgrund eines eigenen Missverstdndnisses gemacht hat, hat
er keinerlei Anspriche.

B. Ansage aufgrund falscher Information

1.

Bis zum Ende der Lizitation (siehe Regel 17 E) darf ein Spieler straflos eine Ansage
andern, wenn es wahrscheinlich ist, dass er sie aufgrund falscher Information durch
einen Gegner gemacht hat, vorausgesetzt, dass sein Partner nachher noch nicht angesagt
hat. Das Fehlen eines Alerts, wenn dieses vorgeschrieben ist, gilt als ,falsche
Information®.

. Andert ein Spieler eine Ansage, die er aufgrund einer falschen Information gemacht hat,

dann darf sein linker Gegner seinerseits und straflos eine im Anschluss an die auf der
falschen Information beruhende Ansage gemachte Ansage é&ndern. Enthielt die
zuriickgezogene Ansage jedoch Informationen, durch welche die nichtschuldige Seite
Schaden erleidet, darf der Turnierleiter das Ergebnis berichtigen (Uber unerlaubte
Information durch zuriickgezogene Ansagen siehe Regel 16 C).

. Wenn es fiir die Anderung einer Ansage zu spét ist, darf der Turnierleiter das Ergebnis

berichtigen (siehe Regel 40 C).

19



Vorgang nach Beendigung der Lizitation

Regel 22:

A. Kein Spieler hat geboten
Wenn kein Spieler geboten hat, werden die Blatter ungespielt in das Board zurlickgesteckt.
Es soll nicht neu geteilt werden.

B. Ein oder mehrere Spieler haben geboten
Wenn ein Spieler geboten hat, wird das letzte Gebot zum Kontrakt und das Spiel beginnt.

Regelwidrigkeiten
Erzwungener ,,Pass“, der zu Schaden fuhrt

Regel 23:
Auf diese Regel wird in anderen Regeln hingewiesen, die die Strafen fiir Regelwidrigkeiten
wahrend der Lizitation beschreiben.

Wenn die Strafe fir eine Regelwidrigkeit gemaR irgendeiner Regel den Partner des
Schuldigen zum Passen zwingt, wenn er das nachste Mal an der Reihe ist anzusagen, und
wenn der Turnierleiter der Auffassung ist, dass der Schuldige zum Zeitpunkt der
Regelwidrigkeit gewusst haben konnte, dass der erzwungene "Pass" seines Partners
wahrscheinlich die Gegenseite schadigt, soll er anordnen, dass die Lizitation und das Spiel
weiter gehen und spéter eventuell das Ergebnis berichtigen (Siehe Regel 72 B1).

Waéhrend der Lizitation sichtbar gewordene oder ausgespielte Karte

Regel 24:

Wenn der Turnierleiter wahrend der Lizitation feststellt, dass durch irgendeine Aktion eines
Spielers eine oder mehrere Karten seines Blattes in einer solchen Position gewesen sind, dass
sein Partner ihre Bildseite hat sehen kdnnen, soll der Turnierleiter verlangen, dass jede
derartige Karte bis zum Ende der Lizitation offen auf dem Tisch bleibt; und (Strafe) wenn der
Schuldige zum Gegenspieler wird, darf der Alleinspieler jede derartige Karte als Strafkarte
(Regel 50) behandeln. Zusétzlich gilt folgendes:

A. Kleine Karte, die nicht ausgespielt wurde
Handelt es sich um eine einzelne Karte, die keine Figur ist und die nicht vorzeitig
ausgespielt wurde, folgt keine weitere Strafe;

B. Einzelne Figur oder Karte ausgespielt
Handelt es sich um eine einzelne Karte, die eine Figur ist oder um eine beliebige Karte, die
vorzeitig ausgespielt wurde, (Strafe) muss der Partner des Schuldigen passen, wenn er das
néchste Mal an der Reihe ist anzusagen (siehe Regel 23 A);

C. Zwei oder mehr Karten aufgedeckt
Wenn zwei oder mehr beliebige Karten aufgedeckt wurden, (Strafe) muss der Partner des
Schuldigen passen, wenn er das néchste Mal an der Reihe ist anzusagen (siehe Regel 23).
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Erlaubte und unerlaubte Anderungen von Ansagen

Regel 25:

A. Sofortige Anderung einer unbeabsichtigten Ansage

Bevor sein Partner angesagt hat, darf jeder Spieler eine unbeabsichtigt gemachte Ansage durch
die beabsichtigte Ansage ersetzen, jedoch nur dann, wenn er dies ohne Gedankenpause tut oder
zu tun versucht. War seine letzte Ansage regelgemaR, bleibt sie straflos bestehen; war sie
regelwidrig, unterliegt sie der anzuwendenden Regel.

B. Verspatete oder vorsatzliche Anderung

Wenn Punkt A nicht zutrifft und der linke Gegner noch nicht angesagt hat:

1. Die Ersatzansage darf vom linken Gegner angenommen (als gultig betrachtet) werden,
wenn dieser es winscht. In diesem Fall gilt die zweite Ansage, und die Lizitation geht
straflos weiter. Hat der linke Gegner des Schuldigen angesagt, bevor die
Aufmerksamkeit auf den Regelverstol3 gelenkt wurde und entscheidet der Turnierleiter,
dass der linke Gegner Uber die urspriungliche Ansage des Schuldigen ansagen wollte,
bleibt die zweite Ansage des Schuldigen straflos bestehen, und der linke Gegner darf
seine Ansage ebenfalls straflos zuriicknehmen und &ndern (siehe Regel 16 C 2).

2. Wird die Ersatzansage nicht angenommen, ist sie aufgehoben, und
a. war die erste Ansage regelwidrig, unterliegt der Schuldige der entsprechenden Regel

(und die zweite Ansage kann den Ausspielstrafen der Regel 26 unterliegen);
b. war die erste Ansage regelgemaf, muss der Schuldige entweder
1) die erste Ansage belassen, in welchem Fall (Strafe) sein Partner passen muss,
wenn er das néchste Mal an der Reihe ist anzusagen (siehe Regel 23), oder
2) irgendeine andere regelgemdRe Ansage machen, in welchem Fall (Strafe) die
Lizitation normal fortgesetzt wird (der Partner des Schuldigen darf seine Ansagen
nicht auf der Information durch zurlickgenommene Ansagen aufbauen); die
schuldige Seite darf nicht mehr als 40% erhalten, die nichtschuldige Seite behélt
den am Tisch erzielten Score.
c. In beiden Fallen bl und b2 unterliegt der Partner des Schuldigen einer Ausspielstrafe
gemal} Regel 26, wenn er zum Gegenspieler wird.

Zuruickgezogene Ansage — Ausspielstrafen

Regel 26:

Wenn ein gegen die Regeln verstoRender Spieler seine Ansage zurlickzieht und
eine Ansage mit einer wesentlich anderen Bedeutung als seine endgultige Ansage in
dieser Bietrunde wahlt und dann zum Gegenspieler wird.

A. Ansage bezieht sich auf bestimmte Farbe

Wenn sich die zuriickgezogene Ansage auf eine bestimmte Farbe oder bestimmte Farben

bezieht und

1. diese Farbe vom gleichen Spieler in einem Gebot genannt wurde, gibt es keine
Ausspielstrafe (siehe aber Regel 16C).

2. diese Farbe nicht auf diese Art genannt wurde, (Strafe) darf der Alleinspieler vom
Partner des Schuldigen das Ausspiel einer der betreffenden Farben verlangen, wenn
dieser das erste Mal auszuspielen hat, einschlieBlich des ersten Ausspiels; er darf dem
Partner des Schuldigen verbieten, eine betreffende Farbe auszuspielen, wenn er das erste
Mal auszuspielen hat, einschlieBlich des ersten Ausspiels. Dieses Verbot gilt, solange
der Partner des Schuldigen bei Stich bleibt.
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B. Andere zuriickgezogene Ansagen
Bei allen anderen zurlickgezogenen Ansagen (Strafe) darf der Alleinspieler dem Partner
des Schuldigen verbieten, eine vom Alleinspieler gewahlte Farbe auszuspielen, wenn er
das erste Mal auszuspielen hat, einschlieRlich des ersten Ausspiels. Dieses Verbot gilt,
solange der Partner des Schuldigen bei Stich bleibt.
Der Alleinspieler bestimmt die Farbe dann, wenn der Partner des Schuldigen zum ersten
Mal auszuspielen hat.

Ungentigendes Gebot

Regel 27:

A. Ungenlgendes Gebot angenommen
Jedes ungeniigende Gebot darf vom linken Gegner des Schuldigen angenommen (als gultig
betrachtet) werden. Es wird automatisch angenommen, wenn dieser Gegner ansagt.

B. Ungenlgendes Gebot nicht angenommen

Wird ein ungenugendes Gebot (das in der richtigen Reihenfolge gemacht wurde) nicht

angenommen, muss es richtig gestellt werden, indem der Schuldige entweder ein

genugendes Gebot abgibt oder passt.

1. Waren das ungeniugende Gebot und das Ersatzgebot zweifelsfrei nicht konventionell
und wird das ungenligende Gebot durch das niedrigste mogliche Gebot in der gleichen
Denomination ersetzt, wird die Lizitation fortgesetzt, als hétte keine Regelwidrigkeit
stattgefunden (Regel 16C2 wird nicht angewendet). Gelangt jedoch der Turnierleiter zur
Ansicht, das ungenugende Gebot habe so wichtige Informationen enthalten, dass die
nichtschuldige Seite geschadigt wird, soll er ein berichtigtes Ergebnis zuweisen.

2. War das ungenugende Gebot oder das niedrigste mogliche Gebot in der gleichen
Denomination moglicherweise konventionell oder wurde das ungentgende Gebot durch
Pass oder ein anderes als das niedrigste mogliche Gebot in derselben Denomination
ersetzt, (Strafe) muss der Partner des Schuldigen jedes Mal passen, wenn er an der
Reihe ist anzusagen (siehe Regel 23, und die Strafbestimmungen der Regel 26 kdnnen
zur Anwendung kommen).

3. Falls der Schuldige versucht hat, das ungenigende Gebot durch Kontra oder Rekontra
zu ersetzen, wird diese Ansage aufgehoben; (Strafe) der Partner des Schuldigen muss
jedes Mal passen, wenn er an der Reihe ist anzusagen (siehe Regel 23, und die
Strafbestimmungen der Regel 26 kdnnen zur Anwendung kommen).

C. Ungenugendes Gebot aulRer Reihenfolge

Macht ein Spieler ein ungentigendes Gebot auBer Reihenfolge, kommt Regel 31 zur
Anwendung.
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Ansagen, die als in der Reihenfolge abgegeben gelten

Regel 28:

A. Rechter Gegner ist auf ,,Pass* gesetzt
Eine Ansage gilt als in der Reihenfolge abgegeben, wenn sie von einem Spieler gemacht
wurde, dessen rechter Gegner an der Reihe war anzusagen, aber durch irgendeine Regel
gezwungen war, zu passen.

B. Ansage des Spielers, der an der Reihe ist.
Eine Ansage gilt als in der Reihenfolge abgegeben, wenn sie von einem Spieler gemacht
wurde, der an der Reihe war anzusagen, bevor eine Strafe fiir eine von einem Gegner auler
Reihenfolge gemachten Ansagen verhangt worden ist; durch eine solche Ansage wird auf
jegliche Strafe flir die auller Reihenfolge gemachte Ansage verzichtet, und die Lizitation
wird fortgesetzt, als hatte der Gegner zu diesem Zeitpunkt keine Ansage gemacht (Regel
16 C 2 wird angewendet).

Vorgang nach einer Ansage auf3er Reihenfolge

Regel 29:
A. Nach einer Ansage auller Reihenfolge kann der ndchste Gegner seinerseits ansagen,
wodurch er das Recht auf Bestrafung verliert.

B. Ist das nicht der Fall, wird die Ansage auRer Reihenfolge aufgehoben, und die Lizitation
geht an jenen Spieler zuriick, der an der Reihe war, anzusagen. Der Schuldige darf jede
regelgemale Ansage machen, wenn er dann an die Reihe kommt, seine Seite unterliegt
aber den Strafen der Regeln 30, 31 und 32.

C. Ist die Ansage auBer Reihenfolge konventionell, beziehen sich die erwéhnten
Bestimmungen der Regeln 30, 31 und 32 auf die durch die Konvention gezeigten
Denominationen, nicht auf die tatsachlich erwahnten.

Pass auR3er Reihenfolge

Regel 30:

Wenn ein Spieler auller Reihenfolge gepasst hat und diese Ansage nach Regel 29 aufgehoben
wurde, weil der Gegner von seinem Recht, die Ansage anzunehmen, nicht Gebrauch gemacht
hat:

A. Bevor ein Spieler geboten hat
Wenn ein Spieler auller Reihenfolge gepasst hat, bevor irgendein Spieler geboten hat,
(Strafe) muss der Schuldige passen, wenn er das nachste Mal an der Reihe ist. Regel 72 B1
kann angewendet werden.

B. Nachdem irgendein Spieler geboten hat
Wenn ein Spieler aulRer Reihenfolge gepasst hat, nachdem irgendein Spieler geboten hat
und wenn sein rechter Gegner an der Reihe war, anzusagen, (Strafe) muss der Schuldige
passen, wenn er das nachste Mal an der Reihe ist (wenn sich der Pass aufier Reihenfolge
konventionell auf eine bestimmte Farbe oder Farben bezog und daher eine Information
ubermittelt hat, konnen die Strafbestimmungen der Regel 26 zur Anwendung kommen).
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Wenn ein Spieler aulRer Reihenfolge gepasst hat, nachdem irgendein Spieler geboten hat
und wenn sein Partner an der Reihe war anzusagen, (Strafe) muss der Schuldige jedes Mal
passen, wenn er an der Reihe ist anzusagen, und Regel 72 B1 kann zur Anwendung
kommen. Der Partner des Schuldigen darf jedes genugende Gebot abgeben oder passen,
darf aber in dieser Bietrunde nicht kontrieren oder rekontrieren, und Regel 72 B 1 kann zur
Anwendung kommen.

Wenn ein Spieler auller Reihenfolge gepasst hat, nachdem irgendein Spieler geboten und
wenn sein linker Gegner an der Reihe war anzusagen, dann gilt das als "Anderung einer
Ansage", und Regel 25 ist anzuwenden.

C. Pass ist konventionell
Ist ein Pass auBer Reihenfolge konventionell, ist nicht diese Regel, sondern Regel 31
anzuwenden. Ein Pass ist dann eine Konvention, wenn er vereinbarungsgemal mehr
verspricht als eine bestimmte Stéarke, oder wenn er kiinstlich Werte in einer anderen als der
letztgenannten Farbe verspricht oder verleugnet.

Gebot auRRer Reihenfolge

Regel 31:

Wenn ein Spieler auBer Reihenfolge geboten hat und das Gebot aufgehoben wurde, weil der
Gegner von seinem Recht, das Gebot anzunehmen, nicht Gebrauch gemacht hat, (siehe Regel
29), dann gilt folgendes:

A. Rechter Gegner an der Reihe

Wenn der Schuldige geboten hat, wahrend sein rechter Gegner an der Reihe war

anzusagen, oder wenn der Schuldige auf die Ansage des Partners gepasst hat und das eine

konventionelle Bedeutung hat, in welchem Fall A 2b anzuwenden ist, und

1. der rechte Gegner passt, muss der Schuldige die Ansage auller Reihenfolge
wiederholen; wenn sie regelgemaR ist, erfolgt keine Strafe;

2. der rechte Gegner eine andere regelgemélie Ansage macht als Pass, kann der Schuldige
seinerseits jede regelgemale Ansage machen; wenn diese

(@) die Denomination seines Gebots aulRer Reihenfolge wiederholt, (Strafe) muss der
Partner des Schuldigen passen, wenn er das néchste Mal an der Reihe, ist anzusagen
(siehe Regel 23);

(b) die Denomination des Gebots aufler Reihenfolge nicht wiederholt, kénnen die
Ausspielstrafen nach Regel 26 zur Anwendung kommen und (Strafe) der Partner des
Schuldigen muss jedes Mal passen, wenn er an der Reihe ist anzusagen (siehe Regel
23).

B. Partner oder linker Gegner an der Reihe
Wenn der Schuldige geboten hat und sein Partner an der Reihe war anzusagen (oder sein
linker Gegner, und er selbst noch nicht angesagt hat), (Strafe) muss der Partner des
Schuldigen jedes Mal passen, wenn er an der Reihe ist anzusagen (siehe Regel 23), und die
Ausspielstrafen nach Regel 26 kdnnen zur Anwendung kommen.
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Kontra oder Rekontra aufRer Reihenfolge

Regel 32:

Ein Kontra oder Rekontra aul’er Reihenfolge kann vom ndchsten Gegner angenommen werden
(siehe Regel 29). Ein unzuldssiges Kontra kann jedoch nie angenommen werden (siehe Regel
35 A, wenn der nachste Gegner trotzdem ansagt). Wird das Kontra oder Rekontra auf3er
Reihenfolge nicht angenommen, wird es aufgehoben, die Ausspielstrafen der Regel 26 B
kdnnen angewendet werden und

A. Partner des Schuldigen an der Reihe
Wenn das Kontra oder Rekontra abgegeben wurde, wenn der Partner des Schuldigen an der
Reihe war anzusagen, (Strafe) muss der Partner des Schuldigen jedes Mal passen, wenn er
an der Reihe ist anzusagen (siehe Regel 23).

B. Rechter Gegner an der Reihe

Wenn das Kontra oder Rekontra abgegeben wurde, wenn der rechte Gegner des

Schuldigen an der Reihe war anzusagen, gilt:

1. Wenn der rechte Gegner passt, muss der Schuldige das Kontra oder Rekontra
wiederholen, und es gibt keine Strafe (aufler das Kontra war unzulassig - siehe Regel
36);

2. wenn der rechte Gegner ein Gebot abgibt, kann der Schuldige seinerseits jede glltige
Ansage machen, und (Strafe) der Partner des Schuldigen muss jedes Mal passen, wenn
er an der Reihe ist anzusagen (siehe Regel 23).

Gleichzeitige Ansagen

Regel 33:
Eine Ansage, die gleichzeitig mit einer Ansage jenes Spielers, der an der Reihe ist, gemacht
wird, gilt als nachfolgende Ansage.

Beibehaltung des Rechts zur Ansage

Regel 34:

Folgt auf eine Ansage dreimal "Pass", endet die Lizitation nicht, wenn einer dieser ,,Pass*
aulBer Reihenfolge war, so dass ein Spieler das Recht verlieren wirde, in dieser Runde
anzusagen. Die Lizitation geht an jenen Spieler zuriick, der Ubergangen worden ist. Alle
nachfolgenden "Pass" werden aufgehoben; die Lizitation geht weiter, als hétte keine
Regelwidrigkeit stattgefunden.

Angenommene unzuléssige Ansage
Regel 35:
Wenn nach einer der unten angefiuhrten unzuldssigen Ansagen der linke Gegner des

Schuldigen ansagt, bevor eine Strafe auferlegt wurde, gibt es keine Strafe fur die unzuldssige
Ansage (Regel 26 kommt nicht zur Anwendung) und
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A. Kontra oder Rekontra
War die unzulassige Ansage ein Kontra oder Rekontra, das nicht Regel 19 entspricht, ist
dieses und alle nachfolgenden Ansagen aufgehoben. Die Lizitation geht an jenen Spieler
zuriick, der an der Reihe ist anzusagen und geht dann weiter, als hatte keine
Regelwidrigkeit stattgefunden.

B. Aktion eines auf Pass gesetzten Spielers
War die unzuléssige Ansage ein Gebot, Kontra oder Rekontra eines Spielers, der nach den
Regeln hatte passen missen, bleiben diese Ansage und alle folgenden bestehen. Musste
jedoch der Schuldige fur die restliche Lizitation passen, muss er das in den nachfolgenden
Bietrunden wieder tun.

C. Gebot von mehr als Sieben
War die unzuléssige Ansage ein Gebot von mehr als Sieben, werden dieses Gebot und alle
nachfolgenden aufgehoben; der Schuldige muss sein Gebot durch Pass ersetzen, und die
Lizitation geht weiter, als hatte keine Regelwidrigkeit stattgefunden.

D. Ansage nach Ende der Lizitation
War die unzulédssige Ansage eine Ansage nach Ende der Lizitation, werden diese Ansage
und alle nachfolgenden straflos aufgehoben.

Unzulassiges Kontra oder Rekontra

Regel 36:

Jedes Kontra, das nicht durch Regel 19 erlaubt ist, wird aufgehoben. Der Schuldige muss statt
dessen eine regelgeméale Ansage abgeben, und (Strafe) der Partner des Schuldigen muss jedes
Mal passen, wenn er an der Reihe ist anzusagen (siehe Regel 23); die Ausspielstrafen der
Regel 26 kdnnen angewendet werden.

War das unzuldssige Kontra oder Rekontra auller Reihenfolge, siehe Regel 32; sagt der linke
Gegner des Schuldigen an, siehe Regel 35 A.

Verletzung eines Passzwanges

Regel 37:

Ein Gebot, Kontra oder Rekontra eines Spielers, der durch eine Regel zum Passen verpflichtet
ist, wird aufgehoben, und (Strafe) jedes Mitglied der schuldigen Seite muss bis zur Beendigung
der Lizitation passen (siehe Regel 23). Die Ausspielstrafen der Regel 26 kdnnen angewendet
werden. (Sagt der linke Gegner des Schuldigen an, siehe Regel 35 B).

Gebot von mehr als Sieben

Regel 38:

Kein Spiel oder Score in einem Kontrakt von mehr als Sieben ist jemals zuléssig. Ein Gebot
von mehr als Sieben wird aufgehoben, und (Strafe) jedes Mitglied der schuldigen Seite muss
bis zur Beendigung der Lizitation passen (siehe Regel 23). Die Ausspielstrafen der Regel 26
konnen angewendet werden. (Sagt der linke Gegner des Schuldigen an, siehe Regel 35 C).
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Ansage nach Beendigung der Lizitation

Regel 39:
Eine Ansage nach dem die Lizitation abschlieRenden Pass wird aufgehoben und:

A

Pass oder Ansage des Alleinspielers oder Strohmannes
Handelt es sich um ein Pass eines Gegenspielers oder irgendeine Ansage des prasumtiven
Alleinspielers oder Strohmannes, gibt es keine Strafe.

Andere Aktion der Gegenspieler

Handelt es sich um ein Gebot, Kontra oder Rekontra eines Gegenspielers, kénnen die
Ausspielstrafen der Regel 26 angewendet werden. (Sagt der linke Gegner des Schuldigen
an, siehe Regel 35 D).

Partnerschaftstibereinkunft

Regel 40:

A.

Recht auf Ansagen und Spielweisen

Ein Spieler darf jede beliebige Ansage oder Spielweise wéhlen (einschlieBlich einer
absichtlich irrefihrenden Ansage wie z.B. eines "Bluff-Gebotes", oder einer Ansage oder
Spielweise, die von der allgemein (Ublichen oder vorher bekannt gegebenen
konventionellen Praxis abweicht), ohne vorher darauf hinzuweisen, vorausgesetzt, dass
diese Ansage oder Spielweise nicht auf einer Partnerschaftsibereinkunft beruht.

Verborgene Ubereinkiinfte verboten

Ein Spieler darf keine Ansage oder Spielweise wéhlen, die auf einer speziellen
Partnerschaftstibereinkunft beruht, wenn vom gegnerischen Paar nicht erwartet werden
kann, ihre Bedeutung zu verstehen, oder wenn seine Seite die Verwendung einer solchen
Ansage oder Spielweise nicht gemaR den Bestimmungen des OBV offenbart.

Recht des Turnierleiters

Wenn der Turnierleiter zum Schluss kommt, dass eine Seite einen Schaden erlitten hat,
weil die Gegenseite eine Ansage oder Spielweise nicht oder nicht ausreichend erklart hat,
darf er ein berichtigtes Ergebnis zuweisen.

Regeln von Konventionen

Der OBV darf die Verwendung von Biet- und Spielkonventionen regeln. Dariiber hinaus
dirfen die Zonenverbande Partnerschaftsibereinkiinfte regeln (auch nicht-konventionelle),
die Erstaktionen der Partnerschaft auf Einserstufe mit Blattern zulassen, die um wenigstens
einen Konig schwacher als ein Durchschnittsblatt sind. Die Zonenverbdnde dirfen diese
Zusténdigkeit delegieren (die EBL hat dies flr Europa an die Landesverbande delegiert).

Konventionskarte

1. Der OBV darf eine Konventionskarte vorschreiben, auf der die Partner ihre
Konventionen und Ubereinkiinfte anfiihren. Er darf Vorschriften hinsichtlich ihre
Verwendung erlassen, einschlieBlich jener, dass beide Mitglieder einer Partnerschaft das
gleiche System spielen mussen (das bezieht sich auf die Methode, nicht auf den Stil oder
die Einschétzung).
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2. Wéhrend der Lizitation und wéhrend des Spiels darf jeder Spieler auer dem Strohmann
in die gegnerische Konventionskarte Einsicht nehmen, wenn er an der Reihe ist,
anzusagen oder zu spielen; kein Spieler darf jedoch seine eigene Konventionskarte
betrachten noch irgendwelche Hilfsmittel anderer Art verwenden (z.B. IMP-Tabelle,
Taschenrechner, Geddchtnishilfen).

Der Veranstalter kann HUM-Systeme® und gleichzeitig auch schriftliche Hilfsmittel
gegen solche Systeme erlauben. Diese gelten als Bestandteil der Konventionskarte des
Paares, das ein HUM-System spielt.

2 HUM = Highly Unusual Methods (z.B. Forcing Pass)
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KAPITEL VI

Das Spiel
Beginn des Spiels

Regel 41:

A. Verdecktes Ausspiel
Folgten auf ein Gebot, ein Kontra oder ein Rekontra drei Pass in Reihenfolge, spielt der
Gegenspieler links vom (spateren) Alleinspieler verdeckt aus. Das verdeckte Ausspiel darf
nur mit Einverstdndnis des Turnierleiters nach einer Regelwidrigkeit zuriickgenommen
werden (siehe Regel 47 E 2); die zuriickgenommene Karte muss in das Blatt des
Gegenspielers zuriickgegeben werden.

B. Wiederholung der Lizitation und Fragen

Bevor das Ausspiel aufgedeckt wird, durfen sowohl der Partner des Ausspielers als auch
der (spatere) Alleinspieler eine Wiederholung der Lizitation oder eine Erklarung einer
gegnerischen Ansage verlangen (siehe Regel 20). Der Alleinspieler oder jeder der
Gegenspieler dirfen eine Wiederholung der Lizitation verlangen, wenn sie zum ersten Mal
an der Reihe sind zu spielen; sobald der Betreffende eine Karte spielt, erlischt dieses
Recht. Die Gegenspieler (sie unterliegen dabei aber Regel 16) und der Alleinspieler
behalten das Recht, wéhrend des gesamten Spiels Erkldrungen zu verlangen, wenn sie an
der Reihe sind zu spielen.

C. Aufdecken des Ausspiels
Nach dieser Frageperiode wird das Ausspiel aufgedeckt, die Spielperiode beginnt, das
Blatt des Strohmannes wird aufgedeckt. Sobald es flr eine Wiederholung der Lizitation zu
spat ist (siehe B), konnen der Alleinspieler oder jeder der Gegenspieler fragen, wie der
Kontrakt lautet und ob - aber nicht von wem - er kontriert oder rekontriert wurde. Die
Frage darf nur von dem Spieler gestellt werden, der an der Reihe ist zu spielen.

D. Blatt des Strohmannes
Sobald das Ausspiel aufgedeckt wurde, legt der Strohmann sein Blatt vor sich offen auf
den Tisch, die Karten mit der Schmalseite zum Alleinspieler nach Farben geordnet, die
Atoutfarbe zu seiner Rechten. Der Alleinspieler spielt mit seinen eigenen Karten und
denen des Strohmannes.

Rechte des Strohmannes

Regel 42:
A. Absolute Rechte
1. Der Strohmann darf in Gegenwart des Turnierleiters Informationen (ber Tatsachen oder
Regeln geben.
2. Er darf gewonnene oder verlorene Stiche mitzahlen.
3. Er spielt als Handlungsgehilfe des Alleinspielers nach dessen Anordnungen die Karten
des Strohmannes. (Siehe Regel 45F, wenn der Strohmann ein Spiel andeutet).
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B. Eingeschrankte Rechte

Der Strohmann darf auch andere Rechte austiben, allerdings mit den Einschrankungen der

Regel 43.

1. Er darf den Alleinspieler (nicht aber einen Gegenspieler) befragen, wenn dieser nicht
Farbe bekannt hat, ob er noch eine Karte der gespielten Farbe im Blatt hat.

2. Er darf den Versuch machen, eine Regelwidrigkeit des Alleinspielers zu verhindern.

3. Er darf die Aufmerksamkeit auf eine Regelwidrigkeit lenken, sobald das Spiel beendet
ist.

Einschrankung der Rechte des Strohmannes

Regel 43:
A. Einschréankungen
1. Allgemeine Einschrankungen
(a) Der Strohmann sollte nicht von sich aus den Turnierleiter rufen, es sei denn, dass
die Aufmerksamkeit bereits von einem anderen Spieler auf einen Regelversto
gelenkt wurde.
(b) Der Strohmann darf wahrend des Spiels nicht die Aufmerksamkeit auf einen
Regelverstol? lenken.
(c) Der Strohnmann darf keinesfalls am Spiel teilnehmen und darf mit dem Alleinspieler
in keiner Weise bezlglich der Durchfiihrung kommunizieren.
2. Einschrankungen, die unter spezieller Strafsanktion stehen.
(@) Der Strohmann darf nicht das Blatt mit dem Alleinspieler austauschen.
(b) Der Strohmann darf seinen Platz nicht verlassen, um dem Alleinspieler bei der
Durchfuhrung zuzusehen.
(c) Der Strohmann darf nicht von sich aus die Bildseite einer Karte im Blatt eines
Gegenspielers ansehen.

B. Strafen fur VerstolRe

1. Allgemeine Strafen
Der Strohmann unterliegt fur jeden Versto3 unter A 1 und A 2 den Strafbestimmungen
der Regel 90.

2. Spezifische Strafen
Wenn der Strohmann eine der unter A 2 aufgezahlten Einschrankungen nicht
eingehalten hat und:

(@) den Alleinspieler warnt, aus der falschen Hand zu spielen, (Strafe) kann jeder der
Gegenspieler wéhlen, aus welcher Hand der Alleinspieler spielen soll.

(b) als erster den Alleinspieler wegen einer Revoke befragt, muss der Alleinspieler eine
regelgemale Karte spielen, wenn sein Spiel regelwidrig war, und die
Strafbestimmungen der Regel 64 kommen zur Anwendung (Die Revoke ist
vollendet.)

3. Hat der Strohmann nach A 2 seine Rechte verloren und lenkt er zuerst die
Aufmerksamkeit auf einen RegelverstolR eines Gegenspielers, gibt es keine Strafe fir
den Gegenspieler. Wenn die Gegenspieler aus dem Regelverstol3 einen Vorteil ziehen,
soll der Turnierleiter beiden Seiten einen zugewiesenen Score zuteilen, um
Gerechtigkeit wiederherzustellen.
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Reihenfolge und Vorgang beim Spiel

Regel 44:

A. Ein Spieler, der zu einem Stich ausspielt, darf jede Karte aus seinem Blatt spielen, es sei
denn, er ist einer Beschrankung nach einer von seiner Seite begangenen Regelwidrigkeit
unterworfen.

B. Nach dem Ausspiel gibt jeder andere Spieler der Reihe nach eine Karte zu, und die vier auf
diese Weise gespielten Karten bilden einen Stich (siehe Regel 65).

C. Beim Spielen zu einem Stich muss jeder Spieler Farbe bekennen, sofern ihm dies mdglich
ist. Diese Verpflichtung hat VVorrang gegentber allen anderen Vorschriften dieser Regeln.

D. Kann ein Spieler nicht Farbe bekennen, darf er jede beliebige Karte zu dem Stich spielen,
es sei denn, er ist einer Beschrdnkung nach einer von seiner Seite begangenen
Regelwidrigkeit unterworfen.

E. Ein Stich, der ein Atout enthalt, wird von jenem Spieler gewonnen, der das hdochste Atout
beigesteuert hat.

F. Ein Stich, der kein Atout enthalt, wird von jenem Spieler gewonnen, der die hdchste Karte
der ausgespielten Farbe beigesteuert hat.

G. Der Spieler, der den Stich gewonnen hat, spielt zum nédchsten Stich aus.

Gespielte Karte

Regel 45:

A. Spiel aus einem Blatt

Jeder Spieler, mit Ausnahme des Strohmannes, spielt eine Karte, indem er sie aus seinem Blatt
nimmt und mit der Bildseite nach oben (auler dem verdeckten Ausspiel) unmittelbar vor sich
auf den Tisch legt.

B. Spiel aus dem Strohmann

Der Alleinspieler spielt eine Karte aus dem Blatt des Strohmannes, indem er die Karte nennt,
woraufhin der Strohmann die Karte nimmt und vor sich auf den Tisch legt. Beim Spielen aus
dem Blatt des Strohmannes darf der Alleinspieler die gewinschte Karte nur dann selbst
aufnehmen, wenn es notwendig ist.

C. Eine Karte muss gespielt werden:

1. Wenn es sich um eine Karte eines Gegenspielers handelt, dann muss sie gespielt
werden, wenn es flr den Partner des Betreffenden maglich ist, ihre Bildseite zu sehen
(siehe aber Regel 45 E).

2. Der Alleinspieler muss eine Karte spielen, wenn sie von ihm mit der Bildseite nach oben
gehalten wird und dabei den Tisch berihrt oder fast berlihrt, oder wenn sie vom
Alleinspieler so gehalten wird, dass seine Absicht, sie zu spielen, klar erkennbar ist.

3. Eine Karte des Strohmannes muss gespielt werden, wenn sie der Alleinspieler
absichtlich beriihrt hat, auRer er wollte die Karten des Strohmannes ordnen oder eine
Karte Uber oder unter der bertihrten spielen.

4. (a) Eine Karte muss gespielt werden, wenn sie ein Spieler nennt oder sonst irgendwie

als jene Karte bezeichnet, die er zu spielen gedenkt.

(b) Ein Spieler darf ohne Straffolge eine unbeabsichtigte Bezeichnung &ndern, sofern er
dies ohne Gedankenpause tut; hat jedoch ein Gegner seinerseits eine Karte gespielt,
die vor der Anderung der Bezeichnung regelgemaR war, so darf dieser Gegner die
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so gespielte Karte straflos zurticknehmen und an ihrer Stelle eine andere spielen
(siehe Regel 47 E).
5. Eine Strafkarte - normal oder klein - kann gespielt werden missen, wie in Regel 50
vorgesehen.

D. Strohmann spielt falsche Karte

Wenn der Strohmann eine Karte, die der Alleinspieler nicht genannt hat, in die Lage einer
gespielten Karte bringt, muss die Karte zuriickgenommen werden, wenn die
Aufmerksamkeit darauf gelenkt wird, bevor jede Seite zum ndchsten Stich gespielt hat. Ein
Gegenspieler darf straflos eine Karte zurlicknehmen, die er gespielt hat, nachdem der
Irrtum begangen, aber bevor die Aufmerksamkeit darauf gelenkt worden ist. Wenn der
rechte Gegner seine Karte zurlicknimmt, kann der Alleinspieler seinerseits eine Karte
zuriicknehmen, die er zu dem Stich gespielt hat (siehe Regel 16 C 2).

E. Funfte Karte in einem Stich
1. Eine funfte Karte in einem Stich wird zur Strafkarte nach Regel 50, wenn sie von einem
Gegenspieler beigesteuert wurde. Nimmt jedoch der Turnierleiter an, dass die Karte
ausgespielt wurde, sind die Regeln 53 oder 56 anzuwenden.
2. Steuert der Alleinspieler eine flnfte Karte zu einem Stich bei - aus seinem Blatt oder aus
dem des Strohmannes -, dann gibt es keine Strafe. Nimmt jedoch der Turnierleiter an,
dass die Karte ausgespielt wurde, ist Regel 55 anzuwenden.

F. Strohmann deutet Spiel an

Nach dem Aufdecken seiner Karten darf der Stronmann ohne Aufforderung durch den
Alleinspieler keine Karte beriihren oder anzeigen (auf’er zum Ordnen der Karten). Falls er
es tut, sollte der Turnierleiter sofort gerufen werden. Dieser soll entscheiden, ob die
Handlungsweise des Strohmannes einen Hinweis flr den Alleinspieler dargestellt hat. War
dies der Fall, soll der Turnierleiter weiterspielen lassen und sich das Recht vorbehalten, das
Ergebnis zu berichtigen, wenn die Gegenspieler durch das angedeutete Spiel geschadigt
wurden.

G. Umdrehen der Karten
Kein Spieler soll seine Karte umdrehen, bevor alle vier Spieler zu dem jeweiligen Stich
gespielt haben.

Unvollstandiges oder irriges Nennen einer Karte
aus dem Blatt des Strohmannes

Regel 46:

A. Richtige Bezeichnung einer Karte im Strohmann
Bei der Nennung einer Karte, die der Alleinspieler aus dem Blatt des Strohmannes spielen
will, sollte der Alleinspieler Farbe und Rang deutlich angeben.

B. Unvollstandige oder irrige Bezeichnung
Im Falle einer unvollstdndigen oder irrigen Benennung einer Karte durch den Alleinspieler
gelten folgende Einschrankungen - es sei denn, dass dieses Spiel unwiderlegbar nicht die
Absicht des Alleinspielers war:
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1. Unvollstandige Bezeichnung des Ranges

Wenn der Alleinspieler beim Zugeben einer Karte aus dem Strohmann "hoch" oder

ahnlich sagt, wird angenommen, dass er die hochste Karte der betreffenden Farbe

gemeint hat. Doch ist der Strohmann der letzte, der zu dem Stich spielt, oder fordert der

Alleinspieler den Strohmann auf, den Stich zu gewinnen, wird angenommen, dass er die

niedrigste gewinnende Karte verlangt hat. Sagt der Alleinspieler "klein" oder etwas von

gleicher Bedeutung, wird angenommen, dass er die kleinste Karte verlangt hat.
2. Alleinspieler bezeichnet Farbe, aber keinen Rang

Bezeichnet der Alleinspieler eine Farbe, aber keinen Rang, wird angenommen, dass er

die kleinste Karte dieser Farbe verlangt hat.

3. Alleinspieler bezeichnet einen Rang, aber keine Farbe,

(@) und spielt er vom Strohmann aus, wird angenommen, dass er jene Farbe
weiterspielt, in welcher der Strohmann den vorhergegangenen Stich gewonnen hat,
vorausgesetzt, eine Karte des bezeichneten Ranges existiert in dieser Farbe;

(b) und fallt die Aktion nicht unter (a), muss der Alleinspieler vom Strohmann eine
Karte des bezeichneten Ranges spielen, wenn dies nach den Regeln mdglich ist.
Gibt es zwei oder mehrere solche Karten, muss der Alleinspieler erkléren, welche
Karte gemeint ist.

4. Karte nicht im Strohmann

Bezeichnet der Alleinspieler eine Karte, die es im Strohmann gar nicht gibt, ist diese

Benennung ungultig, und der Alleinspieler darf jede ordnungsgemal spielbare Karte

nennen.

5. Weder Farbe noch Rang werden genannt

Wenn der Alleinspieler ein Spiel andeutet und dabei weder Farbe noch Rang bezeichnet

(indem er etwa "egal" oder "was du willst" sagt), darf jeder der Gegenspieler

bestimmen, was aus dem Blatt des Strohmannes gespielt werden soll.

Zurucknahme einer gespielten Karte

Regel 47:

A.

Um einer Strafe nachzukommen

Eine bereits gespielte Karte darf zuriickgenommen werden, um einer Strafe nach zu
kommen, jedoch kann eine solche Karte zur Strafkarte (siehe Regel 49) werden, wenn sie
von einem Gegenspieler gespielt worden war.

. Zur Korrektur eines ungultigen Spiels

Eine bereits gespielte Karte darf zurlickgenommen werden, um ein regelwidriges oder
gleichzeitiges Spiel zu korrigieren (siehe Regel 58, flir Gegenspieler auch Regel 49).

Zur Korrektur einer unabsichtlichen Bezeichnung
Eine bereits gespielte Karte darf straflos nach einer Anderung der Bezeichnung zuriick
genommen werden, wenn es sich um einen Fall laut Regel 45 C 4 b) handelt.

Nach einer Anderung des Spiels durch einen Gegner
Wenn ein Gegner sein Spiel &ndert, darf eine bereits gespielte Karte straflos zuriick
genommen und durch eine andere Karte ersetzt werden.
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E. Anderung eines Spiels, das auf falscher Information beruhte
1. Ein Ausspiel auBer der Reihenfolge darf straflos zurtickgenommen werden, wenn der
Ausspieler von einem Gegner falsch informiert wurde, dass er am Ausspiel sei. Der
linke Gegner sollte das Ausspiel nicht annehmen.

2. (@) Ein Spieler darf die von ihm gespielte Karte wegen einer falschen Information tber
eine Ansage oder Spielweise eines Gegners zuriicknehmen, wenn er sie vor der
Richtigstellung der Erklarung gespielt hat und wenn keine weitere Karte zu dem
Stich gespielt worden war. Ein erstes Ausspiel darf nicht zurlickgenommen werden,
wenn der Strohmann irgendeine Karte aufgedeckt hat.

(b) Ist es fir eine solche Korrektur zu spat, muss Regel 40 C angewendet werden.

F. Unerlaubte Zuricknahme
Mit Ausnahme der in den Punkten A bis E erwéhnten Situationen darf eine gespielte Karte
nicht zuriickgenommen werden.

Sichtbar gewordene Karten des Alleinspielers

Regel 48:

A. Alleinspieler deckt eine Karte auf
Der Alleinspieler unterliegt keiner Strafe, wenn er eine Karte sichtbar macht, und keine
Karte des Alleinspielers oder Strohmannes wird jemals zur Strafkarte. Der Alleinspieler
braucht eine ihm zufallig entfallene Karte nicht zu spielen.

B. Alleinspieler deckt sein Blatt auf
1. Wenn der prasumtive Alleinspieler nach einem ersten "Ausspiel auler Reihenfolge"
seine Karten aufdeckt, findet Regel 54 Anwendung.
2. Wenn der Alleinspieler seine Karten zu irgendeinem anderen Zeitpunkt als nach einem
ersten ,,Ausspiel auBer Reihenfolge® aufdeckt, kann dies als Claim auf Stiche oder
Konzession von Stichen angesehen werden (Regel 68 findet dann Anwendung).

Sichtbar gewordene Karten eines Gegenspielers

Regel 49:

Wenn eine Karte eines Gegenspielers in eine Position gelangt, dass es flr den Partner moglich
ist, ihre Bildseite zu sehen, oder wenn ein Gegenspieler eine Karte als in seinem Blatt
befindlich nennt, und es sich nicht um den normalen Spielverlauf oder eine Regelanwendung
handelt, (Strafe) wird jede derartige Karte zur Strafkarte (siehe Regel 50). Siehe jedoch
FuBnote zu Regel 68, wenn ein Gegenspieler eine Erklarung zu einem Stich abgegeben hat, der
noch nicht fertig gespielt ist.

Behandlung einer Strafkarte

Regel 50:

Eine Karte, die frihzeitig von einem Gegenspieler aufgedeckt (aber nicht ausgespielt, siehe
Regel 57) wurde, ist eine Strafkarte, auler wenn es vom Turnierleiter anders bestimmt wird.
Der Turnierleiter soll unabhéngig von den untenstehenden Berichtigungen ein berichtigtes
Ergebnis zuteilen, wenn er der Meinung ist, dass Regel 72 B 1 anzuwenden ist.
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. Strafkarte bleibt aufgedeckt
Eine Strafkarte muss offen auf dem Tisch vor jenem Spieler liegen bleiben, zu dessen Blatt
sie gehort, bis sie gespielt wird oder bis eine andere Strafe gewahlt wurde.

. Normale oder kleine Strafkarte

Eine einzelne Karte, die keine Figur ist und unabsichtlich sichtbar gemacht wurde (wenn
man z.B. zwei Karten aus dem Blatt zieht oder eine Karte aus dem Facher fallt), wird eine
»Kleine* Strafkarte. Jede Figur oder eine beliebige Karte, die absichtlich sichtbar gemacht
wurde (etwa bei einem Ausspiel auler Reihenfolge oder bei einer Revoke, die berichtigt
wird), wird eine ,,normale* Strafkarte. Hat ein Gegenspieler zwei oder mehr Strafkarten,
dann werden diese Karten stets normale Strafkarten.

. Kleine Strafkarte

Hat ein Gegenspieler eine kleine Strafkarte, darf er vor der Strafkarte keine Karte der
gleichen Farbe unter dem Rang einer Figur spielen; er darf jedoch eine Figur in der
gleichen Farbe spielen. Der Partner des Schuldigen unterliegt keiner Ausspielstrafe, doch
ist jede Information, die durch das Sichtbarwerden der Karte entsteht, als ,,fremd“ und
daher als unerlaubt zu betrachten (siehe Regel 16 A).

. Normale Strafkarte

Hat ein Gegenspieler eine normale Strafkarte, unterliegen sowohl dieser Spieler als auch
sein Partner gewissen Einschrankungen - der Schuldige, wenn er am Spielen, sein Partner,
wenn er am Ausspielen ist.

1. Schuldiger am Spiel
Eine normale Strafkarte muss bei erster Gelegenheit gespielt werden, gleichgdiltig, ob es
sich um das Ausspiel zu einem Stich, das Bekennen einer Farbe, einen Abwurf oder um
Schnappen handelt. Die Verpflichtung, eine Strafkarte zu spielen, ist fir den Partner
eine erlaubte Information; alle anderen Informationen, die durch das Aufdecken einer
Karte entstanden sind, fallen jedoch unter den Begriff ,,unerlaubte Information®. Hat ein
Gegenspieler zwei oder mehr Strafkarten, die ordnungsgemald gespielt werden kénnen,
darf der Alleinspieler bestimmen, welche gespielt werden muss. Die Verpflichtung,
Farbe zu bekennen oder einer Ausspiel- oder Spielstrafe nachzukommen, hat den
Vorrang gegenuber der Verpflichtung, eine normale Strafkarte zu spielen; die Strafkarte
muss aber weiterhin mit der Bildseite nach oben auf dem Tisch liegen bleiben und bei
néchster regelgemaler Gelegenheit gespielt werden.

2. Partner des Schuldigen am Spiel
Ist ein Gegenspieler am Ausspiel, wéhrend sein Partner eine normale Strafkarte liegen
hat, darf er erst dann ausspielen, wenn der Alleinspieler eine der folgenden
Madglichkeiten gewahlt hat (spielt der Gegenspieler friher aus, ist Regel 49
anzuwenden).

Der Alleinspieler darf

(a) vom Gegenspieler verlangen, die Farbe der Strafkarte auszuspielen (kann er das
nicht, siehe Regel 59), oder von ihm verlangen, die Farbe der Strafkarte nicht
auszuspielen, solange er bei Stich bleibt (bei zwei oder mehr Strafkarten siehe Regel
51). Macht der Alleinspieler von diesem Wahlrecht Gebrauch, hort die Strafkarte
auf, eine solche zu sein; sie wird wieder aufgenommen;

(b) weder ein Ausspiel verlangen, noch eines verbieten; in diesem Fall darf der
Gegenspieler ausspielen, was er will, aber die Strafkarte bleibt weiterhin Strafkarte.
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Zwei oder mehr Strafkarten

Regel 51:

A. Schuldiger am Spiel
Hat ein Gegenspieler zwei oder mehr Strafkarten, die ordnungsgemall gespielt werden
konnen, darf der Alleinspieler bestimmen, welche zum laufenden Stich gespielt werden
muss.

B. Partner des Schuldigen am Spiel
1. Strafkarte in derselben Farbe

(@) Hat ein Spieler zwei oder mehr Strafkarten in einer Farbe und verlangt der
Alleinspieler vom Partner dieses Spielers das Ausspiel dieser Farbe, dann sind die
Karten dieser Farbe keine Strafkarten mehr, werden aufgenommen und der
Gegenspieler darf jede beliebige regelgemafe Karte zu dem Stich spielen.

(b) Verbietet der Alleinspieler das Ausspiel dieser Farbe, nimmt der Gegenspieler alle
Karten dieser Farbe auf und darf jede beliebige regelgemalle Karte zu dem Stich
spielen.

2. Strafkarten in mehr als einer Farbe

(a) Hat ein Gegenspieler Strafkarten in mehr als einer Farbe, darf der Alleinspieler vom
Partner des Gegenspielers das Ausspiel einer jener Farben seiner Wahl verlangen, in
welcher der Gegenspieler eine Strafkarte hat; B 1 (a) kommt dann zur Anwendung.

(b) Der Alleinspieler darf das Ausspiel einer oder mehrerer Farben verbieten, in
welchen der Gegenspieler Strafkarten hat. In diesem Fall nimmt der Gegenspieler
alle Karten in jenen Farben auf, die der Alleinspieler verboten hat und spielt eine
beliebige regelgeméle Karte zu dem Stich.

Nichtbefolgung der Verpflichtung
zum Ausspiel oder Spiel einer Strafkarte

Regel 52:

A. Gegenspieler unter1ait es, Strafkarte zu spielen
Wenn ein Gegenspieler seiner Verpflichtung zum Ausspiel oder Spiel einer. Strafkarte
nach Regel 50 nicht nachkommt, darf er von sich aus keine Karte zurticknehmen, die er
anstelle der Strafkarte gespielt hat.

B. Gegenspieler spielt andere Karte
1. Spiel wird angenommen
(a) Hat ein Gegenspieler eine andere Karte ausgespielt oder zugegeben, wenn er nach
den Regeln die Strafkarte hatte spielen missen, darf der Alleinspieler dieses
Ausspiel oder Zugeben annehmen.
(b) Der Alleinspieler muss ein solches Ausspiel oder Zugeben annehmen, wenn er
nachher aus seinem Blatt oder vom Blatt des Strohmannes zugegeben hat.
(c) Wird eine Karte eines Gegenspielers nach (a) oder (b) angenommen, bleibt die
ungespielte Strafkarte weiterhin eine Strafkarte.
2. Spiel wird nicht angenommen
Der Alleinspieler darf verlangen, dass der Gegenspieler statt der regelwidrig gespielten
Karte die Strafkarte ausspielt oder zugibt. Jede von dem Gegenspieler im Verlauf dieses
Regelverstol3es ausgespielte oder zugegebene Karte wird ihrerseits zu einer normalen
Strafkarte.
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Regelwidrige Ausspiele und Zugabe
Ausspiel auBer Reihenfolge wird angenommen

Regel 53:

A

Ausspiel auBer Reihenfolge wird als korrektes Ausspiel behandelt

Jedes "Ausspiel auller Reihenfolge"”, das aufgedeckt wurde, darf als korrektes Ausspiel
behandelt werden. Es wird immer dann zum korrekten Ausspiel, wenn - je nach Lage der
Dinge - der Alleinspieler oder einer der Gegenspieler das Ausspiel ausdriicklich annimmt
(indem er das durch eine Bemerkung feststellt) oder wenn der als ndchster an der Reihe
befindliche Spieler zu dem regelwidrigen Ausspiel zugibt (siehe aber Regel 47 E1). Wurde
es weder ausdriucklich angenommen noch eine Karte zugegeben, wird der Turnierleiter
verlangen, dass aus der richtigen Hand ausgespielt werde.

Falscher Gegenspieler gibt zu einem regelwidrigen Ausspiel des Alleinspielers zu
Wenn der Gegenspieler rechts vom Blatt, von dem der Alleinspieler auBer Reihenfolge
ausgespielt hat, zugibt, bleibt das Ausspiel bestehen, Regel 57 kommt zur Anwendung;
siehe jedoch Regel 53 C.

OrdnungsgemaRes Ausspiel wird nach regelwidrigem Ausspiel gemacht

Wenn ordnungsgemal ein Gegner jenes Spielers am Ausspiel war, der auBer Reihenfolge
ausgespielt hat, darf dieser Gegner sein ordnungsgemaliies Ausspiel zu dem Stich machen,
bei dem die Regelwidrigkeit auftrat, ohne dass angenommen wird, er habe seine Karte zu
dem regelwidrigen Ausspiel gespielt. Das ordnungsgemalie Ausspiel bleibt bestehen, und
alle Karten, die irrtimlich zu diesem. Stich gespielt wurden, dirfen straflos
zuriickgenommen werden (Regel 16 C2 gilt fur Gegenspieler).

Aufgedecktes erstes Ausspiel aul3er Reihenfolge

Regel 54:

Wenn ein erstes Ausspiel auller der Reihe aufgedeckt wird und der Partner des Schuldigen
verdeckt ausspielt, verlangt der Turnierleiter, dass das verdeckte Ausspiel zurlickgenommen
wird, und die folgenden Bestimmungen sind anzuwenden.

A. Der (prasumtive) Alleinspieler deckt sein Blatt auf

Nach einem aufgedeckten ersten ,,Ausspiel aulBer Reihenfolge® darf der (prasumtive)
Alleinspieler sein Blatt auflegen; er wird Strohmann, der (prdsumtive) Strohmann wird
Alleinspieler. Beginnt der (prasumtive) Alleinspieler, sein Blatt aufzudecken, und wird
dabei mindestens eine Karte sichtbar, dann muss er sein ganzes Blatt aufdecken.

. Alleinspieler nimmt Ausspiel an

Wenn ein Gegenspieler offen aufler Reihenfolge ausspielt, darf der Alleinspieler das
Ausspiel annehmen, wie in Regel 53 vorgesehen, und der Strohmann wird gemél Regel 41
aufgedeckt.

1. Die zweite Karte zum ersten Stich wird aus dem Blatt des Alleinspielers gespielt.

2. Spielt der Alleinspieler jedoch falschlich die zweite Karte aus dem Blatt des
Strohmannes, darf diese nicht zurlickgenommen werden, auBBer um eine Revoke zu
berichtigen.
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C. Alleinspieler muss Ausspiel annehmen
Konnte der (prasumtive) Alleinspieler moglicherweise irgendwelche Karten des
Strohmannes sehen (auller solchen, die wahrend der Lizitation aufgedeckt worden waren
und nach Regel 24 behandelt wurden), muss er das ,, Ausspiel aufler Reihenfolge*
annehmen.

D. Alleinspieler nimmt Ausspiel nicht an
Verlangt der Alleinspieler, dass der Gegenspieler sein "Ausspiel auBer Reihenfolge"
zuriick nimmt, kommt Regel 56 zur Anwendung.

Vom Alleinspieler gemachtes ,,Ausspiel auBer Reihenfolge™

Regel 55:

A. Ausspiel wird angenommen
Hat der Alleinspieler von seinem Blatt oder dem des Strohmannes auller Reihenfolge
ausgespielt, darf jeder der beiden Gegenspieler das Ausspiel annehmen wie in Regel 53
vorgesehen - oder verlangen, dass es zurlickgenommen wird (nach Missinformation siehe
Regel 47 E 1).

B. Ausspiel wird nicht angenommen

1. Gegenspieler ist an der Reihe
Hat der Alleinspieler aus seinem oder dem Blatt des Strohmannes ausgespielt, wéhrend
ein Gegenspieler an der Reihe war, und verlangt einer der Gegenspieler, dass dieses
Ausspiel zurickgenommen wird, nimmt der Alleinspieler die Karte straflos in das
entsprechende Blatt zurick.

2. Alleinspieler oder Strohmann ist an der Reihe
Hat der Alleinspieler aus der falschen Hand ausgespielt, wéhrend er aus seinem Blatt
oder dem des Strohmannes auszuspielen an der Reihe war, und verlangt einer der
Gegenspieler, dass dieses Ausspiel zuriickgenommen wird, nimmt der Alleinspieler die
irrtimlich ausgespielte Karte wieder in sein Blatt bzw. das des Strohmannes zuriick. Er
muss aus dem richtigen Blatt ausspielen.

C. Alleinspieler erhalt Information
Wahlt der Alleinspieler eine Spieldurchfiihrung, die auf einer Information beruhen kdnnte,
die er durch seinen Regelverstoll erlangt hat, darf der Turnierleiter ein berichtigtes
Ergebnis zuweisen.
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Von einem Gegenspieler gemachtes ,,Ausspiel auRer Reihenfolge*

Regel 56:

Wenn der Alleinspieler von einem Gegenspieler verlangt, er mdge sein aulRer Reihenfolge
gemachtes offenes Ausspiel zurlicknehmen, wird die regelwidrig ausgespielte Karte eine
normale Strafkarte, und Regel 50 E kommt zur Anwendung.

Vorzeitiges Ausspiel oder Zugeben durch einen Gegenspieler

Regel 57:
A. Vorzeitiges Zugeben, verfrihtes Ausspielen
Wenn ein Gegenspieler zum ndchsten Stich ausspielt, bevor sein Partner zum
gegenwaértigen Stich gespielt hat, oder aulRer Reihenfolge zugibt, bevor sein Partner
zugegeben hat, (Strafe) wird die so ausgespielte oder zugegebene Karte eine (normale)
Strafkarte. Zusétzlich darf der Alleinspieler
1. vom Partner des Schuldigen verlangen, dass er die hochste in seinem Blatt befindliche
Karte der ausgespielten Farbe zugibt;
2. vom Partner des Schuldigen verlangen, dass er die niedrigste Karte der ausgespielten
Farbe zugibt;
3. dem Partner des Schuldigen verbieten, eine Karte einer vom Alleinspieler bestimmten
anderen Farbe zuzugeben.

B. Partner des Schuldigen kann der Strafe nicht nachkommen
Ist der Partner des Schuldigen nicht in der Lage, der vom Alleinspieler gewéhlten Strafe
nachzukommen, darf er jede beliebige Karte zugeben (siehe Regel 59).

C. Alleinspieler hat vor dem Regelverstol? aus beiden Handen gespielt
Ein Gegenspieler, der vor seinem Partner spielt, unterliegt keiner Strafe, wenn der
Alleinspieler bereits aus beiden Handen gespielt hat, oder wenn der Strohmann eine Karte
gespielt oder regelwidrig angedeutet hat, dass sie gespielt werden soll. Jedoch gilt ein
Singleton im Strohmann oder eine Karte einer Sequenz nicht automatisch als gespielt.
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Gleichzeitiges Ausspiel oder Zugeben

Regel 58:

A. Zwei Spieler spielen gleichzeitig
Ein Ausspiel oder Zugeben, das gleichzeitig mit einem regelgemaflen Ausspiel oder
Zugeben eines anderen Spielers gemacht wird, gilt als nachfolgendes Zugeben.

B. Gleichzeitiges Ausspiel mehrerer Karten aus einem Blatt
Wenn ein Spieler zwei oder mehr Karten gleichzeitig ausspielt oder zugibt, gilt folgendes:

1. Ist nur eine Karte sichtbar, gilt diese als gespielt. Alle anderen Karten werden straflos
wieder aufgenommen.

2. Ist mehr als eine Karte sichtbar, nennt der Spieler diejenige, die er zu spielen gedenkt;
ist er Gegenspieler, wird jede andere offen sichtbare Karte eine Strafkarte (siehe Regel
50).

3. Wenn sichtbare Karte zuriickgenommen wurde
Wenn ein Spieler eine sichtbare Karte zurlicknimmt, darf ein Gegner, der nach
Sichtbarwerden zu diesem Stich gespielt hat, seine Karte zuriicknehmen und straflos
durch eine andere Karte ersetzen (siehe Regel 16C).

4. Irrtum bleibt unentdeckt
Bleibt das gleichzeitige Zugeben von zwei oder mehr Karten unentdeckt, bis beide
Seiten zum n&chsten Stich gespielt haben, wird Regel 67 angewendet.

Unmadoglichkeit, einer Spielstrafe nachzukommen
Regel 59:

Ein Spieler darf jede regelgemélRe Karte spielen, wenn er nicht in der Lage ist, auszuspielen
oder zuzugeben, wie er es aufgrund einer Strafe musste. Es ist dabei nicht wesentlich, ob er
keine Karte in einer verlangten Farbe oder nur Karten in einer gesperrten Farbe hat, oder ob er
Farbe bekennen muss.

Spiel nach einem regelwidrigen Spiel

Regel 60:
A. Spiel nach einem RegelverstoR

1.

Verlust des Rechtes, eine Strafe aufzuerlegen

Jedes Spiel eines Mitglieds der nichtschuldigen Seite nach einem Ausspiel auRer
Reihenfolge oder vorzeitigem Zugeben durch den rechten Gegner vor Verhéngung einer
Strafe fUhrt dazu, dass die nichtschuldige Seite ihr Recht auf Bestrafung verliert.

. Sobald das Recht auf Auferlegung einer Strafe verwirkt wurde, gilt das Spiel auBer

Reihenfolge als in der Reihe (aber Regel 53 C gilt fur jenen Spieler, der an der Reihe
war).

. Falls die schuldige Seite einer friiheren Spielstrafe oder der Verpflichtung unterliegt,

eine Strafkarte zu spielen, bleibt diese Verpflichtung weiterhin bestehen.

B. Gegenspieler spielt frihzeitig
Wenn ein Gegenspieler eine Karte spielt, nachdem der Alleinspieler aufgefordert worden
war, sein Ausspiel aus der falschen Hand zurlickzunehmen, aber bevor der Alleinspieler
aus der richtigen Hand ausgespielt hat, wird die Karte des Gegenspielers zur Strafkarte
(Regel 50).
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C.

Schuldige Seite spielt vor Verhangung einer Strafe

Wenn ein Spieler der schuldigen Seite spielt, bevor eine Strafe verhangt worden ist,
werden dadurch die Rechte der Gegner nicht beeintrachtigt; ein solches Spiel kann
seinerseits eine Strafe nach sich ziehen.

Nichtbekennen der Farbe - Fragen beziglich einer Revoke

Regel 61:

A

Definition der Revoke

Falls ein Spieler nicht gem&lR Regel 44 Farbe bekennt oder es unterldsst, eine Karte oder
Farbe auszuspielen oder zuzugeben - obwohl er dazu in der Lage ist -, die er aufgrund der
Regeln ausspielen oder zugeben muss, oder die vom Gegner gemal einer verhéngten
Strafe bestimmt worden ist, so begeht er dadurch eine Revoke (siehe jedoch Regel 59).

B. Recht eines Spielers, einen anderen Spieler bezlglich einer Revoke zu befragen

Der Alleinspieler darf einen Gegenspieler, der nicht Farbe bekannt hat, fragen, ob er noch

eine Karte der ausgespielten Farbe hat (der Verdacht einer Revoke erlaubt jedoch nicht

automatisch, dass gespielte Stiche untersucht werden - siehe Regel 66 C). Der Strohmann
darf den Alleinspieler fragen (siehe jedoch Regel 43 B2b), die Gegenspieler dirfen den

Alleinspieler fragen, aber nicht ein Gegenspieler den anderen.

Berichtigung einer Revoke
Regel 62:
A. Revoke muss berichtigt werden
Ein Spieler, der bemerkt, dass er eine Revoke begangen hat, muss sie berichtigen, bevor sie
zu einer vollendeten Revoke wird.
B. Berichtigung einer Revoke

Um eine Revoke zu berichtigen, nimmt der Schuldige die Karte zuriick, die er bei der

Revoke gespielt hat und gibt irgendeine Karte der ausgespielten Farbe zu.

1. Eine in dieser Weise zuriickgezogene Karte wird eine Strafkarte, wenn sie aus dem
verdeckten Blatt eines Gegenspielers gespielt worden war.

2. Die Karte darf straflos ersetzt werden, wenn sie aus dem Blatt des Alleinspielers oder
dem Blatt des Strohmannes gespielt worden oder wenn es eine aufgedeckte Karte eines
Gegenspielers war. Beachte jedoch Regel 43 B 2(c), wenn der Strohmann seine Rechte
verloren hat !

C. Weitere Karten wurden zum Stich gespielt

1. Jedes Mitglied der nichtschuldigen Seite darf straflos eine Karte zurticknehmen, die er
nach der Revoke, jedoch bevor die Aufmerksamkeit auf diese gelenkt wurde, gespielt
hat (siehe Regel 16 C).

2. Nachdem ein Mitglied der nichtschuldigen Seite auf diese Art eine Karte
zuriickgenommen hat, darf auch die aus dem néchsten Blatt gespielte Karte
zuriickgenommen werden; gehort sie Blatt eines Gegenspielers, wird diese Karte eine
Strafkarte (siehe Regel 16 C).
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D. Revoke im zwolften Stich

1.

2.

Eine Revoke im zwdlften Stich muss berichtigt werden — auch wenn sie vollendet ist —,
wenn sie entdeckt wird, bevor alle vier Bléatter in das Board zuriickgesteckt worden sind.
Wenn eine Revoke eines Gegenspielers stattfand, bevor sein Partner zum zwdélften Stich
zugeben musste, und hat dieser Partner Karten in zwei Farben, (Strafe) darf der Partner
des Schuldigen keine Spielweise wahlen, die dadurch angeregt werden konnte. dass er
die Revokekarte gesehen hat.

Vollendung einer Revoke

Regel 63:
Revoke wird vollendet
Eine Revoke wird vollendet:

A.

1.

2.

3.

wenn der Schuldige oder sein Partner zum néchsten Stich ausspielt oder zugibt (jedes
Spiel, auch ein regelwidriges, vollendet die Revoke);

wenn der Schuldige oder sein Partner eine Karte benennen oder irgendwie als jene Karte
bezeichnen, die zum néchsten Stich gespielt werden soll;

wenn ein Mitglied der schuldigen Seite - auf welche Weise immer — einen Claim oder
eine Konzession macht oder dazu zustimmt.

Aufmerksamkeit regelwidrig auf Revoke gelenkt
Wurde Regel 61B verletzt, muss der VerstolRende eine regelgemélie Karte spielen, und
Regel 64 kommt zur Anwendung, als ob die Revoke vollendet worden waére.

Revoke darf nicht mehr berichtigt werden

Sobald eine Revoke vollendet ist, darf sie nicht mehr berichtigt werden (auRer nach Regel
62 D). Der Stich, bei dem die Revoke stattfand, bleibt so bestehen, wie er gespielt wurde
(siehe aber Regel 43 B2b).

Vorgang nach Vollendung einer Revoke

Regel 64:
A. Verhangte Strafe
Wenn eine Revoke vollendet ist, gilt:

1.

2.

Wurde der Stich, bei dem die Revoke stattfand, vom schuldigen Spieler gewonnen,
(Strafe) wird nach dem Spiel der Stich, bei dem die Revoke stattfand, und ein
zusétzlicher Stich, falls die schuldige Seite nach der Revoke einen (oder mehrere)
gewonnen hat, der nichtschuldigen Seite zugesprochen.

Wurde der Stich, bei dem die Revoke stattfand, nicht vom schuldigen Spieler gewonnen,
doch hat die schuldige Seite den Revokestich oder nachfolgende Stiche gewonnen,
(Strafe) wird nach dem Spiel der nichtschuldigen Seite ein Stich zugesprochen; hat der
schuldige Spieler jedoch im spateren Verlauf des Spiels wenigstens einen Stich mit
einer Karte gewonnen, die er regelgemal zum Revokestich hatte spielen kdnnen, wird
ein solcher Stich ebenfalls der nichtschuldigen Seite zugesprochen.
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B. Keine Strafe verhangt

Die Strafe fir eine vollendete Revoke wird nicht verhéngt, wenn

1. die schuldige Seite weder den Revokestich noch nachfolgende Stiche gewonnen hat;

2. der gleiche Spieler eine weitere Revoke in der gleichen Farbe macht (die erste wird wie
unter A bestraft);

3. wenn die Revoke dadurch begangen wurde, dass irgendeine Karte, die offen auf dem
Tisch lag oder zu einem aufgedeckten Blatt einschlieRlich dem des Strohmannes
gehorte, nicht gespielt wurde;

4. die Aufmerksamkeit erstmalig auf die Revoke gelenkt wurde, nachdem ein Mitglied der
nichtschuldigen Seite in der nachsten Austeilung angesagt hat;

5. die Aufmerksamkeit erstmalig auf die Revoke gelenkt wurde, nachdem die betreffende
Runde beendet ist;

6. es eine Revoke im zwolften Stich war.

C. Turnierleiter verantwortlich fir ausreichenden Ausgleich eines Schadens
Wenn nach einer vollendeten Revoke - einschliellich solcher, die an sich keiner Strafe
unterworfen sind - der Turnierleiter zur Auffassung gelangt, dass die nichtschuldige Seite
durch diese Regel keinen ausreichenden Ausgleich des entstandenen Schadens erhélt, wird
er ein berichtigtes Ergebnis geben.

Stiche
Anordnung der Stiche

Regel 65:

A. Vollstéandiger Stich
Wenn vier Karten zu einem Stich gespielt worden sind, dreht jeder Spieler seine Karte um
und legt sie vor sich auf den Tisch.

B. Kennzeichnung der Besitzverhéltnisse
1. Hat die Seite eines Spielers den Stich gewonnen, legt dieser die Karte mit der
Langsachse zum Partner ab.
2. Haben die Gegner eines Spielers den Stich gewonnen, legt dieser die Karte mit der
Langsachse zu den Gegnern ab.

C. Ordnung
Jeder Spieler legt seine Karten in der gespielten Reihenfolge so ab, dass sie eine
ordentliche Reihe bilden, in der jede Karte die vorher gespielte Uberlappt. Es ist auf diese
Art mdglich, nach dem Spiel festzustellen, wie viele Stiche jede Seite gewonnen hat und
wie das Spiel verlief.

D. Einverstandnis tber das Resultat
Ein Spieler sollte die Ordnung der abgelegten Karten nicht durcheinander bringen, bevor
Einigung Uber die gewonnenen Stiche erzielt worden ist. Wer gegen diese Bestimmung
verstolit, kann sein Recht aufs Spiel setzen, zweifelhafte Stiche zu beanspruchen oder die
Behauptung aufzustellen, es habe eine Revoke stattgefunden (siehe Regel 66 D).
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Einsichtnahme in Stiche

Regel 66:

A. Laufender Stich
Solange seine Seite noch nicht zum néchsten Stich gespielt hat, dirfen der Alleinspieler
oder jeder Gegenspieler verlangen, dass alle soeben zu diesem Stich gespielten Karten
aufgedeckt werden, aber nur dann, wenn er seine eigene Karte noch nicht verdeckt
abgelegt hat.

B. Eigene zuletzt gespielte Karte
Solange noch keine Karte zum néchsten Stich ausgespielt wurde, diirfen der Alleinspieler
oder jeder Gegenspieler ihre eigene zuletzt gespielte Karte ansehen, aber nicht aufdecken.

C. Abgelegte Stiche
Danach dirfen bereits abgelegte Stiche bis Spielende nicht mehr angesehen werden (auRer
auf ausdriickliche Anordnung des Turnierleiters, etwa zur Uberpriifung, ob eine Revoke
stattgefunden hat).

D. Nach Ende des Spiels
Nach Beendigung des Spiels dirfen gespielte und ungespielte Karten angesehen werden,
um zu Uberprifen, ob eine Revoke stattgefunden hat, oder um die Anzahl gewonnener
Stiche zu kléren. Kein Spieler sollte andere als seine eigenen Karten in die Hand nehmen.
Wenn ein Spieler in einer solchen Situation seine Karten so vermischt, dass der
Turnierleiter den Sachverhalt nicht mehr genau feststellen kann, soll der Turnierleiter
zugunsten der Gegenseite entscheiden.

Fehlerhafter Stich

Regel 67:
A. Beide Seiten haben zum nachsten Stich nicht gespielt
Wenn ein Spieler keine Karte oder zu viele Karten zu einem Stich gespielt hat, muss der
Fehler berichtigt werden, wenn die Aufmerksamkeit darauf gelenkt wird, bevor ein Spieler
jeder Seite zum néchsten Stich gespielt hat.
1. Um das unterlassene Zugeben zu einem Stich zu berichtigen, gibt der Schuldige eine
Karte zu, die er regelgemal spielen kann.
2. Hat der Schuldige zu viele Karten zu dem Stich gespielt, soll Regel 45 E (funfte Karte
zu einem Stich) oder Regel 58 B (gleichzeitig zwei oder mehr Karten zu einem Stich)
angewendet werden.

B. Beide Seiten haben zum néchsten Stich gespielt
Haben beide Seiten bereits zum néchsten Stich gespielt, wenn die Aufmerksamkeit darauf
gelenkt wird, dass ein Stich fehlerhaft ist, oder wenn der Turnierleiter feststellt, dass es
einen fehlerhaften Stich geben muss (weil ein Spieler zu viele oder zu wenige Karten im
Blatt hat und die abgelegten Karten dieses Spielers ebenfalls nicht stimmen), stellt der
Turnierleiter fest, welcher Stich fehlerhaft war. Um die Kartenzahl richtig zu stellen, sollte
der Turnierleiter wie folgt vorgehen:
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1. Hat es der Schuldige unterlassen, zum fehlerhaften Stich eine Karte zuzugeben, muss
ihn der Turnierleiter auffordern, sogleich eine Karte aufzudecken und sie an
entsprechender Stelle bei seinen gespielten Karten abzulegen, wobei diese Karte an den
Besitzverhaltnissen des fehlerhaften Stiches nichts éndert;

(@) Hat der Schuldige eine Karte jener Farbe, die zum fehlerhaften Stich ausgespielt
worden war, muss er eine solche Karte ablegen, und es gibt keine Strafe;

(b) Hat der Schuldige eine solche Karte nicht, kann er jede beliebige Karte ablegen, und
(Strafe) es wird angenommen, dass er im fehlerhaften Stich eine Revoke begangen
hat - er kann mit einem Abzug von einem Stich bestraft werden.

2. Hat der Schuldige mehr als eine Karte zum fehlerhaften Stich zugegeben, prift der
Turnierleiter die gespielten Karten und veranlasst den Schuldigen, alle tberz&hligen
Karten in sein Blatt zurtickzugeben (Der Turnierleiter sollte, wenn mdglich, vermeiden,
die gespielten Karten eines Gegenspielers aufzudecken. Ist aber eine hierbei aufgedeckte
Karte in das Blatt eines Gegenspielers zuriickzunehmen, wird sie zur Strafkarte, siehe
Regel 50), wobei er unter den abgelegten Karten jene lasst, die beim fehlerhaften Stich
sichtbar war. Ist ihm das nicht moglich, nimmt er an, es sei die hdchste Karte gewesen,
die regelgemall zu dem betreffenden Stich gespielt werden konnte. Eine in das Blatt
eines Spielers auf diese Art zuriickgegebene Karte hat immer zum Blatt des Schuldigen
gehort. Wurde sie zu einem friiheren Stich nicht zugegeben, kann diese Tatsache eine
Revoke darstellen.

Claims und Konzessionen
Claim von Stichen und Konzession von Stichen

Regel 68:

Damit eine Erklarung oder eine Aktion einen Claim oder eine Konzession nach diesen Regeln
darstellt, muss sich diese Erklarung oder Aktion auf andere Stiche als den laufenden beziehen.
Bezieht sich eine Erklarung oder Aktion nur auf das Gewinnen oder Verlieren des (noch nicht
fertig gespielten) Stichs, der gerade gespielt wird, geht das Spiel normal weiter; Karten, die
von einem Gegenspieler aufgedeckt oder sonst irgendwie namhaft gemacht wurden, werden
keine Strafkarten, aber die Regeln 16 und 57 A kdnnen zur Anwendung kommen.

Beziehen sich Erklarungen oder Aktionen auf nachfolgende Stiche, gilt:

A. Definition des Claims
Jede Erklarung, die darauf abzielt, dass ein Teilnehmer eine bestimmte Zahl von Stichen
gewinnen wird, ist ein Claim. Ein Teilnehmer claimt auch, wenn er vorschlagt, dass das
Spiel abgekirzt werde oder wenn er seine Karten herzeigt (aul3er es war nachweislich nicht
seine Absicht, zu claimen).

B. Definition der Konzession

Jede Erkldrung, die darauf abzielt, dass ein Teilnehmer eine bestimmte Anzahl von Stichen
verlieren wird, ist eine Konzession; ein Claim, der sich auf eine bestimmte Anzahl von
Stichen bezieht, ist gleichzeitig eine Konzession der restlichen Stiche, falls es solche gibt.
Ein Spieler konzediert alle restlichen Stiche, wenn er sein Blatt aufgibt. Unbeschadet
dessen hat keine Konzession stattgefunden, wenn ein Gegenspieler versucht, einen oder
mehrere Stiche zu konzedieren, sein Partner jedoch sofort widerspricht; Regel 16
(Unerlaubte Information) kann zur Anwendung kommen, weshalb der Turnierleiter sofort
gerufen werden sollte.
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C. Erklarung der Spielweise
Ein Claim sollte von einer sofort gemachten Erklarung begleitet sein, in welcher
Reihenfolge die Stiche abgespielt werden und durch welchen Spielplan oder durch welches
Gegenspiel der Spieler, der geclaimt hat, die geclaimten Stiche gewinnen will.

D. Spiel endet
Nach jedem Claim und nach jeder Konzession ist das Spiel zu Ende. Jedes Spiel nach
einem Claim oder nach einer Konzession muss vom Turnierleiter fiir ungultig erklart
werden. Wird dem Claim oder der Konzession zugestimmt, ist Regel 69 anzuwenden.
Wird dem Claim oder der Konzession von einem Spieler (einschlie3lich des Strohmannes)
widersprochen, muss der Turnierleiter sofort gerufen werden, um Regel 70 oder 71
anzuwenden, und bis zu seiner Ankunft darf keine wie immer geartete Handlung
stattfinden.

Zustimmung zu einem Claim oder einer Konzession

Regel 69:

A. Wann liegt Zustimmung vor
Zustimmung liegt vor, wenn ein Teilnehmer dem gegnerischen Claim oder der
gegnerischen Konzession zustimmt und keinen Einwand erhebt, bevor seine Seite im
néchsten Board angesagt hat oder bevor die Runde endet. Das Board wird so gescort, als
waéren die Stiche, die geclaimt oder konzediert worden waren, im tatséchlichen Spiel
gewonnen oder verloren worden.

B. Zustimmung zu einem Claim wird zurickgezogen

Innerhalb des Korrekturzeitraumes, der nach Regel 79 C festgesetzt ist, darf ein
Teilnehmer seine Zustimmung zu einem Claim des Gegners zuriickziehen, jedoch nur,
wenn er zugestimmt hat, dass ein Stich verloren ging, den seine Seite tatsachlich gewonnen
hatte, oder dem Verlust eines Stiches zugestimmt hat, der nach Meinung des Turnierleiters
durch keine normale Spielweise der verbleibenden Karten verloren gehen kann. Das Board
wird neu gescort, indem ein solcher Stich jener Seite gutgeschrieben wird, die vorerst
zugestimmt hatte.

Fur die Zwecke der Regel 69, 70 und 71 ist ,,normales Spiel“ so definiert, dass es
unvorsichtige Spiel und fir das Konnen des in Frage kommenden Spieles inferiores Spiel
einschliel3t, jedoch nicht irrationales Spiel.

Umstrittene Claims

Regel 70:

A. Allgemeines
Bei seiner Entscheidung tber einen umstrittenen Claim wird der Turnierleiter das Ergebnis
der Austeilung so gerecht wie mdglich fur beide Seiten beurteilen, doch soll jeder
zweifelhafte Punkt zugunsten jener Seite entschieden werden, die nicht geclaimt hat. Der
Turnierleiter geht folgendermalien vor:
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B. Erklarung tber Spielweise wiederholen lassen
1. Der Turnierleiter fordert den Spieler, der geclaimt hat, auf, seine zum Zeitpunkt des
Claims abgegebene Erklarung tiber die von ihm gewéhlte Spielweise zu wiederholen.
2. Der Turnierleiter fordert alle Spieler auf, ihre restlichen Karten offen auf den Tisch zu
legen.
3. Dann hort sich der Turnierleiter die Einwande der Gegner gegen den Claim an.

C. Ausstandiges Atout
Hat einer der Gegner noch ein Atout, soll der Turnierleiter dem betreffenden Gegner einen
Stich (oder Stiche) zusprechen, wenn
1. der Spieler beim Claimen Uber dieses Atout keine Erklarung abgegeben hat,
2. es Uberhaupt wahrscheinlich ist, dass der Spieler zum Zeitpunkt des Claims vergessen
hatte, dass noch ein Atout fehlt, und
3. durch irgendein normales Spiel ein Stich an dieses Atout verloren gehen konnte.

D. Geéanderte Erklarung
Der Turnierleiter soll dem Spieler, der geclaimt hat, nicht erlauben, dass er eine
erfolgreiche Spielweise wahlt, die in seiner urspringlichen Erkldrung nicht erwéhnt
worden war, wenn es eine andere normale Spielweise gibt, die weniger erfolgreich wére.

E. Keine Erklarung (Impass oder Abschlagen)
Der Turnierleiter soll dem Spieler, der geclaimt hat, nicht erlauben, tUber die Erklarung
hinaus eine Spielweise zu wahlen, die darauf beruht, dass eine bestimmte Karte sich in der
Hand eines bestimmten Spielers befindet, es sei denn, der Spieler hat schon vor dem Claim
nicht Farbe bekannt oder wirde anschlieRend bei einer normalen Spielweise diese Farbe
nicht bekennen oder es ware irrational, eine bestimmte Spielweise nicht anzuwenden.

Aufgehobene Konzession

Regel 71:
Eine Konzession muss aufrecht erhalten werden, aufler dass der Turnierleiter innerhalb der
Korrekturperiode von Regel 79 C eine Konzession aufheben soll,

A. wenn ein Spieler einen Stich konzediert hat, den seine Seite in Wirklichkeit gewonnen hat,
oder einen Stich, der durch keine regelgeméaRe Spielweise der restlichen Karten verloren
gehen kann;

B. wenn der Alleinspieler die Nichterfiillung eines bereits erfullten Kontraktes zugesteht oder
ein Gegenspieler die Erfullung eines Kontraktes, den seine Seite bereits zu Fall gebracht
hat;

C. wenn ein Spieler einen Stich zugestanden hat, der durch kein normales Spiel der
verbleibenden Karten verloren gehen kann.
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KAPITEL VII

Verhaltensregeln

Allgemeine Grundséatze

Regel 72:
A. Befolgung der Regeln

1.
2.

Turnierbridge sollte streng nach den Regeln gespielt werden.

Ein Spieler darf nicht wissentlich ein Ergebnis akzeptieren, das dadurch entstand, dass
seiner Seite ein Stich gutgeschrieben wurde, den sie nicht gewonnen hat, oder dadurch,
dass der Gegner einen Stich konzediert hat, der nicht verloren gehen konnte.

. Im Turnierbridge darf ein Spieler nicht aus eigenem Antrieb Strafen fir gegnerische

Regelverstole erlassen, auch wenn er glaubt, nicht geschadigt worden zu sein (er darf
jedoch den Turnierleiter darum bitten - siehe Regel81 C 8).

. Wenn diese Regeln der nichtschuldigen Seite nach einem gegnerischen RegelverstoR die

Wahl zwischen mehreren Moglichkeiten lassen, ist es angebracht, die vorteilhafteste
Wahl zu treffen.

. Wurde die schuldige Seite nach einem unbeabsichtigten Regelversto3 bestraft, ist es

angebracht, wenn die schuldige Seite eine flr sie vorteilhafte Ansage oder Spielweise
wahlt, selbst wenn sie dadurch durch ihren Regelverstol3 zu profitieren scheint. Siehe
aber Regel 16 C.

. Die Verantwortung flr die Bestrafung von Regelverstoen und fir den Ausgleich

erlittener Schéden liegt ausschlieflich beim Turnierleiter und diesen Regeln, nicht
jedoch bei den Spielern selbst.

B. Regelverstolie

1.

Wenn der Turnierleiter zum Schluss kommt, ein gegen die Regeln verstolRender Spieler
konnte gewusst haben, der Regelverstol3 wiirde wahrscheinlich die nichtschuldige Seite
schadigen, soll er anordnen, dass Lizitation und Spiel weitergehen und spéter das
Ergebnis berichtigen, wenn in seinen Augen die schuldige Seite durch den Regelverstol}
profitierte.

2. Ein Spieler darf absichtlich keine Regel verletzen, auch wenn er bereit ist, die
vorgesehene Strafe auf sich zu nehmen.

3. Unabsichtliche RegelverstoRe
Es besteht keine Verpflichtung, auf einen von der eigenen Seite unbeabsichtigt
begangenen RegelverstoR aufmerksam zu machen (siehe jedoch Regel 75 - Falsche
Erkl&rung).

4. Verbergen eines RegelverstoRes
Ein Spieler darf nicht den Versuch unternehmen, einen unabsichtlichen RegelverstoR zu
verbergen, indem er etwa eine zweite Revoke begeht, eine in eine Revoke verwickelte
Karte verbirgt oder seine Karten friihzeitig vermischt.

Verstandigung zwischen Partnern
Regel 73:

A. AnstandsgeméRe Verstandigung zwischen Partnern

1.

2.

Die Verstandigung zwischen Partnern wahrend der Lizitation und des Spiels sollte nur
durch die Ansagen und das Spiel selbst erfolgen.

Ansagen und Kartenspiel sollten ohne besonderen Nachdruck, ohne Unarten und ohne
Modulation der Stimme, ohne unangemessene Hast oder langes Zdgern gemacht
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werden. Der zustandige Verband kann jedoch die Einlegung von Zwangspausen, etwa in
der ersten Bietrunde oder nach einem Sprunggebot, zur Vorschrift machen.

B. Unangemessene Verstandigung zwischen Partnern

1. Verstandigung zwischen Partnern darf nicht beruhen auf: Art und Weise, in der eine
Ansage oder ein Spiel einer Karte gemacht werden; "unerlaubten™ Bemerkungen und
Gesten; Fragen, die dem Gegner gestellt oder nicht gestellt werden; Alerts und
Erkl&rungen, die gegeben oder nicht gegeben werden.

Der schwerstwiegende VerstoR besteht im Austausch von Informationen zwischen

Partnern durch vorher abgesprochene Verstandigungsmethoden, die Uber die von den

Regeln erlaubten hinausgehen. Eine in diesem Punkt schuldige Partnerschaft muss mit dem

Ausschluss rechnen.

C. Spieler erhalt unerlaubte Information vom Partner
Wenn ein Spieler tber unerlaubte Information verfugt, die er durch eine Bemerkung,
Frage, Erlauterung, Geste, Unart, besonderen Nachdruck, Modulation der Stimme, Hast
oder Zogern erhalten hat, muss er sorgfaltig vermeiden, dies zum Vorteil fiir seine Seite
auszunutzen.

D. Abweichungen im Tempo oder im Verhalten

1. Es ist winschenswert, dass Spieler Tempo und Verhalten nicht verandern, vor allem in
Situationen, in denen Abweichungen ihrer Seite Vorteile bringen konnte.
Unbeabsichtigte Anderungen im Tempo oder Verhalten stellen an sich noch keine
Verletzung der Verhaltensregeln dar, doch dirfen aus solchen Anderungen nur Gegner
Schllsse ziehen und das auf ihr eigenes Risiko.

2. Ein Spieler darf nicht versuchen, einen Gegner durch Bemerkungen oder Gesten, durch
die Hast oder das Zogern, mit dem eine Ansage oder ein Spiel vorgenommen wird (wie
etwa das Zogern mit einem Singleton), oder durch die Art und Weise, mit der eine
Ansage oder ein Spiel vorgenommen wird, absichtlich irrefuhren.

E. Tauschungsmanodver
Ein Spieler darf korrekterweise den Versuch machen, einen Gegner durch eine Ansage
oder ein Spiel zu téuschen (solange die Téauschung nicht durch eine geheime
Partnerschaftsiibereinkunft oder Erfahrung geschutzt ist). Es ist vollig korrekt, zu
vermeiden, Gegnern Informationen zu geben, indem man alle Ansagen und Spielziige in
unveréndertem Tempo und in gleich bleibender Art und Weise vornimmt.

F. Verletzung der Verhaltensregeln

Wenn eine Verletzung der in dieser Regel beschriebenen Verhaltensregeln dazu fiihrt, dass

ein nichtschuldiger Gegner einen Schaden erleidet, soll der Turnierleiter eingreifen.

1. Wenn ein Spieler zwischen mehreren, ihm zur Wahl stehenden, logischen Handlungen
diejenige gewahlt hat, die ihm auf nachvollziehbare Weise durch das Tempo, eine
Bemerkung, die Art und Weise seines Partners oder dergleichen nahe gelegt worden ist,
soll der Turnierleiter ein berichtigtes Ergebnis nach Regel 16 geben.

2. Wenn ein nichtschuldiger Spieler aus einer Aktion (tduschende Bemerkung, Unart,
Tempo oder dergleichen) eines Gegners, der keinen nachweisbaren aus dem Bridge
resultierenden Grund fur seine Aktion hatte, einen falschen Schluss gezogen hat und es
moglich war, dass der Gegner zum Zeitpunkt seiner Aktion gewusst hat, dass die Aktion
seiner Seite zum Vorteil gereichen konnte, soll der Turnierleiter ein berichtigtes
Ergebnis nach Regel 12C geben.
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Rege

Benehmen und Umgangsformen

| 74:

A. Richtiges Benehmen

1.
2.

Ein Spieler sollte sich jederzeit hoflich verhalten.

Ein Spieler sollte sorgféltig jede Bemerkung oder Handlung vermeiden, die bei einem
anderen Spieler Verdrgerung oder Verlegenheit hervorrufen oder die Freude am Spiel
storen konnte.

. Jeder Spieler sollte bei seinen Ansagen und beim Spiel gleichméfig und korrekt
verfahren, da jede Abweichung von den korrekten Normen den ordnungsgemafen
Verlauf des Spiels storen kann.

B. Umgangsformen
Aus Hoflichkeit sollte ein Spieler folgendes unterlassen:

1.
2.
3.
4.

5.

Dem Spiel nicht geniigend Aufmerksamkeit widmen;

uberflissige Kommentare zur Lizitation und wéhrend des Spiels abgeben;

eine Karte aus seinem Blatt nehmen, bevor er mit dem Ausspiel oder dem Zugeben an
der Reihe ist;

das Spiel unnotig verldangern, um dadurch einen anderen Spieler zu verwirren (etwa
weiterspielen, obwohl Klar ist, dass alle Stiche ihm gehdren);

den Turnierleiter in einer Weise herbeirufen, die diesem oder anderen Spielern
gegenuber unhoflich ist.

C. Verstole gegen die Verhaltensregeln

F
1

2.

3.

olgendes wird als Verstol gegen die Verhaltensregeln angesehen:

. Die Verwendung verschiedener Bezeichnungen fir die gleiche Denomination oder die

gleiche Ansage;

jegliche Andeutung von Zufriedenheit oder Unzufriedenheit mit einer Ansage oder

einem Spiel einer Karte;

die Andeutung der Erwartung oder der Absicht, einen noch nicht vollendeten Stich zu

gewinnen oder zu verlieren;

. jeder Kommentar und jede Handlung wéhrend der Lizitation oder wahrend des Spiels,
wodurch auf einen wichtigen Vorfall dabei oder auf die Zahl der fiir den Erfolg noch
erforderlichen Stiche aufmerksam gemacht wird,

. die Beobachtung eines anderen Spielers wéhrend der Lizitation oder wéhrend des
Spiels, oder die Beobachtung des Blattes eines anderen Spielers, etwa um seine Karten
zu sehen oder festzustellen, an welcher Stelle er seine Karten aus dem Blatt zieht (es ist
jedoch nicht unkorrekt, aufgrund einer Information zu handeln, die man durch das
ungewollte Sehen einer gegnerischen Karte erhalten hat - siehe aber Regel 73 D 2);

. das Zeigen von offenkundigem Mangel an weiterem Interesse an der gerade gespielten
Austeilung (indem man etwa das Blatt zusammenlegt);

. das Wechseln des normalen Biet- oder Spieltempos mit dem Zweck, einen Gegner zu
verwirren;

. das unndtige Verlassen des Tisches vor dem Ende der Runde.
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Partnerschaftstibereinklnfte

Regel 75:

A.

Besondere Partnerschaftsiibereinkiinfte

Explizite und implizite Partnerschaftstibereinkiinfte miissen dem Gegner uneingeschrankt
und frei zur Verfugung stehen (siehe Regel 40). Die durch solche Vereinbarungen
Ubertragene Botschaft an den Partner muss aus den Ansagen, dem Spiel der Karten und
den Bedingungen des Boards, das gerade gespielt wird, stammen.

Verletzung von Partnerschaftstibereinkiinften

Ein Spieler darf gegen eine den Gegnern mitgeteilte Partnerschaftsiibereinkunft verstoRen,
solange sein Partner nicht wei3, dass ein VerstoR vorliegt. RegelmaRig auftretende
VerstoRe innerhalb einer Partnerschaft konnen jedoch implizite Ubereinkiinfte erzeugen,
die geoffenbart werden missen. Kein Spieler hat die Verpflichtung, den Gegnern zu
offenbaren, dass er eine ihnen mitgeteilte Partnerschaftsuibereinkunft verletzt hat, und falls
die Gegner anschlieBend einen Schaden erleiden, wenn sie einen falschen Schluss aus einer
solchen Verletzung ziehen, haben sie keinen Anspruch auf Entschadigung.

Antworten auf Fragen Uber Partnerschaftstibereinkiinfte

Wenn ein Spieler die Bedeutung einer Ansage oder Spielweise seines Partner auf eine
gegnerische Frage hin erklart (siehe Regel 20), soll er alle besonderen Informationen
offenbaren, die er aufgrund einer Partnerschaftsibereinkunft oder seiner Erfahrung mit
diesem Partner erhalten hat; er braucht aber Rickschlisse, die er aufgrund seiner
allgemeinen Bridgekenntnis und Erfahrung allgemeiner Art zieht, nicht zu offenbaren.

Richtigstellung von falschen Erkléarungen

1. Falls ein Spieler spater merkt, dass seine Erklarung falsch oder unvollstdndig war, muss
er sofort den Turnierleiter herbeirufen, der Regel 21 oder 40 C anwenden wird.

2. Ein Spieler, dessen Partner eine falsche Erklarung abgegeben hat, darf den Irrtum nicht
vor dem abschlieRenden ,,Pass* richtig stellen, noch darf er irgendwie andeuten, dass es
einen solchen Irrtum gab; ein zum Gegenspieler gewordener Spieler darf einen Irrtum
bis zum Ende des Spiels nicht richtig stellen. Nachdem der Turnierleiter zum friihest
maoglichen erlaubten Zeitpunkt gerufen wurde, muss der Spieler die Gegner informieren,
dass nach seiner Meinung die Erklarung des Partners falsch war. Der friihest mégliche
Zeitpunkt ist fir den Alleinspieler nach dem abschlieBenden ,Pass“, fir einen
Gegenspieler nach Ende des Spiels.

Zwei Beispiele mdgen die Verantwortlichkeiten der Spieler (und des
Turnierleiters) verdeutlichen, nachdem den Gegnern eine irreflihrende
Erklarung gegeben worden ist. In beiden untenstehenden Beispielen hat
Nord mit 1 SA er6ffnet und Sid, der eine schwache Hand mit langer
Karofarbe hélt, hat 2 Karo geboten, in der Absicht, seine Schwéche zu
zeigen. Auf Wests Frage antwortet jedoch Nord, dass Suids Gebot stark und
klnstlich ist und nach den Oberfarben fragt.

Beispiel 1 - Falsche Erklarung:

Die tatséchliche Partnerschaftstibereinkunft besagt, dass 2 Karo naturlich
und schwach ist; der Fehler lag also in Nords Erklarung. Diese fehlerhafte
Erklarung ist ein Regelversto, da Ost-West einen Anspruch darauf haben,
eine genaue Beschreibung der zwischen Nord und Sud getroffenen
Ubereinkunft zu erhalten (wenn dieser RegelverstoR dazu fiihrt, dass Ost-
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West einen Schaden erleiden, soll der Turnierleiter ein berichtigtes
Ergebnis zuteilen). Falls Nord anschlieRend bemerkt, dass er eine falsche
Erklarung gegeben hat, muss er sofort den Turnierleiter darauf aufmerksam
machen. Sud darf wahrend der Lizitation nichts unternehmen, um die
falsche Erklarung zu berichtigen; falls er Alleinspieler oder Strohmann
werden sollte, sollte er nach dem abschlieenden Pass den Turnierleiter
rufen, und er muss freiwillig die falsche Erklarung richtig stellen. Wird Std
zum Gegenspieler, spielt sich dieser Vorgang nach Ende des Spiels ab.

Beispiel 2 - Falsches Gebot:

Die Partnerschaftstibereinkunft ist tatsachlich so, wie erklart: 2 Karo ist
stark und Kkinstlich; der Fehler lag in Suds Gebot. Hier liegt kein
Regelverstol3 vor, da Ost-West eine genaue Beschreibung der zwischen
Nord und Siid getroffenen Ubereinkunft tatsichlich erhalten haben; sie
haben keinen Anspruch auf eine genaue Beschreibung der Nord-Sid-
Hénde. (Ungeachtet eines Schadens soll der Turnierleiter das Ergebnis
aufrechterhalten).

Der Turnierleiter muss jedoch "Falsche Erklarung"”, nicht "Falsches Gebot"
annehmen, solange das Gegenteil nicht bewiesen worden ist. Sid darf
Nords Erklarung nicht sofort korrigieren (oder den Turnierleiter
unterrichten), und er ist auch nicht verpflichtet, dies spater zu tun.

In beiden Fallen weill Sud anhand Nords Erklarung, dass sein eigenes
2-Karo-Gebot falsch ausgelegt worden ist. Diese Kenntnis stellt eine
"Unkorrekte Information” dar (siehe Regel 73); Stid muss daher sorgféltig
vermeiden, anschlieBende Handlungen auf die Grundlage dieser
Information zu stellen (falls er es tut, soll der Turnierleiter ein berichtigtes
Ergebnis zuteilen). Wenn beispielsweise Nord das Riickgebot von 2 SA
macht, verfligt Sid Uber die unkorrekte Information, dass dieses Gebot
lediglich eine Viererlange in einer der beiden Oberfarben verneint; Sud
muss jedoch so handeln, als ob Nord den Versuch macht, mit einer
maximalen Hand trotz der schwachen Antwort des Partners das volle Spiel
zu erreichen.
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Zuschauer

Regel 76
A. Benehmen wahrend der Lizitation und Spiel
1. Ein Zuschauer sollte ohne Erlaubnis durch den Turnierleiter nicht in die Blatter von
mehr als einem Spieler schauen.
2. Ein Zuschauer darf wahrend der Lizitation und wahrend des Spiels keine wie immer
geartete Reaktion zeigen.
3. Wahrend einer Runde hat der Zuschauer alle Unarten und Bemerkungen zu unterlassen
und darf mit keinem Spieler sprechen.
4. Ein Zuschauer darf keinesfalls einen Spieler in irgendeiner Weise storen.

B. Zuschauer und Regelverstofiie
Ein Zuschauer darf die Aufmerksamkeit nicht auf irgendeinen Regelverstol3 oder sonstigen
Irrtum lenken und aufer auf Befragen durch den Turnierleiter keine Kommentare zu
Tatsachen oder Regeln abgeben.
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KAPITEL VIII

Das Score

Score-Tabelle fir Turnierbridge
Regel 77:
Fur einen erflllten Kontrakt ist der Linie des Alleinspielers gutzuschreiben:
Fur jeden gebotenen und gewonnenen Stich im Farbkontrakt:

* . v Ao
Unkontriert 20 20 30 30
Kontriert 40 40 60 60
Rekontriert 80 80 120 120
In einem Ohne-Kontrakt  unkontriert kontriert rekontriert
40 80 160
Fir jeden weiteren Stich 30 60 120

Ein Score von 100 Punkten oder mehr, das in einem Board erzielt wird, ergibt ein volles Spiel,
ein Score von weniger als 100 Punkten ergibt einen Teilkontrakt.

Pramien

Fir die Seite des Alleinspielers werden folgende Pramien gutgeschrieben:
I. Manche I1. Manche
(Nicht in Gefahr)  (In Gefahr)
Kleinschlemm (zwdlf Stiche)

geboten und erfillt 500 750
GroRschlemm (dreizehn Stiche)

geboten und erfillt 1000 1500

Uberstiche

Fir jeden Uberstich I. Manche I1. Manche
unkontriert Stichwert Stichwert
kontriert 100 200
rekontriert 200 400

Pramien fur volles Spiel, Teilkontrakt und erfillten Kontrakt

Gewinn des vollen Spiels 300 500
Gewinn eines beliebigen Teilkontraktes 50 50
Gewinn eines beliebigen kontrierten Kontraktes 50 50
Gewinn eines beliebigen rekontrierten Kontraktes 100 100
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Strafen fur Faller

Den Gegenspielern werden folgende Pramien gutgeschrieben, wenn der Kontrakt nicht erftllt
wird:

I. Manche Il. Manche
unkont. kont. rekont. unkont. kont rekont.
Fur 1. Faller 50 100 200 100 200 400
jeder weitere 50 200 400 100 300 600
Bonus fir 4. Faller 0 100 200 0 0 0
und jeden weiteren
Faller
Score-Verfahren
Regel 78:

A. Matchpunkt-Verfahren
Im Matchpunkt-Verfahren erhélt jeder Teilnehmer fir die von anderen Teilnehmern
erzielten Ergebnisse in dem gleichen Board, die mit seinem Ergebnis verglichen werden,
folgende Gutschriften: Zwei Score-Einheiten (Matchpunkte oder halbe Matchpunkte) fir
jedes Ergebnis, das schlechter als seines ist; eine Score-Einheit fiir jedes Ergebnis, das
gleich seinem eigenen ist.

B. Internationales Matchpunkt-Verfahren
Im Internationalen Matchpunkt-Verfahren wird in jedem Board die Differenz der
Gesamtpunkte zwischen zwei Ergebnissen verglichen und nach folgender Tabelle in
Internationale Matchpunkte (IMPs) umgewandelt:

Punkt - Differenz IMP Punkt - Differenz  IMP
20 - 40 1 750 - 890 13
50 - 80 2 900 - 1090 14
90 - 120 3 1100 - 1290 15
130 - 160 4 1300 - 1490 16
170 - 210 5 1500 - 1740 17
220 - 260 6 1750 - 1990 18
270 - 310 7 2000 - 2240 19
320 - 360 8 2250 - 2490 20
370 - 420 9 2500 - 2990 21
430 - 490 10 3000 - 3490 22
500 - 590 11 3500 - 3990 23
600 - 740 12 4000 und mehr 24

C. Gesamtpunkte
Beim Scoren nach Gesamtpunkten ist das in allen Boards erzielte Netto-Score eines
Teilnehmers sein Score.
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Spezielle Score-Methoden

Spezielle Score-Methoden sind zulassig, wenn sie vom Veranstalter (dem OBV)
genehmigt sind. Vor jedem Bewerb sollte der Veranstalter die Wettbewerbsbedingungen
veroffentlichen, vor allem die Anmeldebedingungen, die Score-Verfahren, die
Bestimmung der Sieger, die Entscheidung bei Punktegleichheit, und dergleichen mehr.

Gewonnene Stiche

Regel 79:

A

Einigung Uber gewonnene Stiche
Uber die Zahl der gewonnenen Stiche soll Einigung erzielt werden, bevor alle vier Blatter
in das Board zuriickgesteckt wurden.

Uneinigkeit Gber die Zahl der gewonnenen Stiche

Entsteht nach dem Zuriickstecken Uneinigkeit Gber die Zahl der gewonnenen Stiche, muss
der Turnierleiter herbeigerufen werden. Keine Erhéhung eines Scores darf zugestanden
werden, aufler der Turnierleiter wurde vor dem Ende der Runde (siehe Regel 8,
vorbehaltlich Regel 69 oder 71) herbeigerufen.

Irrtum bei der Berechnung eines Scores

Ein Irrtum bei der Berechnung oder beim Eintragen eines Scores, Uiber das Einigung erzielt
worden war - ob von einem Spieler oder einem Scorer berechnet oder eingetragen -, darf
bis zum Auslaufen der vom Veranstalterfestgelegten Korrekturfrist richtig gestellt werden.
Wenn nicht anders bestimmt, lauft diese Zeit 30 Minuten nach dem Zeitpunkt ab, nach
welchem das offizielle Ergebnis fertig gestellt und den Teilnehmern zugénglich gemacht
worden war.
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KAPITEL IX

Veranstaltung von Turnieren

Veranstalter

Regel 80:
Ein Veranstalter, der ein Turnier unter diesen Regeln durchfuhrt, hat die nachfolgenden
Pflichten und Rechte:

A.

Turnierleiter
Er bestimmt den Turnierleiter. Falls kein nicht spielender Turnierleiter anwesend ist,
sollten die Spieler einen aus ihrer Mitte mit den Aufgaben des Turnierleiters betrauen.

Vorbereitungen

Er hat die Vorbereitungen fiir das Turnier zu treffen, einschlieRlich Bereitstellung von
Quartieren fur die Teilnehmer, Bereitstellung des Spiellokals und der Beschaffung von
Spielmaterial.

Spielzeiten
Er hat Tag und Beginnzeit der Durchgénge festzulegen.

Anmeldebedingungen
Er hat die Anmeldebedingungen, insbesondere den Nennungsschluss, festzulegen.

Spezielle Spielbedingungen
Er hat besondere Spielbedingungen bekannt zu geben, wie etwa den Gebrauch von Bidding
Boxen oder Screens.

Zusatzregeln
Er darf Zusatzregeln vertffentlichen, welche diese Regeln ergénzen, ohne jedoch in
Widerspruch zu ihnen zu treten.

Proteste
Er muss ermdglichen, dass Proteste ohne Storung abgehandelt werden kdnnen.
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KAPITEL X

Der Turnierleiter

Pflichten und Rechte des Turnierleiters

Regel 81:
A. Offizielle Funktion
Der Turnierleiter ist der offizielle Vertreter der veranstaltenden Organisation.

B. Einschrankungen und Verantwortlichkeit
1. Der Turnierleiter ist fir den technischen Ablauf des Turniers verantwortlich.
2. Er ist an diese Regeln und an zusétzliche, von der veranstaltenden Organisation
erlassene Vorschriften gebunden.

C. Pflichten und Rechte des Turnierleiters
Die Pflichten und Rechte des Turnierleiters umfassen normalerweise das Folgende:

1.

2.
3.
4

8.
9.

10.
11.

Heranziehung von Hilfskréften zur Erflllung seiner Aufgaben;

Annahme von Nennungen;

Festlegung der Spielbedingungen und Bekanntgabe derselben an die Teilnehmer;
Aufrechterhaltung der Ordnung, Sicherstellung eines reibungslosen Ablaufs des
Turniers;

Anwendung dieser Regeln, wobei er die Teilnehmer auf ihre Rechte und Pflichten
aufmerksam zu machen hat;

Richtigstellung aller Irrtimer oder UnregelmaRigkeiten, von denen er auf irgendeine
Art Kenntnis erhalt, jedoch im Rahmen der Bestimmungen der Regel 79 C;
Verhangung von Strafen;

Erlassung von Strafen nach seinem Ermessen und auf Antrag der nichtschuldigen
Seite;

Entscheidung bei Meinungsverschiedenheiten; erforderlichenfalls hat er umstrittene
Sachverhalte dem zustandigen Ausschuss zu melden;

Einsammeln der Ergebnisse und Veroffentlichen von Resultaten;

Einreichung der Resultate bei der veranstaltenden Organisation, damit sie registriert
werden kdnnen.

D. Delegierung von Pflichten
Der Turnierleiter kann jede dieser Pflichten an Helfer delegieren, was ihn jedoch nicht der
Verantwortung flr ihre korrekte Erfullung enthebt.

Berichtigung von Verfahrensfehlern

Regel 82:

A. Pflicht des Turnierleiters
Der Turnierleiter ist verpflichtet, einen Fehler wahrend der Abwicklung eines Turniers zu
beheben und das Turnier auf eine Weise in Gang zu halten, die nicht im Widerspruch mit
diesen Regeln steht.

B. Berichtigung von Irrtimern
Um einen Verfahrensfehler zu berichtigen, kann der Turnierleiter
1. ein berichtigtes Ergebnis geben, wie in den Regeln vorgesehen;
2. das Spielen eines bestimmten Boards verlangen oder verschieben.
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C. Irrtum des Turnierleiters
Hat der Turnierleiter eine Entscheidung getroffen, die er selbst oder der Oberturnierleiter
spater fur falsch halt, und wenn das betreffende Board dann nicht mehr normal gescort
werden kann, soll der Turnierleiter eine berichtigtes Ergebnis geben, bei dem er beide
Seiten als nichtschuldig betrachtet.
Hinweis auf das Recht, Protest zu erheben
Regel 83:

Wenn der Turnierleiter glaubt, dass ein Antrag auf Uberpriifung seiner Entscheidung
gerechtfertigt ist (z.B. wenn er einen berichtigten Score geméal Regel 12 zugewiesen hat), soll
er die betroffenen Teilnehmer darauf aufmerksam machen, dass sie berechtigt sind, Protest zu
erheben oder soll die Angelegenheit einem zustdndigen Komitee tibergeben.

Entscheidungen bei unbestrittenem Sachverhalt

Regel 84:
Wenn der Turnierleiter gerufen wird, um bei unbestrittenem Sachverhalt iber einen Punkt der
Regeln oder Zusatzbestimmungen zu entscheiden, soll er wie folgt verfahren:

A

Keine Strafe

Wenn keine Strafe von den Regeln vorgesehen wurde und wenn es keinen Anlass fur eine
Ermessensentscheidung gibt, soll er die Spieler anweisen, mit der Lizitation oder dem
Spiel fort zu fahren.

. Strafe vorgesehen

Fallt der Tatbestand eindeutig unter eine Regel und ist in dieser eine bestimmte Strafe
vorgesehen, verhangt der Turnierleiter diese Strafe und sorgt daftr, dass sie vollzogen
wird.

WahImaglichkeit eines Spielers

Wenn eine Regel einem Spieler die Wahl zwischen mehreren Strafen l&sst, hat der
Turnierleiter dies zu erkléren und dafiir zu sorgen, dass eine der Strafen gewahlt und
vollzogen wird.

WahImadglichkeit des Turnierleiters

Gibt eine Regel dem Turnierleiter die Wahlmdglichkeit zwischen einer bestimmten Strafe
und der Zuteilung eines berichtigten Ergebnisses, soll er beiden Seiten mdglichst gerecht
werden, dabei aber jeden zweifelhaften Punkt zugunsten der nichtschuldigen Seite
entscheiden.

Ermessensentscheidung

Wenn eine UnregelméaRigkeit vorgefallen ist, fir welche die Regeln keine Strafe vorsehen,
und wenn eine plausible Mdglichkeit besteht, dass die nichtschuldige Seite geschadigt
worden ist, gibt der Turnierleiter ein berichtigtes Ergebnis und weist die schuldige Seite
auf ihr Recht zum Protest hin (siehe Regel 81 C9).
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Entscheidungen bei umstrittenem Tatbestand

Regel 85:
Wenn der Turnierleiter gerufen wird, um bei umstrittenem Sachverhalt Giber einen Punkt der
Regeln oder Zusatzbestimmungen zu entscheiden, soll er wie folgt verfahren:

A. Einschatzung des Turnierleiters
Wenn der Turnierleiter Uberzeugt ist, dass er den richtigen Sachverhalt festgestellt hat,
entscheidet er wie in Regel 84 vorgesehen.

B. Tatsachen nicht feststellbar
Ist der Turnierleiter nicht in der Lage, die Tatsachen zu seiner Zufriedenheit festzustellen,
soll er eine Entscheidung treffen, die den Fortgang des Spiels gestattet und die Teilnehmer
auf ihr Recht zum Protest aufmerksam machen.

Berichtigtes Ergebnis im Teamturnier
Regel 86:

A. ,,.Durchschnitt plus/minus® im Teamturnier

Soll ein Teilnehmer im Teamturnier ein Score von 60% bzw. 40% erhalten, bedeutet dies
+3 bzw. -3 IMPs.

B. Unausgeglichene Berichtigungen, Knockout-Bewerb
Weist der Turnierleiter in einem Knockout-Bewerb unausgeglichene berichtigte Scores zu
(siehe Regel 12 C), wird das Score jedes Teilnehmers extra berechnet. Der Durchschnitt
der beiden Scores wird dann den Teilnehmern zugewiesen.

C. Ersatzboard
Der Turnierleiter soll nicht kraft seiner Befugnisse nach Regel 6 ein Ersatzboard spielen
lassen, wenn das Resultat des Kampfes ohne dieses Board einem Teilnehmer bekannt sein
konnte. Er gibt statt dessen ein berichtigtes Resultat.

Verfalschtes Board

Regel 87:

A. Definition
Ein Board gilt als verfalscht, wenn der Turnierleiter feststellt, dass in dem Board eine oder
mehrere Karten in einer Weise vertauscht worden sind, dass Teilnehmer, die einen direkten
Vergleich in dem Board haben sollten, es nicht in identischer Form gespielt haben.

B. Scoren des verfalschten Boards

Beim Scoren bestimmt der Turnierleiter moglichst genau, welche Ergebnisse mit dem
Board in der urspringlichen Form und welche mit der ge&nderten Verteilung erzielt
worden sind. Auf dieser Grundlage teilt er die Ergebnisse in zwei Gruppen und scort jede
nach den Bestimmungen der veranstaltenden Organisation. In bestimmten Arten von
Teambewerben kann der Veranstalter eine Neuteilung vorschreiben (siehe Regel 6).
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Zuteilung von Entschadigungspunkten

Regel 88:

Wenn bei einem Paar- oder Individualturnier die schuldlose Seite einen berichtigten Score
erhalt, sollen dieser Seite mindestens 60% derjenigen Matchpunkte, die ein Teilnehmer in
diesem Board erzielen kann, oder ein entsprechend hoherer Prozentsatz zugeteilt werden, wenn
der Betroffene bei den in dieser Runde (Session) gespielten Boards insgesamt einen hoheren
Prozentsatz als 60% erzielt hat.

Strafen im Individualturnier

Regel 89:

Im Individualturnier soll der Turnierleiter normalerweise alle Strafen, die in diesen Regeln
vorgesehen sind, genau wie in jedem anderen Turnier anwenden und verhdngen und ein
berichtigtes Score in gleicher Weise beiden Spielern des regelverletzenden Paares zuweisen,
auch dann, wenn nur ein Spieler flr die Regelwidrigkeit verantwortlich ist. Der Turnierleiter
soll jedoch bei Zuweisung eines berichtigten Scores dem Partner des regelverletzenden
Spielers keine Strafpunkte zuteilen, wenn dieser nach Ansicht des Turnierleiters in keiner
Weise fur die Regelwidrigkeit mitverantwortlich ist.

Ordnungsstrafen

Regel 90:

A. Die Befugnisse des Turnierleiters
Zusétzlich zu der Anwendung der in den Regeln vorgesehenen Strafen soll der
Turnierleiter Strafen flr alle VerstdRe verhdngen, durch die das Spiel tber Gebihr
verzogert oder gestort wird, andere Teilnehmer in Mitleidenschaft gezogen werden, der
korrekte Ablauf des Turniers verhindert wird oder die Zuteilung eines berichtigten
Ergebnisses notwendig wird.

B. VerstoRe, die einer Strafe unterliegen

Verstol3e, die einer Strafe unterliegen, umfassen die folgenden, ohne darauf beschrénkt zu

sein:

1. Verspétungen beim festgesetzten Beginn;

2. ungebuhrlich langsames Spiel;

3. Unterhaltungen uber Lizitation, Spiel oder Resultat in einem Board, die an anderen
Tischen mitgehort werden kdnnten;

4. Unerlaubtes Vergleichen von Ergebnissen mit einem anderen Teilnehmer wéhrend des
Durchganges;

5. Aufnehmen und Beriihren von Karten eines anderen Spielers (Regel 7);

. Stecken von Karten in ein falsches Fach des Boards;

7. jeder Verstoll gegen die Ordnung, wenn daraus einem anderen Teilnehmer ein
berichtigtes Ergebnis erwachsen kann, etwa Nichtz&dhlen der Karten, Spielen eines
falschen Boards und dergleichen;

8. jede Nichtbeachtung von Bestimmungen der Wettkampfordnung oder Nichtbefolgung
von Anweisungen des Turnierleiters.

()}
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Disziplinarstrafen und Suspendierung

Regel 91:

A. Recht des Turnierleiters
In Austibung seiner Verpflichtung, Ordnung und Disziplin aufrechtzuerhalten, ist der
Turnierleiter ausdricklich berechtigt, Disziplinarstrafen in Form von Punkteabziigen zu
verhangen, oder einen Teilnehmer fur den laufenden Durchgang oder einen Teil desselben
auszuschlieRen. (Die Entscheidung des Turnierleiters ist in diesem Fall unanfechtbar).

B. Recht zur Disqualifikation
Der Turnierleiter ist insbesondere erméachtigt, einen Teilnehmer aus gegebenem Anlass zu
disqualifizieren, woflr die Zustimmung des Turnierkomitees oder des zustidndigen
Verbandes einzuholen ist.
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KAPITEL XI

Proteste

Berechtigung zum Protest

Regel 92:

A.

Ein Teilnehmer oder sein Kapitdn darf gegen jede Entscheidung des Turnierleiters, die
dieser an seinem Tisch getroffen hat, Protest einlegen. Der Veranstalter kann Strafen fur
frivole Proteste festlegen®.

Das Recht, eine Turnierleiterentscheidung zu hinterfragen oder gegen sie zu protestieren,
endet 30 Minuten nach jenem Zeitpunkt, zu dem das offizielle Ergebnis zur Einsichtnahme
vorliegt. Der Veranstalter kann einen anderen Zeitraum festlegen.

C. Jeder Protest soll Gber den Turnierleiter eingebracht werden.

Ein Protest soll nicht behandelt werden, wenn nicht beide Mitglieder eines Paares oder der
Kapitdn eines Teams mit dem Einbringen des Protestes einverstanden sind. Abwesende
Mitglieder gelten als einverstanden.

Protestverfahren

Regel 93:

A

Der Oberturnierleiter soll alle Proteste hdren und entscheiden, wenn es Kkein
Turnierkomitee gibt oder wenn dieses nicht zusammentreten kann, ohne den Ablauf des
Turniers zu storen.

Wenn ein Turnierkomitee vorhanden ist:

1. Der Oberturnierleiter soll alle jene. Teile eines Protestes entscheiden, die sich
ausschlieBlich auf eine Regel oder Zusatzbestimmung beziehen. Seine Entscheidung
kann beim Komitee angefochten werden.

2. Der Oberturnierleiter soll alle anderen Proteste dem Komitee zur Entscheidung
vorlegen.

3. Bei der Entscheidung uber einen Protest darf das Komitee alle Rechte auslben, die
aufgrund der Regeln dem Turnierleiter zustehen, jedoch mit der Ausnahme, dass das
Komitee nicht das Recht hat, eine Entscheidung des Turnierleiters in einer Frage der
Regeln oder Durchfiihrungsbestimmungen oder in Ausiibung seiner Disziplinargewalt
umzustof3en. Das Komitee darf dem Turnierleiter empfehlen, dass er seine Entscheidung
andert.

Zonenverbande kdnnen andere Bestimmungen fur spezielle Ereignisse festlegen.

Nachdem die oben genannten Mittel erschopft sind, kann bei der Obersten Nationalen
Instanz weiterer Protest eingelegt werden.

* Ein Protest ist frivol, wenn ein verniinftig handelnder Teilnehmer ihn — insbesondere nach Belehrung
durch den Turnierleiter Giber die Grinde der anzufechtenden Entscheidung — wegen Aussichtslosigkeit
nicht eingebracht hatte.
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