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Einfuhrung

Ausgangspunkt unserer Betrachtung ist es, sich dariber Ge-
danken zu machen, welchen Stellenwert die Bildung -und so-
mit auch die Ausbildung — des Einzelnen in der heutigen Ge-
sellschaft hat. Langst kann man schon nicht mehr damit
rechnen, ein Leben lang die gleiche Arbeit zu verrichten. Fle-
xibilitat und geistige Mobilitat sind die Anforderungen, die
an die Jugend von Heute gestellt werden, die Fahigkeit, im-

mer wieder Neues zu lernen.

Auf sozialem Gebiet hat sich leider gezeigt, dass der Prozent-
satz der kriminell- und drogengefahrdeten Jugendlichen be-
sonders hoch bei denen mit niedrigem Bildungsniveau ist.!
In diesem Bewusstsein versuchen Eltern und Lehrer den
Schilern, die zu diesem Zeitpunkt noch wenig Einsicht in die
Notwendigkeit des Lernens besitzen, eine gute Basis fir das
Leben zu verschaffen, indem sie, teilweise durch Druck, ver-

suchen, Wissen zu vermitteln.

So macht das Lernen wenig Spal3 und die fehlende Motiva-
tion lasst allzu leicht Stress aufkommen, der sich wiederum
negativ auf weitere Komponenten des Zusammenlebens aus-

wirkt.

Wichtig ist, das Gehirn nicht als Speicherplatz fir abfragbares
Spezial-Wissen zu benutzen, sondern es zu schulen, ange-
botene Informationen zu verarbeiten — sprich: lernen zu ler-
nen. Das Wissen ist heutzutage nahezu Uberall abrufbereit.
Eine gute Allgemeinbildung ist in jedem Fall eine sichere Ba-
sis, doch sollte sie allgemein sein und nicht inselhaft spezia-

lisiert.

1 S.a.:Elsa Cagner: Der formative Wert von Bridge in der Schule (Abriss): Abbadia
San Salvatore, agosto 1955

Man kann schon lange nicht
mehr damit rechnen, ein Le-
ben lang nur einen Beruf aus-
zulben. Flexibilitat und geis-
tige Mobilitat sind die Anfor-
derungen an die Jugend von
Heute.

Umberto Eco: "Kultiviert
zu sein (Kultur zu haben),
bedeutet nicht, alles zu
wissen, sondern zu wis-
sen, wo man etwas im Be-
darfsfall findet. ...

Langst nicht mehr kann die
Schule allein die Menschen
auf die Vielfalt des Neuen

vorbereiten.




Bridge ...

efordert den Gemeinschafts-
sinn

eals Simulationsspiel kann
es Sicherheit in bestimmten
Verhaltensweisen vermit-
teln

edient der Verbesserung der
Fahigkeit, fachtbergreifend
zu studieren

Bridge bietet sich als
ideales begleitendes
Hilfsmittel an, um die
Ziele der Schule zu

verwirklichen

Die Kultur eines Landes steht in enger Verbindung zu der Bil-
dung und Ausbildung der Bevélkerung. Die Resolution der
CEE von 1989 hat diesen Zusammenhang sehr deutlich ge-
macht. Langst kann nicht mehr die Schule allein die Men-
schen auf die Vielfalt des Neuen vorbereiten. Von Tiziana Se-
gantini und Giorgio Franchi? wurden einige Merkmale des
"Neuen Wissens" definiert:
e das moderne Wissen ist kein statischer Kodex, son-
dern im standigem Wandel
e der Erwerb von Wissen ist ein standiger Prozess,
ebenso wie die Bildung
e das moderne Wissen betrachtet nicht mehr tradierte
Inhalte, sondern Auffassungsvermogen und die Fahig-
keit der Selbstbildung, zur Information und Fortbil-
dung.
¢ das moderne Wissen ist operativ und funktional den
Aufgaben angepasst:
e schatzt die Fahigkeit im Team arbeiten zu kénnen
hoch ein und zu wissen, wie
o man an die Quellen des Wissens kommt,
o man an der LOsung von Problemen arbeitet,
o man organisiert und sich selbst organisiert.
e als letztes wird dem Wissen auch noch eine spieleri-

sche Komponente zugeschrieben.

Haben wir nun festgestellt, dass es gilt, neue Mal3stédbe zu
setzen, das Neue Wissen zu propagieren, ist nun die Frage
zu klaren, auf welche Weise diese Ziele in der Schule erreicht
werden kdnnen. Bridge bietet sich hierfir als ein begleitendes

Hilfsmittel in idealer Weise an.

Die bisherigen Erfahrungen in anderen Landern sowie Stu-

dien, die auf diesem Gebiet gemacht wurden, haben gezeigt,

2 La Scuola che non ho (op.cit.)



dass Bridge auf auRergewdhnliche Weise hilfreich beim schu-
lischen Erfolg sein kann, da es erlaubt, in den affektiven und

kognitiven Bereich einzugreifen.

Bridge ist auch weiterhin sehr hilfreich als Element zur Ent-
wicklung von Gemeinschaftssinn. Dieses Phanomen ist
wohl urséachlich verantwortlich fur die Akzeptanz der Schule,
das Annehmen und sich wohlfiihlen; vielleicht auch ein Mittel

gegen die Schulmiudigkeit.

Weiter werden konstruktive Fahigkeiten bei der Suche nach
der eigenen ldentitéat geférdert, weil man durch Bridge eine
gewisse Sicherheit im Verhalten erlangen kann. Als Simula-
tion erlaubt es, fern der realen Gegebenheiten, Situationen
auszuprobieren, die Ursachen von Angstauslésung sein kén-
nen, und denen aus Furcht vor Misserfolg bisher ausgewichen
wurde. Eine Simulation garantiert Schutz vor allzu negati-
ven Konsequenzen, die sich aus der Durchfiihrung des Spiels
ergeben.

Weiterhin dient Bridge der Verbesserung der Fahigkeit, fach-
Ubergreifend zu studieren. Die kognitive Theorie beurteilt es
als glinstig, dass neutrales Material es erleichtert, iberge-
ordnete also in diesem Fall bridgeimmanente Lernziele zu

vermitteln.

Bridge ist neutral und dadurch, dass es ein Spiel ist, auch
besonders attraktiv. Wenn man auf angenehme Weise lernt,
lernt man lieber und besser. Unter Transversalfahigkeiten
versteht man die Methoden, die der Einzelne anwendet, um
auf Erfordernisse verschiedenster Art zu reagieren und in
seine Erfahrung aufzunehmen. Es handelt sich dabei weder
um Inhalte oder personliche Eigenschaften, noch um abs-
trakte Fahigkeiten, sondern in besonderem Maf3e um gene-

ralisierbare Modalitaten, d.h. um Ubertragbare Inhalte und

In einer Simulation kdnnen Ver-
haltensmuster ohne Angst vor
negativen Folgen erprobt wer-
den.

Bridge fordert die Transversalfa-
higkeiten; der Jugendliche lernt
so, sich auf Erfordernisse ver-
schiedenster Art einzustellen.

Erfahrungen, die in anderen Lan-
dern gemacht wurden und Ergeb-
nisse von Studien, die auf diesem
Gebiet gemacht wurden, bestati-
gen, dass Bridge auf aul3erge-
wohnliche Weise eine Hilfe zu
schulischem Erfolg sein kann,
weil es in den affektiven und kogni-
tiven Bereich eingreift




Bridge ist ein Partnerschafts-
spiel. Ohne Kooperation ist ein
erfolgreiches Spiel nicht mdglich

Ergebnisse von Stu-
dien, bestatigen, dass
Bridge in besonderem
Malie geeignet ist,
schulischem Erfolg zu
unterstutzen, weil es in
den affektiven und
kognitiven Bereich ein-
greift

verschiedene Arbeitszusammenhé&nge. In gewisser Weise bil-
det Bridge eine Briicke zwischen der Geflihls- und der Ver-
standeswelt.

Es steht fest, dass die Gesellschaft, und nicht nur die Welt
der Schule, den Blick auf die Verbesserung der Ausbildung

richten muss, indem sie:

= Schuleinrichtungen verbessert,

U

Das Ausbildungsniveau erhoht,
= Den Erwerb von Kompetenzen, die der neuen Gesell-
schaft (Neues Wissen) adaquat sind, férdert

= lehrt zu lernen

Die Schule muss mit sich selbst, den anderen und der Institu-
tion Ubereinkommen, sich auf eine bewusste Planung der Le-

bensqualitat einzustellen.

Hier soll nun untersucht werden, in welcher Weise die Einflih-
rung von Bridge in der Schule diese Ziele unterstiitzen kann.
Erfahrungen, die in anderen Landern gemacht wurden und
Ergebnisse von Studien, bestétigen, dass Bridge in beson-
derem Mal3e geeignet ist, schulischem Erfolg zu unterstiit-
zen, weil es in den affektiven und kognitiven Bereich ein-

greift.®

3 Diese und andere Forschungsergebnisse sind veréffentlicht wor-
den in dem Kongressbericht "Bridge und Schule" in Italien; man
findet sie auch auf der Homepage des italienischen Bridge-Verban-
des: federbridge.it Die in dieser Arbeit vertffentlichten Ergeb-
nisse sind diesen Berichten entnommen.



Worum es geht beim Bridge - eine kurze Beschreibung

Bridge wird mit einem Kartenspiel aus 52 Karten gespielt. Je 13
Karten in den Farben Pik (a), Coeur (v), Karo (¢) und Treff (%). Das
As ist die hochste Karte jeder Farbe. Es folgen Koénig, Dame und

Buben, sowie die Zahlenkarten von der 10 abwarts bis zur 2.

Bridge wird immer zu viert gespielt, die zwei sich gegeniber
sitzenden Spieler bilden dabei eine Partnerschaft. An jeden Spieler
werden zu Beginn 13 Karten verteilt. Bei dem Spiel selbst geht es
um das Gewinnen von Stichen. Dazu legen die Spieler
nacheinander je eine Karte zu einem Stich aus. Liegen alle 4 Karten
eines Stiches offen auf dem Tisch, so wird den Regeln
entsprechend bestimmt, wer diesen ,Stich“ gewonnen hat — dieser
Spieler spielt dann die erste Karte zum néchsten Stich aus. Es gibt

insgesamt 13 Stiche pro Spiel.

Dem Spiel der Karten voran geht ein Bietprozel3, in dessen Verlauf
die Partnerschaften durch einen reglementierten Code
Informationen Uber die Verteilung und Uber die Starke ihres Blattes
austauschen. Zur Beurteilung der Blattstarke dient dabei ein
Punktesystem. Alle Absprachen sind auf einer sogenannten
Konventionskarte vermerkt, und missen dem Gegnern vor dem

Spiel offengelegt werden.

In der Regel Ubernimmt die Partei mit der Punktemajoritat das aktive
Spiel und sagt einen ,Kontrakt® an, die Verpflichtung, eine
bestimmte Anzahl von Stichen zu gewinnen. Dabei kann sie die Art
des Spiels bestimmen, indem sie entweder eine Farbe zur

Trumpffarbe erklart oder festlegt, dass ohne Trumpf gespielt wird.

Im Bietprozel3 wird auch der ,,Alleinspieler bestimmt. Der links
von ihm sitzende Gegner spielt zum ersten Stich aus. Der Partner
des Alleinspielers legt daraufhin seine Karten fur alle sichtbar und
nach Farben geordnet auf den Tisch, er wird zum "Dummy". Dies
erhoht den Reiz des Spiels fir beide Parteien, da sie dieses Blatt in

ihre Berechnungen mit einbeziehen kénnen. Der Alleinspieler hat

Figurenpunkte dienen der
Blattbewertung

Den "Figuren" (As, Konig, Dame,
Bube) werden Punkte zugeordnet:
Bube 1 Punkt

Dame 2 Punkte

Kodnig 3 Punkte

As 4 Punkte

Im Spiel befinden sich also

insgesamt 40 Punkte (4 Farben a
10).

Ein guter Alleinspieler berticksich-
tigt alle gegebenen Informationen
und nutzt seine Kenntnisse uber
Wahrscheinlichkeiten, um zu einer
erfolgreichen Spieldurchfiihrung zu
gelangen.




Durch das Offenlegen des
4. Blattes wird Bridge
berechenbar und das
Spiel der Karten wandelt
sich vom Glicksspiel zu
einem Strategiespiel.

jetzt die alleinige Verantwortung fir die 26 Karten seiner Partei, er
spielt sowohl seine als auch die Karten seines Partners. Durch das
Offenlegen des 4. Blattes wird Bridge berechenbar und das Spiel
der Karten wandelt sich vom Gluicksspiel zu einem Strategiespiel.
Die Position der fehlenden Figuren und die Kartenverteilung kann
nun unter Einbeziehung einer Vielzahl von Informationen aus dem
Bietprozess, dem Ausspiel und dem Verlauf des Spiels, sowie durch
logisches Ausschlussverfahren und durch Wabhr-

scheinlichkeitsberechnungen erschlossen werden.

Die Gegner werden versuchen, alle ndtigen Informationen zu
nutzen, um den Alleinspieler von der Erfullung seines Kontrakts
abzuhalten. Ein nonverbaler Informationsaustausch wahrend des
Spiels ist durch die Reihenfolge der Zugabe Kkleiner, fir den

aktuellen Stich unerheblicher Karten mdoglich.

Eine mogliche Kombination eines Spielers (Sud) koénnte so
aussehen: Ich habe am Tisch (Nord) das Ass und den Buben in
Karo liegen, in meiner Hand aber befinden sich der Kénig und die
10. Wer hat die Dame ( 2 Figurenpunkte), Ost oder West? Ost hat
schon 2 Asse und einen Konig (11 Punkte) gezeigt, ware auch die
Dame noch bei ihm, so héatte er Erdffnungsstarke, sein initiales
"Passe" aber hat diese verneint. die Dame mufR3 also bei West zu
finden sein. Ich spiele also die 10 von Sud, legt West die Dame,
Ubernehme ich mit dem Ass, wenn nicht, lege ich am Tisch eine
kleine Karte, die bei Stich bleibt. Danach spiele ich das As und den

Kdnig ohne weiteren Verlierer.



Die jugendliche Grundsituation

Die Entwicklungsphasen eines Menschen, sein Heranwachsen von

einen Kind zu einem Erwachsenen, gehen nicht immer problemlos

vonstatten. Das muss auch so sein, denn erst aus der "Dialektik" In der Jugend bedeutet Krise
des Lebens kann sich Erfahrung aufbauen, die richtungsweisend aber vor allem die Integration

. . . ) von neuen, weiter entwickel-
fuir die Entwicklung des Einzelnen ist. ten Funktionen, um eine neue
So assoziiert man oft das Wort Krise mit der Jugend. In der Jugend Identitat zu erlangen.

bedeutet Krise aber vor allem die Integration von neuen, weiter

entwickelten Funktionen, um eine neue Identitat zu erlangen.*
Gerade das Schaffen dieser neuen Identitdt kann man wohl als den

spezifischen Verlauf der Jugend bezeichnen. Demnach ist der Wert

der Krise positiv zu verstehen, weil sie die Reifung impliziert. ...der Wert der Krise ist positiv
zu verstehen, weil sie die Rei-
fung impliziert.

Dessen ungeachtet birgt diese Phase der Entwicklung eine Fiille

von Risiken und Problemen, da die Schaffung dieser neuen

Identitét eine Aufgabe ist, gespickt mit Hindernissen. Der
Jugendliche durchlebt tatsachlich eine Situation der Veranderung
auf verschiedenen Ebenen, intern und in den Beziehungen nach
aul3en; deren Ergebnis aber bestimmt seine ganze weitere Existenz.

Folglich wird die Persodnlichkeit dann eine Ausrichtung haben, die

Man hilft dem Jugendli-
chen beim Entdecken
seines Lebensraumes
und dem Abstecken
seiner Bedlrfnisse bis

schwer oder nur teilweise modifizierbar ist.®

So einzig die personliche Entwicklung eines Individuums ist, so kann

man doch aus der Situation der Heranwachsenden zum Finden seiner
Verhaltensmuster extrahieren, auf die man durch probate Mittel Identitat, indem man

) . ) ] ihm den aufReren Rah-
Zugriff hat. Wie anders konnte sonst eine Erziehung vonstatten men seiner "Freiheit"

vorgibt, den er dann

_ . _ nach Belieben ausfil-
Lebensraumes und dem Abstecken seiner Bedirfnisse bis zum len kann.

gehen. Man hilft dem Jugendlichen beim Entdecken seines

Finden seiner ldentitat, indem man ihm den auReren Rahmen seiner

"Freiheit" vorgibt, den er dann nach Belieben ausfillen kann.

Gerade in der Phase des Suchens der eigenen ldentitat, in der er
noch keine stabile "Basis" hat, von der er sich selbst in Beziehung
zur Welt setzt, ist er leicht beeinflussbar, und nicht immer kommen
dabei positive Krafte zum Wirken.

Kinder lernen seit jeher lieber mittelbar und weniger gerne, wenn
das Lernen selbst Subjekt ihrer Aktivitaten ist. Allerdings gelingt das

Lernen gut, wenn man ihren Spieltrieb unterstitzt. Die so

4 Chiara Marrocco Mattini (da Nuova Secondaria n.9-1995)
® ebenda



"nebenbei”, spielerisch aufgenommenen Lerninhalte werden besser

Kinder lernen seit jeher lieber verinnerlicht, als ein konventionell gelernter Stoff. Die
mittelbar, nicht so sehr, wenn ) ) . o S

das Lernen selbst Subjekt ih- neurophysiologische Grundlage dafiir ist, dass die im spielerischen
rer Ak_thltaten_ ist. Das Lernen Zusammenhang gelernten Inhalte auf unterschiedlichen Ebenen
allerdings gelingt gut, wenn . . ) T . .
man es spielerisch vermittelt, des Gedachtnisses gespeichert und vielféltig vernetzt sind. Eine
den naturlichen Spieltrieb un- Blockade auf dem einen Weg verhindert dann nicht den Zugriff auf
terstutzt

die Gedéchtnisinhalte, da Uber alternative Wege und Assoziationen
der Stoff weiterhin abrufbar bleibt.

Spiele oder spielverwandte Mittel werden in der Psychologie haufig
eingesetzt (Rollenspiele etc.). Warum sollte man daher nicht auch
in der Erziehung geeignete Spiele als Vehikel nutzen, um die
geistigen Fahigkeiten der Jugendlichen zu unterstiitzen und zu
fordern.

Im nachfolgenden soll vorrangig darauf eingegangen werden
welche Fahigkeiten, durch Bridge gefdordert werden. Zunachst
jedoch ein kurzer tabellarischer Uberblick tiber die bedeutendsten
Merkmale von Bridge:

© Folgern: zu realisieren und logische Schlisse zu ziehen
© Verknipfen: Zusammenhange zu erkennen und die einzelnen
Komponenten zuzuordnen
o die Elemente des Ganzen zu erkennen
o zusammenhangende und kohdrente Einheiten zu
konstruieren
o Logische Reihenfolgen zu erstellen
o Zeitlich logische Beziehungen zu erkennen und zu
verdeutlichen
o Die Konstruktion von logischen und chronologischen Folgen
o Bestimmung von zeitlichen und rdumlichen Koordinaten
© Problemlésung: Die einzelnen Elemente einer komplexen
Operation unter Kontrolle zu halten
o Unter verschiedenen Losungsmadglichkeiten die koharenten
Verfahren zu wahlen
Elemente nach einer Interpretation auszuwéahlen
Induktiv zu abstrahieren
Verschiedene technische Verfahren zu unterscheiden
Sich Problemen 2zu stellen und adaquate Ldsungen
aufzuzeigen
Angemessen auf Situationen zu reagieren
Das Aufstellen von logischen und wahrscheinlichen
Behauptungen
o Die Reproduzierbarkeit von Aussagen und ihres spezifischen
Kodex, um sie in geeigneten Situationen anzuwenden.

o O O O

o O

10



Fahigkeiten, die durch Bridge gefordert werden

Jeder, der Bridge kennt, weil3, dass es nur wenig mit anderen Kar-
tenspielen gemein hat. Es handelt sich um einen Sport, bei dem die
Karten ein Ubungsgerét sind, wie der Stab zum Hochsprung bei-
spielsweise, die das Individuum befahigen, bestimmte intellektuelle
Fahigkeiten zu entwickeln und im Wettkampf miteinander zu mes-

sen.b

Es ist festzustellen, dass Bridge, eingesetzt als edukatives
Element, einen sehr guten Einfluss auf die geistige Entwicklung der
Jugendlichen austibt.” So werden durch Bridge die Analyse- und
Synthese-Fahigkeiten gefordert, sowie fast nebenbei eine
Vertrautheit mit mathematischen Grundlagen hergestellt. Auch
kommt es zur Vertiefung stochastischer Einsichten und einer
Veranschaulichung  wahrscheinlichkeitsmathematischer  Erfah-
rungen. Es gibt Lehrer, die Bridgeaufgaben  zur
Darstellung von Wahrscheinlichkeitsproblematiken in ihren
Unterricht integrieren. Weiter kdnnen Schiler die wichtige
Bedeutung der Befolgung von Regeln und die Konsequenzen von
RegelUberschreitungen erfahren. Dies hat einen ginstigen Einfluss
auf die (Selbst-) Disziplin. Auch die Fahigkeit, mit anderen

interaktive Beziehungen aufzubauen wird geférdert.

Schlieflich ist auch die sportliche Seite und die Entwicklung eines
gesunden Kampfgeistes durch sportlichen Wettkampf nicht zu

unterschatzen.®

6 Enzo Riolo, FIGB, : Bridge in der Schule — warum?
" ebenda
8 ebenda
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Es handelt sich um einen Sport,
bei dem die Karten ein Ubungs-
gerat sind, wie der Stab zum
Hochsprung beispielsweise, die
das Individuum beféhigen, be-
stimmte intellektuelle Fahigkeiten

zu entwickeln und im Wettkampf

miteinander zu messen.

Bridge fordert die Ana-
lyse/Syntheseféhigkeiten und
erleichtert das Umgehen mit
Wabhrscheinlichkeiten.




Die giinstigen Einflusse auf das Sozialverhalten

Da Bridge schon von seiner Struktur her dazu beitragt,
Gemeinschaftsgefuhl zu entwickeln, tragt es auch wesentlich zur

Sozialisierung und Eingliederung bei. Im Gegensatz zu Schach,

Das Uberwinden charakterli-
cher Unterschiede fiihrt dazu, das den Spielenden zum "Einzelkampfer" macht, ist es beim Bridge
die Positionen des Anderen zu
verstehen.

unerlasslich, zu seinem Partner ein Verhaltnis aufzubauen: die

gegenseitige Akzeptanz und ein Vertrauen zum Partner sind

grundlegende Voraussetzungen nicht nur fir eine gewinnbringende
Bridge - Partnerschaft. Dazu gehort weiterhin das Uberwinden
charakterlicher Unterschiede, was auch dazu fuhrt, die Positionen
des Anderen zu verstehen. Wenn man ein "echtes Paar" bildet, gibt
man auch einen Teil seinen personlichen Anspruchs zugunsten des
Partners auf. Das ist jedoch erst die niedrigste Ebene des Spiels.

Bridge wird haufig auch als Mannschaftssport betrieben, indem man

Es erfordert Kraft, Enthusias-
mus, Verstandnis, Konzentra- _
tion und den Willen, zu siegen antritt.
und gemeinsam die richtigen
Entscheidungen zu treffen.

ein Team bildet und als solche gegen andere Teams im Wettkampf

Besonders hervorzuheben ist auf der Ebene der Sozialisation die

enorme Heterogenitat des Teilnehmerfeldes. Einschrankungen

und Diskriminierung, wie man sie aus anderen sportlichen

Disziplinen kennt, sind bei Bridge-Wettkdmpfen praktisch nicht zu

finden. Bridge fordert die Sozialisation zwischen Personen

unterschiedlichen Alters, Geschlechts, Erziehung, Kultur und

; : ; : anderer Charakteristika. Bridge ist ein wichtiges Element fur den
Bridge ist auch ein Spiel, ) o )

das starke  Allianzen Erwerb interkultureller Werte und kann, ebenso wie die Musik, als

schmiedet. Man ist ge- universelle "Sprache" gesehen werden.
zwungen, zu anderen Be-

ziehungen zu unterhalten

und wird so mit anderen Bridge ist auch ein Spiel, das starke Allianzen schmiedet. Man ist
Gewohnheiten,  Verhal- . .
tens- und Denkweisen gezwungen, zu anderen Beziehungen zu unterhalten und wird so
k_onfront|ert, f_ile von d_en mit anderen Gewohnheiten, Verhaltens- und Denkweisen
eigenen vollig verschie- ) _ . . : I
den sein kénnen konfrontiert, die von den eigenen vollig verschieden sein kdnnen.

Dieser Aufbau von interaktiven Beziehungen hilft, ein positives

und kooperatives Verhalten zu entwickeln. Es erfordert Kraft,

Enthusiasmus, Verstandnis, Konzentration und den Willen, zu

siegen und gemeinsam die richtigen Entscheidungen zu treffen.

Durch einen Teil seiner Regeln verdeutlicht Bridge auch die

Notwendigkeit zum Dialog und zur Kommunikation, eine

12 Durch S
reale Si
mosphé
probiert



Fahigkeit, die besonders fiir den Aufbau von zwischenmenschlichen
Beziehungen erforderlich ist.

Das Erlernen der Regeln, die die Voraussetzung fiir die Interaktion
und Kooperation zwischen den Teilnehmern sind, bildet den Kern

der ersten Phase des didaktischen Programms fur Bridge.

Erlangung von Verhaltenssicherheiten in der Phase der

Orientierung

Eines der grof3en Ziele der Schule im Bereich des Orientierungs-
prozesses ist darauf abgestellt, beim Schiler die Fahigkeit zu for-
dern, bewusst zu entscheiden, sein Leben zu entwerfen und im-

mer wieder neu entwerfen zu kbnnen.

Ein probates Mittel dazu ist die Simulation. Sie kommt besonders
wirkungsvoll zum tragen, wenn es um die Entwicklung der Ent-
scheidungsféhigkeit geht. Durch sie kann man iben, bewusst zu
entscheiden und bei der Wahl flexibel zu sein, lernen zu akzeptie-
ren, dass die Entscheidung modifiziert werden muss, weil Irrttimer
mdglich sind, neue Erkenntnisse vorliegen oder andere Werte Uber-

nommen werden.

Reale Situationen ausprobieren zu kénnen, bietet also die Gelegen-
heit, notwendige Kompetenzen zu erwerben und Situationen zu
handhaben, die Kenntnisse, die man zuerst und wéhrend der Si-
mulation gewonnen hat, zu nutzen und den Einsatz von Strategien
und Taktiken bei der Losung von Problemen zu prifen. Dies alles
findet in der Atmosphare eines Spiels statt, was den Schulern er-
laubt, eine entspannte Haltung einzunehmen, wenn sie mit dem
Problem konfrontiert werden, ohne Angst, im Falle eines Fehlers be-

straft zu werden.

Bridge ist ein Spiel, das Beobachtung, Deduktion und eine groRe
Skala von kritisch-logischen Entscheidungen erfordert: In jedem
Spiel werden die Rollen neu verteilt. War man eben noch Alleinspie-
ler, kann man nun zum Gegenspieler oder "Dummy" werden. Diese
stéandigen Positionswechsel haben wiederum permanenten logi-

schen Wechsel zur Folge und fihren zu sicheren oder unsicheren
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Einen Heranwachsenden
zu zwingen, pausenlos und
verantwortlich Entscheidun-
gen zu fallen, ware eine un-
geheuere Last, wenn es
nicht in einer Spielsitua-
tion stattfande

Das Ziel ist nicht unbedingt,
Sieger und Besiegte auszu-
machen, sondern vielmehr die
verschiedenen Strategien, die
die Spieler eingesetzt haben,
gegeniber zu stellen.

Die traditionelle Polarisie-
rung zwischen Lehrern und
Schulern wird auch dadurch
verringert, dass es innerhalb
des Spiels nicht notwendig
ist, die Leistung eines Schu-
lers zu beurteilen

Analysen. Die gro3e Komplexitat der Moglichkeiten hilft dem Ju-
gendlichen, die eigene Fahigkeit, Entscheidungen zu treffen, zu
steigern und zu verbessern, ein Faktor von nicht zu unterschatzen-

der Bedeutung fir die Ausbildung eines Individuums.

Einen Heranwachsenden zu zwingen, pausenlos und verantwortlich
Entscheidungen zu féllen, wére eine ungeheuere Last, wenn es
nicht in einer Spielsituation stattfande. So aber kann er reduziert
oder simuliert Fehler machen oder erfolgreiche Strategien einsetzen
und so allmé&hlich Vertrauen in sich selbst und seine eigenen F&-

higkeiten gewinnen.

Paarweise zu spielen, Bericht zu fuhren, die Ergebnisse in einem
spielerischen Umfeld zu vergleichen und auf3erdem sich selbst ein-

zuschatzen, fuhrt auch dazu

= sich der eigenen und der Rolle der anderen in der Schule
bewusst zu werden.
= durch Gegenuberstellung die eigenen Fahigkeiten und Ar-

beiten zu bewerten und auszuwerten.

Am Ende einer jeden Simulation hat der Spieler Ergebnisse zur Ver-
fugung. Das Ziel ist nicht unbedingt, Sieger und Besiegte auszu-
machen, sondern vielmehr die verschiedenen Strategien, die die
Spieler eingesetzt haben, gegeniber zu stellen und aufgrund dieser
vergleichbaren Kriterien die eigene Einschatzung und die ange-

wandten Kompetenzen zu beurteilen.

Das Spiel fuhrt die Mannschaft oder das Paar zu Ergebnissen, die
eine eindeutige Aussage in Bezug auf das angestrebte Ziel ma-
chen. Hier wird Kritikfahigkeit entwickelt und das Vermdogen, sich
selbst einzuschéatzen. Die traditionelle Polarisierung zwischen
Lehrern und Schulern wird auch dadurch verringert, dass es in-
nerhalb des Spiels nicht notwendig ist, die Leistung eines Schilers
zu beurteilen. Die Fortschritte des Einzelnen oder der Mannschaft
sind nicht subjektiv, sondern werden an bekannten, festgelegten Kri-

terien gemessen.

Die Analyse der Ressourcen, die wahrend einer Partie Bridge
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standig vorgenommen werden muss, und die Definition der Ziele
sind ein Modell, das zwar im kleinen, aber in perfekter Art und
Weise, Teile des Arbeitslebens und die damit verkntpften Probleme
erlebbar macht, denen sich der Jugendliche praktisch taglich im Er-

wachsenenleben ausgesetzt sehen wird.

Experimentieren und sich dessen bewusst zu sein, ist eine
wertvolle Hilfe, um sich effektiver den Situationen stellen zu kénnen
und sich daran zu gewdéhnen, auch in Interaktion mit den anderen
selbstbewusst zu sein. Die zwischenmenschlichen Strategien
zielen darauf ab, beim Heranwachsenden ein adaquates soziales
Verhalten zu entwickeln, d.h. zu vermitteln, wie man soziale
Situationen durch adaquate Uberlegungen angeht. Auch fiir den
schulischen Erfolg sind die Sicherheiten im Verhalten, die durch

Bridge gewonnen werden, wesentlich.

Die Akzeptanz von Regeln

Gerade beim Bridge kann man lernen, wie wichtig und notwendig
adaquate Regeln sind. Sie sind fundamental wichtig fur die
Durchfuhrung, die Phasen und die Dauer des Spiels, um die Ziele
zu erklaren und die Bedingungen flir den Sieg festzulegen. Die
Regeln kdnnen wahrend des Spiels nicht zur Diskussion gestellt
werden, weil sie eigenes Gesetz darstellen, das fir den Moment
Glltigkeit besitzt. Gerade die Auslbung eines Spiels wie Bridge
erlaubt es, Situationen auszuprobieren und zu simulieren, in denen

die wichtigste Bedingung die Befolgung von Regeln ist.

Normalerweise enthalten alle Texte, die sich mit der Studierfahigkeit
befassen, Ratschlage fiir die rationale und produktive Organisation
des Studiums. Beim Bridge werden Regeln befolgt und nicht nur

Ratschlage gegeben.

Die Gewohnheit, alle Aktionen des Spiels und der Reizung zu orga-
nisieren, von der Wahl der Tempi im Spiel bis zur Festlegung der
Prioritaten, lasst den Jugendlichen die richtige Einstellung dafir be-

kommen, dass ein Konzept fir die Organisation, welcher Aktivita-
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Logische Fahigkeiten wer-
den ebenso aktiviert wie die
Fahigkeit, verschiedene Vari-
ablen in Rechnung zu stellen
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ten auch immer, notwendig ist. Per Transfers kann er den Zusam-
menhang zwischen den Aktivitdten wie er sie im Spiel gelernt hat

und denen im Studium und der Arbeitswelt herstellen.

Bridge verbessert auch das strategische Verhalten: wenn man da-
runter nicht nur das Verstehen von Regeln meint, sondern auch ein
kohéarentes Verhalten zu organisieren und eine Strategie festzule-
gen, die auf der Kenntnis der dem Spiel impliziten Struktur beruht.
Logische Fahigkeiten werden ebenso aktiviert wie die Fahigkeit,
verschiedene Variablen in Rechnung zu stellen und auf der Basis

einer gewissen Vorausschau zu handein.

Da daruber hinaus wahrend einer spielerischen Aktivitat die ratio-
nalen Aspekte immer mit einer starken emotionalen Komponente
verknipft sind, sind die Simulationen auch geeignet Fahigkeiten zu
schulen, wie die zu verstehen, zu empfinden und auf geeignete
Weise auf Anreize zu reagieren und Entscheidungen in Stresssitu-

ationen zu treffen.

Der Umgang mit Fehlern und Misserfolgen

Bridge ist ein Spiel der Wahrscheinlichkeiten und der Fehler: zu
glauben, man kénnte eine totale Beherrschung des Spiels errei-
chen, ist reine Utopie. In dieser Unmdglichkeit liegt eines der Mo-
tive, warum Bridge eine so groRRe Faszination sowohl auf die, die es
kénnen, als auch auf die, die es nur gelegentlich spielen, ausubt.

Zu lehren, sich Erfahrung und Fehler zunutze zu machen, dient si-
cherlich dazu, dass Misserfolge keine grof3en Traumata auslosen,

wenn sich im jugendlichen Alter Probleme einstellen.

Es liegt in der Natur eines Partnerschaftsspiels, dass man sich nach
Erfolgen, vor allem aber nach Misserfolgen mit der Kritik des Part-
ners auseinandersetzen muss. Das Spiel schult den Umgang mit
Lob und Tadel und zwar sowohl auf der empfangenden als auch

auf der austeilenden Seite.
Mangelnde Kritikfahigkeit ist oft auch darauf zurlickzufuhren, dass

wir falsch kritisieren. Ein Kind, das weil3, eine Sache nicht optimal,

gemacht zu haben, wird in seiner eigenen Einschatzung irritiert,
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wenn es dafur gelobt wird. Sind die lobenden Worte dann auch
noch: "Das hast du gut gemacht!", dann wird diese Verwirrung durch
diese Absolutsetzung noch gesteigert. In Folge davon wird die Kri-
tik nicht auf die Sache bezogen, sondern persénlich empfunden "ich
bin gut" oder "ich bin schlecht". Damit lassen sich vielfach die hefti-

gen Reaktionen auf Kritik erklaren.

Dessen ungeachtet bedeutet dieser absolute Standpunkt auch
eine hierarchische Trennung, denn um eine Sache absolut beur-
teilen zu kdnnen bedarf es fur die urteilende Person selber des Kon-
nens und des Fachwissens. Man begibt sich aus der partnerschaft-
lichen Ebene in eine Ubergeordnete Position und schafft Distanz. Es
scheint sehr viel sinnvoller, die Art des Kritisierens dahingehend zu
modifizieren, dass man sich selbst als Relation einbringt. Ersetzt
man im Beispiel das "absolute" Lob durch: "Mir geféllt das, was Du
da gemacht hast", macht das Kind die Erfahrung der Relation einer
fremden Beurteilung und als Folge davon kann auch mit negativer
Kritik weniger emotional umgegangen werden, sie kann dann auch

den eigentlich erwlinschten konstruktiven Charakter gewinnen.

Vor diesem Hintergrund kann man auch verstehen, dass der Um-
gang mit Niederlagen ein wichtiges, personlichkeitsforderndes Mo-
ment ist. Es ist von Belang, dass man sich dem Problem stellt und
sich nicht resignierend den Vergleichen entzieht. Man muss die
Niederlage nutzen, um zu erkennen, wie man reagieren soll, um
etwas zu andern, andere Wege zu suchen, neue Strategien zu er-
finden. Der ganze Wettbewerb basiert auf diesem Prinzip. Der gro3e
Unternehmer, der grof3e General, der groBe Manager reagieren
auf den Misserfolg mit Innovation.® Diese Fahigkeit kann durch
standige Konfrontation mit solchen Situationen im Spiel erreicht wer-

den.

9 Francesco Alberoni
(Il Corriere della Sera, 15. Mai 1995)
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Die positiven Aspekte beim Einsatz von Bridge in der Schule

Eine Aktivitdt aullerhalb des direkten Lehrplans wie Bridge
beispielsweise wird dazu beitragen, die Beziehung zwischen den
Schilern und den schulischen Strukturen zu festigen. Man
konnte nachweisen, wie greifbar und progressiv sich das
Engagement auswirkt, indem es die Haltung dem Umfeld und den

Lehrern gegeniber positiv verandert.

Wenn die Lehrer den Jugendlichen Bridge beibringen, erlaubt das
ihnen, mit den Schilern eine noch ausgepragtere Beziehung aufzu-
bauen und damit mit groRBerer Wahrscheinlichkeit die formativen
Ziele zu erreichen, die sich die Schule gestellt hat. Marie France
Martini vom Liceo Segreé in Turin, wo sie Bridge in der Schule einge-
fuhrt hat, bestatigt: ,Es gibt einen anderen positiven Aspekt: die
Schiler zu beobachten, wie sie sich in einer anderen Umgebung,
mit neuer Motivation, neuen Anreizen, neuen Interessen bewegen,
kann zu neuen Erkenntnissen fuhren, welche verschiedenartigen
Bedirfnisse der Schiler fir seine intellektuelle Entwicklung hat,
man kann eine versteckte Seite erkennen, eine unerwartete Fa-
higkeit, insgesamt kann man ein ganzes Netz von neuen Bindun-
gen weben, die sich in der taglichen Arbeit in der Klasse auszahlen.
Man kann daraus schlieRen, dass ein Lehrer in dieser doppelten
Gestalt zu seinem eigenen Vorteil seine eigene Rolle modifiziert:

Vom Notar wird er zum bevorzugten Gesprachspartner."10

Motivation und Anleitung, das Lernen zu lernen

Alberto Oliviero, Ordinarius fir Psychologie an der Universitat ,Sa-
pienza“ in Rom bestatigt, dass eine groRe Diskrepanz besteht zwi-
schen der Struktur der Jugendlichen und den schulischen Lern-
inhalten, hervorgerufen durch Abstraktion und totalen Mangel an
konkreten Aktivitaten. Der Mangel an Wirklichkeitsnahe und das
Fehlen von empathischen und emaotionalen Momenten kdnnte durch
kleine Eingriffe eliminiert werden. Wenn es darum geht, die Menta-

10 Abbadia San Salvatore, Agosto 1995 — Atti del congresso
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litat zu verandern und sich in Richtung Wirklichkeitsnahe zu be-
wegen, kdnnen sich die Simulationstechniken als wertvoll erweisen,
die aul3er dem Abbau von Spannungen und Frustrationen, die die
Phase des Lernens charakterisieren, auch noch ein Mittel bieten,

um konkrete Aktivitaten auszuprobieren.

Besonders beim Bridge haben die Schiler die Méglichkeit, aktiv
die erlernten Kenntnisse wie beispielsweise das Kategorisieren, die
Ableitung von Folgerungen, fachibergreifende Denkweisen anzu-
wenden und die Ubertragung von gelernten Erkenntnissen aus ei-

nem gegebenen Umfeld in ein anderes zu Uben.

Auf diese Weise findet eine Osmose statt zwischen interdiszipli-
narem und fachgebundenem Wissen, ohne dass die Besonderheit
der Objekte oder Verfahrensweisen gegenseitig beeintrachtigt wir-

den.

Wéhrend des Lernprozesses muss den Schilern zugestanden
werden, sich Problemen zu stellen und Hypothesen innerhalb der
Gedankenwelt zu entwickeln, die fur das Fach, das er gerade stu-

diert, charakteristisch sind.

So stellt sich das Lernen als die Fahigkeit heraus, Methoden, Theo-
rien, Konzepte und Techniken durch die Anwendung von Model-
len zu koordinieren. Bridge beginstigt das Lernen gerade durch
seine Wirklichkeitsndhe und durch die Méglichkeit, Fahigkeiten,

die fiir das Studium niitzlich sind, auszutiben.

Mit Bridge gelingt weitaus besser der Erwerb von Wissen und die
qualitative und quantitative Verbesserung der globalen und fach-
Ubergreifenden Fertigkeiten, die im normalen didaktischen Umfeld
schwer zu erwerben sind. Die kognitiven Theorien bestétigen eben-
falls, dass es gunstig ist, als Schiuler Kompetenzen auf neutralem
Gebiet zu erwerben, da das die Prifungsangst reduziert. Bridge ist
daher also optimal nicht nur, weil es ein neutrales Mittel ist, sondern
auch durch die besondere Attraktivitat, die es durch den Spielcha-
rakter erhalt.

Das Bridge-Spiel, gerade weil es Wertigkeiten vereint, sei es der
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Sport, seien es intellektuelle Aktivitdten, hat aus der Sicht der P&-
dagogen eine grundlegende Rolle bei der Ausbildung der Jugendli-
chen: um es zu lernen, braucht man kein Studium, sondern Ver-
standnis. Die Art und Weise, in der sich die Situationen darstellen,
ist so variabel und vielseitig, dass es unerlasslich ist, logische Me-
thoden zu lernen, um sich der gro3en Vielfalt der Félle zu stellen.
Bridge bietet einen unersetzlichen Trainingsplatz fur das Hirn und

wird als der Sport fir das Hirn definiert.

Bei genauerer Untersuchung kann man erkennen, dass Bridge die
kognitive Struktur der Schiler verbessern kann und dass Bridge-
Spieler zusatzliche Kompetenzen in Bezug auf das Lehrplan-Wis-

sen erwerben kénnen.

Es ist giinstig vorauszuschicken, dass alle Teile des Spiels, seien
sie theoretischer oder praktischer Art, einen absolut logischen, ma-
thematischen und statistischen Ursprung haben, was standige
Uberlegungen erfordert und die Konzentrations- und Analyse-Féa-
higkeit verbessert. AulRerdem zwingt es den Schiler dazu, standig
strategische Probleme zu Uberdenken, was sich auch positiv auf

seine Gedachtnisleistung auswirkt.

Bridge, vor allem die Analyse wahrend des Spiels, verbessert beim
Spieler die mentale Koordination, erhdht die Fahigkeit der Auf-
merksamkeit und Konzentration bei gleichzeitiger Verbesserung der
GedAachtnisleistung. Das alles charakterisiert die Fertigkeiten, die in
der ersten Phase der Ausbildung entwickelt werden. Es ist die
Grundlage, auf der in der unmittelbar darauf folgenden Phase, eine
analytischere und reifere Kritikfahigkeit gebildet werden kann.

Allgemein gesehen sind im kognitiven Bereich die Fahigkeiten, die

Bridge fordert und entwickelt, folgende:

1. Kommunikationsféahigkeit
2. Logisch-mathematische Fahigkeiten
3. Voraussetzung zum Lernen: Aufmerksamkeit, Gedachtnis

4. Fahigkeit, fachubergreifend zu arbeiten.

Aus den jungsten Studien Uber das Lernen von Jugendlichen wird
offensichtlich, dass der Mangel an diesen Fahigkeiten genau der
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ist, der dann die Jugendlichen beim Bewaltigen des Lernstoffes in
Schwierigkeiten bringt.

Hier nun die Analyse der einzelnen Fahigkeiten.

Bridge, ein Kommunikationsspiel

Wie der Psychologe Francesco Pinto bestatigt: Bridge ist das inte-
ressanteste, intelligenteste und modernste der Kommunikations-
spiele; in einer Zeit, in der alle behaupten zu kommunizieren, ist

und war Bridge das Vorbild.

Es gibt eine kodifizierte Kommunikation wahrend der Reizung
(Bietprozess) und der Markierung im Gegenspiel. Es handelt sich
um eine logische Sprache zwischen den Partnern und den Geg-
nern. Man kann sogar behaupten, dass Bridge nach 1930 schon
eine logische Sprache entwickelt hat, noch bevor der Computer

existierte.1!

Bridge und die logisch — mathematischen Fahigkeiten

Uber die Entwicklung der logisch-mathematischen Fahigkeiten
durch Bridge hat Prof. Giannuzzi gesprochen, in dem er bestétigt:
Das Bridge-Spiel hat mathematische Charakteristika und ist unter
den spielerischen Aktivitaten nicht nur eine der kreativsten, sondern
erweist sich auch als eines der anspruchvollsten und konstruktivs-

ten vom mentalen und intellektuellen Standpunkt her.

Es soll versucht werden einen Zusammenhang zwischen Bridge und
Mathematik herzustellen um herauszufinden, warum zwei Spieler
mit der gleichen Erfahrung und mit der gleichen Anzahl von Infor-
mationen Spiele auf ganz unterschiedlichem Niveau bringen. Zwei-
fellos bestimmen die Informationen, die ein Spieler hat und die Art,

wie er sie auswertet, das Niveau des Spiels.

11 FIGB, Bridge e Scuola, Atti del Convegno, Rom 1993
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Der mathematische Aspekt des Bridge spielt eine entscheidende
formative und edukative Rolle, weil die Mathematik, die logische
Disziplin par excellence, logische Prinzipien entwickelt, die die
Grundlage jeden Denkens sind. Es ist offensichtlich, dass Bridge
auf der Berechnung der Wahrscheinlichkeiten basiert, und eines der
Fundamente der induktiven Untersuchung ist die Fahigkeit der Be-
rechnung der Wahrscheinlichkeit. Aber im Bridge manifestiert
sich auch der andere Aspekt; der durch den die Giltigkeit einer
Uberlegung nur von dem Verhéltnis zwischen Pramisse und Kon-
klusion abhangig ist. Das ist der deduktive Aspekt, dessen Giiltig-
keit bestimmt wird durch die logische Form und nicht vom Inhalt der

Behauptungen.

Bridge also, als Ubung und Anwendung dieser Aspekte tragt zum
Erwerb geistiger Disziplin und einer gewissen Objektivitat im Urtell
bei, entwickelt Abstraktions-, Analyse- und Kritikvermégen. Zweifel-
los tragt die Suche nach diesen Erkenntnissen zur Entwicklung
mentaler und intellektueller Féhigkeiten bei, die zur Personlich-
keitshildung beitragen, und so ein edukativer Faktor von betréacht-

licher Bedeutung sind.

Ein Spieler wird also um so besser sein, je mehr er, neben der Intu-

ition, diese Aspekte im Bridge anzuwenden weil3.

Die Entwicklung der Voraussetzungen fiir das Lernen

Zum schulischen Erfolg sind von ausschlaggebender Bedeutung
Aufmerksamkeit, Gedachtnis und Beobachtungsgabe als Vo-
raussetzungen fur den Lernprozess an sich; sie werden bei Tétig-
keiten aktiviert und trainiert, die fur die Schuler attraktiv sind. Dr. En-
rico Raiteri hat in einem Referat auf einer Zusammenkunft in Rom
1993 bestatigt, dass Bridge ein optimales Mittel ist, um sowohl das

Gedachtnis, als auch die Intelligenz zu trainieren.

So trainiert Bridge zum Beispiel:
- das Kurzzeitgedachtnis, das zum Beispiel eingesetzt wird, um
sich zu erinnern, wie viele Karten einer bestimmten Farbe vom Geg-

ner schon gespielt sind.
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- das Langzeitgedachtnis, das eingesetzt wird, um sich an ein in-
ternes Bietsystem zu erinnern.

- die ,flieBende” Intelligenz, die bei der Reizung eingesetzt wird,
um zu unterscheiden, ob ein Spieler, der ,1 Treff , bietet, tatsachlich
mehrere Karten in dieser Farbe hat, oder gar keine, wenn er in die-
sem Moment ein kiinstliches Bietsystem anwendet; und sie wird im
Spiel eingesetzt, wenn, um eine gegnerische "Figur" einzufangen,
auf Mittel wie Impass, Expass, Ducken (bridgetechnische Termino-
logie) zurtickgegriffen wird.

- die ,kristallisierte” Intelligenz, die eingesetzt wird, wenn ein
Spieler entscheiden muss, was besser ist, um den gereizten Kon-
trakt zu erfiillen: den Trumpf zu Gbernehmen, den Gegner ans Spiel
zu bringen, von der Hand oder vom Tisch aus zu schneiden. Auch
wird sie wird eingesetzt, wenn ein Spieler kalkuliert, welche Wabhr-
scheinlichkeit er hat, einen Kontrakt mit einer bestimmten Karten-
verteilung auf der Basis seiner personlichen Erfahrung oder bei-
spielsweise auf der Basis des Wissens, das er aus dem Lesen von

Biichern gewonnen hat, zu erfiillen.1?

Die Entwicklung fachiibergreifender Fahigkeiten.

Mentale Koordination, logisch-mathematische Fahigkeiten, Ge-
dachtnis und Intelligenz sind wichtige Kategorien, die nicht nur fur
die Schule, sondern allgemeingultig sind.

Wenn wir also in das spezifisch Schulische eindringen wollen
und den Wert fur das Lernen der Schiiler In Italien werden bei der
Aufnahmeprifung in die "scuola secondaria" die Schiler in 4 Diszip-
linen gepruft: der linguistischen, der historisch-sozialen, der logisch-
mathematischen und der wissenschaftlich-experimentellen.1?

Bei der Durchfiihrung und Auswertung dieser Teste hat die Arbeits-
gruppe gezeigt, welches die fachiibergreifenden Féahigkeiten sind,
die kontrolliert und die fur fundamental gehalten werden, was die

Arbeit in der scuola secondaria superiore anbelangt. Dr. Raiteri hat

12 FIGB, Bridge e Scuola, Atti del Convegno, Rom 1993

13 Dje interessantesten und am meisten geniitzten Priifungen fiir die Schiiler
beim Eintritt in die Scuola Secondaria di Secondo grado sind die Texte des
PROGETTE PROMETEO (Ministerio della Pubblica Istruzione - IRRSAE), die
die Schuler in den 4 oben beschriebenen Disziplinen priifen.
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versucht diejenigen Fahigkeiten herauszufiltern, die in allen 4 Berei-
chen vorhanden sind, um sie dann Kategorien zuzuordnen, die der
Feststellung dienen, ob mit Bridge das schulische Fortkommen der
Schiuler erleichtert werden kénnte. Und in der Tat wurde bestétigt,
dass Bridge eines der besten Mittel ist, um die Fahigkeiten zu ent-
wickeln, die fur einen Schuler notwendig sind, um in der Schule Er-
folg zu haben. Alle die Bridge spielen wissen, dass alle mentalen
Operationen, die wahrend des Spiels durchgefuihrt werden perma-
nent erfordern:
= Folgerungen zu ziehen, zu klassifizieren, auszuwahlen, zu
rekonstruieren und neu einzuordnen
= Botschaften zu tbermitteln, die dem kommunikativen Kon-
text entsprechen
= Aus mehreren Lsungsansatzen die richtige Methode aus-
zuwahlen
= Die Elemente einer komplexen Operation zu erfassen und
zu kontrollieren
= Logische und wahrscheinliche affirmative Behauptungen zu
erfassen
= In geeigneten Situationen eine Botschaft und ihren spezifi-

schen Kodex wiederzuverwerten

Diese gerade genannten Fahigkeiten halt die Arbeitsgruppe des
Progetto Prometeo fir die Schiler entscheidend, die von der
Scuola Media auf die Scuola Media Superiore wechseln.

An diesem Punkt ware es interessant, praktische Bridge Ubungen
anzubieten, die darauf abzielen, gerade diese fachibergreifenden

Fahigkeiten zu entwickeln.
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Bridge im Einsatz gegen die Schulmudigkeit

Die Erfahrungen zeigen, dass, wenn man die Beziehungen zwi-
schen den Schilern und den Lehrern vereinfacht und Bindungen
mit der Institution Schule auRerhalb des Lehrplans schafft, das ein

Weg sein kann, eine sogenannte "Schulmudigkeit"!4, zu bekampfen.

"Die Schul-Midigkeit erwéachst aus einem totalen Desinteresse an
der Schule: sie ist ein Mangel an Kommunikation, an reziproken In-
teressen zwischen den Schilern und der Schule: der Schiler geht

zur Schule, aber misst ihr keinerlei Bedeutung zu......"%5

Was kann die Medizin gegen diese Schulmudigkeit sein? Cesare

Scurati schlagt zwei grundlegende Mechanismen vor.

Die erste heit Wunder. Viele Schiler setzen ihre Schulmiidigkeit
aus der Summe ihrer Misserfolge zusammen: sie sind mit der Zeit
davon Uberzeugt, dass sie nichts ausrichten kénnen. In diesen Fal-
len kann eine sehr positive Erfahrung, eine gegen den Trend, das

gewohnte Verhalten andern.

Der zweite Ausweg kann von Seiten der Lehrer kommen, wenn sie
sich verpflichten, den Schilern standig zahlreiche und ver-
schiedenste Gelegenheiten zum Erfolg anzubieten. Haufig haben
die Jungendlichen auf Gebieten Erfolg, die als zweitrangig betrach-
tet werden, wie die kérperliche Erziehung, die Musik und die Kunst.
Diese Talente von Seiten der Lehrer auf ein Minimum zurtckfuhren,

sei ein schwerer Fehler.

Die Experten sind sich einig darlUber, dass es nétig ist, bei den Sch-
lern so weit wie moglich die Liebe zum Lernen zu entwickeln. Die
Lehrer sollten die Lektionen in Spiele verwandeln, die Kreativitat
wecken und die Motivation anregen, wobei die Verbindungen zwi-
schen der Schule und dem taglichen Leben verdeutlicht werden sol-
len. Sicherlich ist das Einwirken auf die innere Motivation alles an-
dere als einfach. Man braucht Erfahrung und psychologische Intui-

tion. Jenseits der Wissens- und Kulturvermittiung muss die Schule

14 Cesare Scurati nennt es  SCHUL-ABULIE
15 ebenda
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tatséchlich ein fundamentaler Ort fir die Sozialisation und die in-
nere Reifung sein.

Beim Bridge ist der Schiiler daran interessiert, tiefer in eine Materie
einzusteigen, deren Kenntnis und Ausiibung Logik und Synthese,
die Fahigkeit zur Analyse und Gedachtnis, Entschlossenheit und
Selbstkontrolle verlangen.

Die spielerische und wettkdmpferische Komponente von Bridge sti-
muliert und motiviert stark zum Erlernen und tragt dazu bei, diese

geféhrlichste aller Schilerkrankheiten zu beseitigen.
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Bridge als Sport

Vom Wortstamm her leiten wir "Sport" vom englichen "sport" ab. Der
Blick in ein gutes englisches Worterbuch, den Merriam Webster,
lasst uns darunter lesen: "to amuse oneself", was bedeuten soll, sich
zu unterhalten und SpaR3 zu haben. Doch die Englander haben es
auch nicht "erfunden”. Es kommt aus dem mittelalterlichen "spor-
ten", auch wiederzufinden in dem mittelalterlichen franzdsischen
"desport”, was man mit weg-tragen Ubersetzen kann. In diesem
kombinierten Sinne kann es dann die Abkehr und das "Wegtragen"
der Gedanken von den Alltagssorgen sein.

Wenn man dann den Sport nicht nur als korperliche Aktivitat be-
trachtet, als Aktion und Bewegung, dann finden sich im Bridge alle
Komponenten des Sports: Disziplin, Harte, Ethik, Leistung, Perfor-
mance, Wettbewerb, Wettkampf, Uberwindung, Studium, Training,
Muhe, Opfer, Stress. (Giannarigo Rona). So wurde die World
Bridge Federation 1999 vom Internationalen Olympischen Komitee
anerkannt.

Auch bei uns in Deutschland gibt es eine sportliche Seite des Bridge:
Als Teamkampf spielen wir auf der Bezirksebenen Ligak&mpfe mit
Aufstieg in die Regionalliga. Von dort dann geht es in die erste und
zweite Bundesliga.

Auch international hatten wir schon viele Erfolge:

e Auch sportlich ist 1993 ein erfolgreiches Jahr. Die Junioren-
Mannschaft Rohowsky-Hopfenheit, Reps-Joest wird in Ar-
hus Weltmeister, das Studenten-Team Fr. Stawowy-
Kirmse, Tomski-Bley,Bussek-Reim wird in Antwerpen Euro-
pameister

e 1994 gewinnt die Damen-Nationalmannschaft die Silberme-
daille bei der Team-WM in Santiago

e im Marz 1995 gewinnen Sabine Zenkel und Georg Nippgen
die Mixed-EM in Barcelona

e und noch im selben Jahr, 1995, wird die Damen-National-
mannschaft v. Arnim-Auken (Zenkel), Rauscheid-Nehmert,
Caesar-Moegel in Beijing Team-Weltmeister

e 1996 gewinnt das Schiler-Team (U20) die Europameister-
schaft in Cardiff, Wales
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CERTIFICAT

109¢ SESSION DU COMITE INTERNATIONAL
OLYMPIC A SEOUL
1098h SESSION OF THE INTERNATIONAL OLYMPIC COMMITTEE
N
SEOUL
«du 17 au 18 mars 1999
from 171h to 181h March 1999

the WORLD BRIDGE FEDERATION (WBF)

A ETE RECONNUE, SELON T'ARTICLE 29 DE 1A
CHARIE, PAR LE COMITE INTERNATIONAL
OLYMPIQUE
RECEIVED RECOGNITION, PURSUANT TO RULE 29 OF THE
CHARTER, FROM THE INTERNATIONAL OLYMPIC COMMITTEE
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1998 richtet der DBV die Europaischen Mixed-Meisterschaf-

ten — Paar und Team — in Aachen aus

1998 Vize-Weltmeister im Damen-Teamwettbewerb im
franzdsischen Lille: Daniela von Arnim, Sabine Auken, Kat-
rin Farwig und Barbara Stawowy und im Damen-Paar-Wett-
bewerb gewann das deutsche Spitzenpaar Daniela von Ar-
nim/Sabine Auken gleich eine weitere Silbermedaille

1999 gewinnen Raoul Balschun, Sebastian Reim, Ingo Nie-
ten und Julius Linde die Silbermedaille anlaRlich der 6. Eu-
ropaischen Universitats-Teammeisterschaften in Weimar
2000 — European Mixed-Team Championships in Bellaria
(Italien) — Silbermedaille fur die deutsche Mannschaft: Anne
Gladiator — Clemens Oelker/Ulrike Schreckenberger — Ro-
bert Maybach.

2000 - Bronzemedaillen-Gewinnerinnen bei der 11.
Bridgeolympiade in Maastricht fir Sabine Auken, Barbara
Stawowy, Daniela von Arnim, Beate Nehmert, Katrin Far-
wig, Andrea Rauscheid

2001 — Goldmedaillen-Gewinner bei den Paar-Europameis-
terschaften der Senioren in Sorrent fir Goran Mattsson und

Hans Humburg

2001 — Goldmedaillen-Gewinner bei den Paar-Europa-

meisterschaften der Damen in Arona/Tenneriffa flr Sabine

Auken und Daniela von Arnim



Bridge und der Einfluss auf die Gesundheit

Bridge-Spieler sitzen bei Meisterschaften mehrere Stunden am Tag
aulerlich nahezu bewegungslos auf ihren Platzen. Die geistige An-
spannung und Konzentration ist ihnen nicht anzumerken, dennoch
lauft der Kreislauf auch Hochtouren, gelegentlich rast der Puls, das
Blut pocht in den Schlafen. All dies lasst darauf schliel3en, das der
Spieler keineswegs passiv ist. Diese physiologischen Folgen
geistiger Aktivitat hat jeder Bridgespieler schon an sich selbst be-
obachten kdnnen. Gibt es auch langer anhaltende Effekte, wie man
sie etwa beim korperlich aktiven Training erwartet? Kann man
durch kognitive Aktivitdten seinen Koérper positiv beeinflussen und
lasst sich auch durch einen gesunden Geist ein gesunder Korper
erhalten?

Viele Forscher haben eindeutige Belege daflir gesammelt. In Tier-
versuchen konnte ein Zusammenhang zwischen den Funktionen
des Neokortex, der hochsten kognitiven Hirnregion, und der Re-
gulation des Immunsystems nachgewiesen werden. Dieser Ergeb-
nisse lassen sich auf unterschiedliche Arten von Saugetieren tber-
tragen.'® Der Neokortex ist beim Menschen bei Beanspruchung des
Kurzzeitgedachtnisses, bei wechselnden Bedingungen und Situa-
tionseinschatzungen, beim Vorausplanen und dem Initiieren von
Handlungen, beim Problemlésen und Abstrahieren aktiv. Bridge
fordert viele der Funktionen die dem Neokortex zugeschrieben wer-
den. Aus diesem Grunde untersuchte Professor Marian C. Diamond
an der University of California, Berkeley, an einer Gruppe von 12
Bridge-Spielerinnen die Auswirkungen von Bridgespielen auf die
Funktionen des Immunsystems. Bereits nach 1,5 Stunden konnte
sie im Blut der Versuchspersonen eine signifikant erhéhte Konzent-
ration an T-Lymphozyten nachweisen.” Diese Daten weisen darauf
hin, dass Menschen in der Lage sind, die Funktion ihres Immunsys-

tems durch geistig herausfordernde Tatigkeiten zu verbessern. Der

16 Barncoud, P. et al. (1988) Brain Research 474, 394-398
17 Diamond, M. C. et al. (2001) Cognitive Brain Research 12, 329-
331
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Der gesunde Geist
schafft einen gesunden Korper.

Das Immunsystem lasst sich durch
kognitive Hirnaktivitat positiv beein-
flussen

"use it or lose it"

Prof. Swaab, Hirnforscher




Intellektuelle Freizeitaktivitaten
verringern das Risiko an Alzhei-
mer zu erkranken

Ein héheres Bildungshiveau
schutzt vor Alzheimer

Zusammenhang zwischen psychischem und kdrperlichem Wohl-
befinden ist schon seit Hippokrates festgestellt worden, doch erst
in den letzten Jahren h&ufen sich die Hinweise darauf, dass die Kon-
trolle des Immunsystems durch die hoheren Hirnregionen der Grund
dafiir ist.’® Auch ist schon lange bekannt, dass flei3ige und enga-
gierte Menschen weniger oft erkranken als unbeschéftigte und inak-
tive. Schitzt auch hier ein verstarkte Beanspruchung des Neokortex

den Menschen durch die Anregung bestimmter Immunfunktionen?

Bei der Erforschung von Demenz-Erkrankungen wie der Alzheimer
Krankheit ist aufgefallen, dass Menschen mit héherer Bildung sel-
tener an Alzheimer erkranken, als Menschen mit niedrigem Bil-
dungsniveau!®. Woher kommt dieser Schutz? Eine héhere Bildung
fuhrt in der Regel dazu, dass die geistige Stimulation Uber die ge-
samte Lebensdauer hinweg stéarker erfolgt, und das nicht nur im Be-
rufsleben. Professor Robert P. Friedland von der Case Western Uni-
versity untersuchte deshalb das Freizeitverhalten von Alzheimer
Patienten und in einer Kontrollgruppe von gesunden Menschen. Er
stellte dabei fest, dass Alzheimer Patienten bereits Jahre vor dem
Ausbruch der Krankheit deutlich weniger Freizeitaktivitaten im Alter
zwischen 20 und 60 Jahren hatten, als die Kontrollpersonen. Die
Hypothese, dass intellektuelle Aktivitdten vor Alzheimer Erkran-
kung schiitzen, wurde durch Friedlands Untersuchungen gestiitzt.2°
Bei Menschen mit verminderter Freizeitaktivitat wurde ein um 250%
erhdhtes Risiko an Alzheimer zu erkranken errechnet. Auch eine
nachlassende Aktivitat im Alter, wie sie etwa nach einer Friihpensi-
onierung eintreten kann, erhoht das Risiko einer Alzheimer Erkran-

kung.

Zusammenfassend lasst sich sagen, dass durch Bridge sowohl die
koérperliche als auch die geistige Gesundheit unterstiitzt wird. Insbe-
sondere fur kdrperlich behinderte und altere Menschen kann Bridge
daher ein wichtiger Bestandteil eines regelmafigen Fitnesspro-
gramms sein.

Bridge verbindet weltweit

18 Renoux, et al. (1980) CR Acad. Sci. D (Paris) 290, 719-722

19 Katzman, R. (1993) Neurology 43, 13-20

20 Friedland, R. P. et al. (2001) Proceedings of the National Academy of
Sciences 98, 3440-3445
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Bridge ist das weltweit verbreitetste Kartenspiel. Fast tberall in der
Welt wird Bridge nach einheitlichen Regeln gespielt, die vom Welt-
bridgeverband erlassen worden sind. Damit ist gewahrleistet, dass
alle erzielten Erfolge auf der gleichen Basis zu werten sind. Die
Turnierordnung enthélt beispielsweise auch Verhaltensmalregel,
wie das GruRen, wenn man sich an den Tisch setzt bis hin zur "Zero
Tolerance"-Bestimmung, die besagt, dass man sich so verhalten
soll, dass alle den SpaR am Spiel behalten. VerstéRe, wie das
Schimpfen mit dem Partner werden mit Strafpunkten geahndet bis
hin zum Ausschluss von dem Turnier.

Der Homepage der Weltbridgeverbandes wurden die folgenden Ta-
bellen entnommen, die aufzeigen, in wie vielen Landern Bridge ge-

spielt wird.

Eine Ubersichtskarte mit den Zonen der organisierten
Bridgeverbande:

Zone 1 Europa:
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ARMENIEN - g%\rgvse'?

1
I

2 | AUSTRIA 2.170
[

3 | BELARUS E- 91

4 | BELGIUM I I 8,482

5 | BULGARIA - 122

6 | CROATIA E 352

7| cyPrUS o 342

8 | cZECH REPUBLIC h 600
H

9 | DENMARK 21,961

- H

10 | ENGLAND —I— 28.370

11 | ESTONIA - 472

12 | FAROE ISLANDS + ;

13 | EINLAND + 1,850

14 | ERANCE I I 87.825

15 | GERMANY - 26,997
[ |

16 | GREECE - — 1,777
I

17 | HUNGARY 927
[
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http://www.bridge.gr/zones/1/austria.htm
http://www.bridge.gr/zones/1/Belarus.htm
http://www.bridge.gr/zones/1/Belgium.htm
http://www.bridge.gr/zones/1/Bulgaria.htm
http://www.bridge.gr/zones/1/Croatia.htm
http://www.bridge.gr/zones/1/Cyprus.htm
http://www.bridge.gr/zones/1/Czech.htm
http://www.bridge.gr/zones/1/Denmark.htm
http://www.bridge.gr/zones/1/england.htm
http://www.bridge.gr/zones/1/Estonia.htm
http://www.bridge.gr/zones/1/faroe_isl.htm
http://www.bridge.gr/zones/1/Finland.htm
http://www.bridge.gr/zones/1/france.htm
http://www.bridge.gr/zones/1/Germany.htm
http://www.bridge.gr/zones/1/Greece.htm
http://www.bridge.gr/zones/1/Hungary.htm

18 | ICELAND :- 1,470

19 | IRELAND I I 3,092
|

20 | ISRAEL 8 5,054
|

21 | ITALY I I 30,986

22 | LATVIA __ 130

23 | LEBANON % 235
=

24 | LIECHTENSTEIN - 105

25 | LITHUANIA - 100
I

26 | LUXEMBOURG 114
g

27 | MALTA . 108

28 | MONACO ] 110
I

29 | THE NETHERLANDS 93,566

30 | NORWAY :- 11,942

31 | POLAND ] 6,733

32 | PORTUGAL 942

33 | ROMANIA I I 1,019

34 | RUSSIA - 970

35 | SAN MARINO (RSM) ] 65
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http://www.bridge.gr/zones/1/Iceland.htm
http://www.bridge.gr/zones/1/Ireland.htm
http://www.bridge.gr/zones/1/Israel.htm
http://www.bridge.gr/zones/1/italy.htm
http://www.bridge.gr/zones/1/latvia.htm
http://www.bridge.gr/zones/1/Lebanon.htm
http://www.bridge.gr/zones/1/Liechten.htm
http://www.bridge.gr/zones/1/Lith.htm
http://www.bridge.gr/zones/1/Luxemb.htm
http://www.bridge.gr/zones/1/Malta.htm
http://www.bridge.gr/zones/1/Monaco.htm
http://www.bridge.gr/zones/1/Netherl.htm
http://www.bridge.gr/zones/1/Norway.htm
http://www.bridge.gr/zones/1/Poland.htm
http://www.bridge.gr/zones/1/Portugal.htm
http://www.bridge.gr/zones/1/Romania.htm
http://www.bridge.gr/zones/1/Russia.htm
http://www.bridge.gr/zones/1/SMA.htm

“,
36 | SCOTLAND > < 8,200
N
37 | SLOVENIA h 75
[ ]
38 | SPAIN 5 3,214
]
H N
39 | SWEDEN 15,275
I
40 | SWITZERLAND 3,849
41 | TURKEY 1,747
42 | UKRAINE - 113
43 | WALES “ 1,038
I
44 | YUGOSLAVIA 298
I
Total Zone 1 WBF Membership 373,832
(*) 1999 information
Zone 2 Nordamerika
Bermuda 163
Canada I*I 16,662
Mexico I@I 341
USA 148,207
Total Zone 2 WBF Membership 165.373
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http://www.bridge.gr/zones/1/Scotland.htm
http://www.bridge.gr/zones/1/Slovenia.htm
http://www.bridge.gr/zones/1/Spain.htm
http://www.bridge.gr/zones/1/Sweden.htm
http://www.bridge.gr/zones/1/Swiss.htm
http://www.bridge.gr/zones/1/Turkey.htm
http://www.bridge.gr/zones/1/Ukraine.htm
http://www.bridge.gr/zones/1/wales.htm
http://www.bridge.gr/zones/1/Yug.htm
http://www.bridge.gr/zones/2/Bermuda.htm
http://www.bridge.gr/zones/2/Canada.htm
http://www.bridge.gr/zones/2/Mexico.htm
http://www.bridge.gr/zones/2/USA.htm

Zone 3 Sudamerika

Argentina 1,211
I '

. [ ]
Bolivia 101

[
Brazil 2,774
Ecuador - 99
Paraguay % 62
Peru I I 292
Uruguay 1 189
Total Zone 3 WBF Membership 5,776

(*) 1999 information
Zone 4 Asien und mittlerer Osten

1 | Bangladesh - 106

) [
2 | India ® 12,000
Jordan = 300
Kuwait I 86
Nepal & 118
Pakistan 1,375
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http://www.bridge.gr/zones/3/Argentina.htm
http://www.bridge.gr/zones/3/Bolivia.htm
http://www.bridge.gr/zones/3/Brazil.htm
http://www.bridge.gr/zones/3/Chile.htm
http://www.bridge.gr/zones/3/Ecuador.htm
http://www.bridge.gr/zones/3/Paraguay.htm
http://www.bridge.gr/zones/3/Peru.htm
http://www.bridge.gr/zones/3/Uruguay.htm
http://www.bridge.gr/zones/4/bangladesh.htm
http://www.bridge.gr/zones/4/India.htm
http://www.bridge.gr/zones/4/Jordan.htm
http://www.bridge.gr/zones/4/Kuwait.htm
http://www.bridge.gr/zones/4/Nepal.htm
http://www.bridge.gr/zones/4/Pakistan.htm

Palestine 121
Qatar -
Saudi Arabia 128
Sri Lanka 121
Syria 100
Uzbekistan 108
Total Zone 4 WBF Membership 14,563
(*) 1999 information
Zone 5 Zentralamerika und Karibik
Antigua H 93
Aruba u 60
]
Bahamas = 89
Barbados I I 78
Colombia - 368
|
Costa Rica I 84
|
Dominica % 22
French Guyana I I 93



http://www.bridge.gr/zones/4/Palestine.htm
http://www.bridge.gr/zones/4/Qatar.htm
http://www.bridge.gr/zones/4/S_arabia.htm
http://www.bridge.gr/zones/4/Sri_lanka.htm
http://www.bridge.gr/zones/4/Syria.htm
http://www.bridge.gr/zones/4/Uzbek.htm
http://www.bridge.gr/zones/5/Antigua.htm
http://www.bridge.gr/zones/5/Aruba.htm
http://www.bridge.gr/zones/5/Bahamas.htm
http://www.bridge.gr/zones/5/Barbados.htm
http://www.bridge.gr/zones/5/Colombia.htm
http://www.bridge.gr/zones/5/Costarica.htm
http://www.bridge.gr/zones/5/Dominica.htm
http://www.bridge.gr/zones/5/Fr_guyana.htm

9 | Guadeloupe I I 176
10 | Guatemala I I 58
11 | Guyana E 24

. o
13 | Jamaica > < 65
raii,
14 | Martinigue I I 83
15 | Netherlands Antilles + 122
*
16 | Panama -E 122
17 | st. Kitts /" 57
]
18 | Surinam [ x| 92
|
19 | Trinidad & Tobago N 66
20 | Venezuela - 312
21 | virgin Islands YR 179
Total Zone 5 WBF Membership 2,298

(*) 1999 information
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http://www.bridge.gr/zones/5/Guadel.htm
http://www.bridge.gr/zones/5/Guatem.htm
http://www.bridge.gr/zones/5/Guyana.htm
http://www.bridge.gr/zones/5/Haiti.htm
http://www.bridge.gr/zones/5/Jamaica.htm
http://www.bridge.gr/zones/5/Martin.htm
http://www.bridge.gr/zones/5/N_antilles.htm
http://www.bridge.gr/zones/5/Panama.htm
http://www.bridge.gr/zones/5/St_kitts.htm
http://www.bridge.gr/zones/5/Surinam.htm
http://www.bridge.gr/zones/5/Tri_tob.htm
http://www.bridge.gr/zones/5/Venez.htm
http://www.bridge.gr/zones/5/Virgin.htm

Zone 6 Asien/Pazifik

1 | China 50,000
2 | Chinese Taipei 2,300
3 | Hong Kong 204
4 | Indonesia 5,130
5 | Japan 6,237
6 | Korea _
7 | Macau 58
8 | Malaysia 89
9 | Philippines 161
10 | Singapore 186
11 | Thailand 267
Total Zone 6 WBF Membership 64,632
Zone 7 Sud-Pazifik

1 | Australia # 28,000
2 | Erench Polynesia I I 122
3 | New Caledonia I I 115

T
4 | New Zealand T 17,289
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http://www.bridge.gr/zones/6/china.htm
http://www.bridge.gr/zones/6/Ch_taipei.htm
http://www.bridge.gr/zones/6/Hongkong.htm
http://www.bridge.gr/zones/6/Indonesia.htm
http://www.bridge.gr/zones/6/Japan.htm
http://www.bridge.gr/zones/6/Korea.htm
http://www.bridge.gr/zones/6/Macau.htm
http://www.bridge.gr/zones/6/Malaysia.htm
http://www.bridge.gr/zones/6/Philipin.htm
http://www.bridge.gr/zones/6/Singapore.htm
http://www.bridge.gr/zones/6/Thailand.htm
http://www.bridge.gr/zones/7/australia.htm
http://www.bridge.gr/zones/7/F_pol.htm
http://www.bridge.gr/zones/7/N_cal.htm
http://www.bridge.gr/zones/7/N_zel.htm

Total Zone 7 WBF Membership

45,526

Zone 8 Afrika

I
1 | Botswana I 118
- I
2 | Egypt 462
[ ]
I
3 | Gabon -
[
4 | Ivory Coast I I -
5 | Kenya E 124
6 | Madagascar . -
7 | Mauritius - 121
[ ]
8 | Morocco - 200
9 | Reunion I I 280
. s
10 | South Africa 3 2,007
Ll
11 | Tanzania /" 28
12 | Tunisia 239
]
13 | Uganda =
14 | Zambia -
15 | Zimbabwe 399
Total Zone 8 WBF Membership 3,978
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http://www.bridge.gr/zones/8/Botswana.htm
http://www.bridge.gr/zones/8/egypt.htm
http://www.bridge.gr/zones/8/Gabon.htm
http://www.bridge.gr/zones/8/Ivory_Coast.htm
http://www.bridge.gr/zones/8/Kenya.htm
http://www.bridge.gr/zones/8/Madagascar.htm
http://www.bridge.gr/zones/8/Mauritius.htm
http://www.bridge.gr/zones/8/Morocco.htm
http://www.bridge.gr/zones/8/Reunion.htm
http://www.bridge.gr/zones/8/S_africa.htm
http://www.bridge.gr/zones/8/Tanzania.htm
http://www.bridge.gr/zones/8/Tunisia.htm
http://www.bridge.gr/zones/8/Uganda.htm
http://www.bridge.gr/zones/8/Zambia.htm
http://www.bridge.gr/zones/8/Zimbabwe.htm
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Der DBV und seine Projekte (FordermalRnahmen)

Bis zum Jahr 1994 gab es in Deutschland kein einheitliches
Bietsystem. In der Absicht, Bridge in Deutschland popularer zu
machen, beschloss der Deutsche — Bridge — Verband, das
Bietsystem fiir Deutschland zu vereinheitlichen. Da ein solches
Vorgehen in unseren Nachbarlandern, in denen Bridge bereits
einen wesentlich hdheren Stellenwert hatte, bereits viel friher
stattgefunden hatte, konnte man so auf die dort gemachten

Erfahrungen zurtickgreifen.

Der DBV erwarb die Lizenzen fur das Franzdsische Unterrichtssys-
tem und das dort herausgegebene Schriftwerk. Es wurde fir
Deutschland FORUM D (Franzdsische Original Reiz- und Unter-
richts-Methode Deutschland) genannt. So wurden die Unterrichts-
werke aus dem Franzdsischen Ubersetzt und herausgegeben. Als
weitere Schritte wurden Ausbilder und Lehrer geschult, damit das
neue System mdglicht schnell Verbreitung finden konnte. Eine sol-
che Zentralisierung hatte den Vorteil, dass der einzelne Spieler je-
derzeit betreut wurde und einen kompetenten Ansprechpartner
fand. Wer nicht bei einem ausgebildetem Lehrer lernen konnte, war

in der Lage anhand der Literatur auch zum Selbststudium zu greifen.

Nachdem das System mit Erfolg eingefihrt wor-
den war, begann man 1996 auch weiterfilhrende
Literatur, vor allem zur Spieltechnik, ebenfalls in
Lizenz. Damit war den Spielern, die sich schon
mit dem System auskannten, eine weitere Mdg-
lichkeit der Weiterbildung gegeben. Eine stan-
dige Erweiterung dieser Schriftenreihe ist ge-

plant.

Anders als in unseren Nachbarlandern ist Bridge hier teilweise noch
recht unbekannt und daher auch nicht so weit verbreitet. Dort wo
man Bridge kennt, kAmpft man meistens noch gegen das Vorurteil
an, Bridge wirde nur von alteren, juwelenbehangenen Ladies ge-
spielt und sei antiquiert. Hier ist vor allem eine breit angelegte Auf-

klarungsarbeit zu leisten.
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Ein guter Ansatz dazu ist der Weg in die Schulen. Bisher hat der
DBV Projekte in einzelnen Schulen gesponsert, indem er die Kos-
ten der Ausbildung Gbernommen hat, die Lehrer und das Material
bezahlt hat. Allein 2001 wurde auf diesem Wege 8500 € daflir aus-
gegeben.

Ebenfalls um den Schilern Bridge naher zu bringen, wurden die
Maskottchen Piko und Karolin geschaffen, die auch als Wiederer-
kennungsfaktor dienen und Mdglichkeiten zur Identifikation bieten

sollen.

In Falle einer zentralen Férderung von Bridge an Schulen ist der
Bridgeverband bereit, ein Konzept fir die Durchfiihrung zu erarbei-
ten, der auch der Motivation der Schiller Rechnung tragt. Gedacht
ist beispielsweise auch an ein Preisausschreiben sowie an Ferien-
aufenthalte in einem Bridge-Camp. Unsere Junioren treffen sich im

Sommer regelmafig auf der Burg Rieneck.

Die Erarbeitung und Stellung des Unterrichtsmaterials wirde sei-
tens des Verbandes erfolgen. Auch das Stellen von Lehrern, sowie

das Ausbilden von Lehrern in Bridge wére denkbar.
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Appendix:
Mittel zum Zweck - das Kartenspiel.

Ein geschichtlicher Riickblick

Glicks-
elschul-

impfung der
ne Verbren-
1 dem Holz-
(1519)

Die Wiege der Spielkarten zu finden ist bis heute niemandem gelun-
gen. Einige favorisieren China, andere wiederum Persien oder gar
Indien. Eine Theorie besagt dass die Kartenblatter mit ihrem vor-
wiegend kriegerischen Charakter aus dem altindischen Vier-Par-
teien-Schachspiel weiter entwickelt wurden, indem die Karten die

Spielsteine ersetzten.

Wann die Spielkarten in Europa zum ersten Mal auftreten, ist unbe-
stimmt. Auf ihre Existenz lasst sich jedoch indirekt schlie3en: Aus
dem Jahre 1376 stammen erstmals Erlasse, die das Spiel mit den
Karten untersagten. Ein solches Verbot legt die Vermutung nahe,
dass zuvor die Verbreitung von Kartenspielen schon einigermal3en
fortgeschritten war. Der Hang zum Spielen, insbesondere auch in
der extremen Form der Wettleidenschaft, war ein Dorn im Auge von
Klerus und Staat (Abb.1). Aber wie so oft war gerade das Verponte
und Verbotene besonders reizvoll, so dass von offizieller Seite rigo-
ros dagegen vorgegangen wurde. Solche Erlasse Uber Verbote gab
es beispielsweise in Florenz 1376, in Regensburg 1378, in Nurn-
berg 1380 und in Augsburg 1400. Der Franziskanermonch Johan-
nes Capistranus (1386-1456), der spater sogar heilig gesprochen
wurde, flhrte einen erbitterten Kampf gegen die Spielleidenschaft.
In vielen deutschen Stéadten errichte er Scheiterhaufen und uber-
liel3 neben vielen anderen Spielen auch Spielkarten den Flammen
(Abb.2). Das ist auch ein Grund dafir, dass Spielkarten aus jener
Zeit AulRerst selten sind und in Museen als kulturhistorische Kost-

barkeiten bewahrt werden.

Da die ersten europédischen Spielkarten handbemalt waren,
gehorten sie wurspringlich zu den Luxusartikeln, die der
Oberschicht vorbehalten waren. Einige Firsten hatten sogar eigens
einen Kartenmacher am Hofe — ein neues Handwerk war
entstanden. Als das Kartenspiel allméhlich bekannter wurde und der
Bedarf an Spielkarten stieg, ging man dazu uber, die Arbeitsschritte

zu ihrer Herstellung zu vereinfachen. Die immer wiederkehrenden
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. Kelche, Miinzen und Stébe in ei-

nem italienischen Blatt (Treviso).

Figuren wurden mittels Schablonen auf einen grof3en Bogen auf-

getragen und nach Fertigstellung aller Arbeitsgange in einzelne Kar-

ten geschnitten; zwar wurden die Karten noch handcoloriert, doch '

wurden die Herstellungskosten der Karten dadurch erheblich ge-
senkt und die Karten wurden nun auch einem breiteren Publikum

zuganglich.

In der Ulmer Chronik von 1474 wurde schlieBlich berichtet, dass
Spielkarten nach Italien, Sizilien und auch tber das Meer verschickt

und gegen Gewiirze und andere Waren eingetauscht wurden.

Viel interessanter aber als die Herstellung ist die Symbolik, die auf
den einzelnen Karten zu finden ist. Die Grundzlige, wenn auch im
einzelnen verschieden, kehren immer wieder. Allen Kartenspielen
ist die Einteilung in vier Gruppen gleich. Bei den italienischen Kar-

ten sind es die Schwerter, Kelche, Miinzen und Stabe. (Abb.3) So-

N
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CAVAL DI SPADE

. . . . . . . . . N MR
ziologen sehen darin beispielsweise die Klasseneinteilung der mit- B

telalterlichen Gesellschaft wiedergespiegelt, wobei die Schwerter
fur die ritterliche Fuhrungsschicht (Adel), die Kelche fir die Geist-
lichkeit (Klerus), die Minzen fir den Handel treibenden Mittelstand

und die Stabe flr die Bauern standen.

In Deutschland hingegen war eine andere Symbolik zu finden. Hier
kannte man Laub (auch Grin oder Grasen), Herz, Schellen und

Eichel. Analog lassen sich zuordnen:

Laub Schwerter Pik Adel

Herz Kelche Herz Klerus
Schellen Minzen Karo Mittelstand
Eichel Stabe Kreuz Bauer

Das franzésische Blatt kennt Piques, Coeur, Carreau und Trefle.
Piques stellt eine Lanzenspitze dar und soll den Adel verkérpern,
Coeur steht fur die Geistlichkeit, Carreau soll eine Pfeilspitze
(Abb.5) darstellen (oder aber auch einen Pflasterstein) und das Bir-
gertum vertreten, wahrend Trefle flr den Bauernstand steht. Riick-
schlisse aus den fremdsprachigen heutigen Bedeutungen der Sym-

bole zu ziehen zeigt weitere Ubereinstimmungen.
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Folgt man diesen Entsprechungen, so kann man annehmen, dass
den Menschen, die weder lesen noch schreiben konnten, ahnlich
wie beim Schachspiel, auf diese Weise hierarchische Strukturen
und Wertvorstellungen vermittelt wurden. Eine Parallele dazu

mogen die Krippen- und Passionsspiele sein.

Bereits 1377 spricht Bruder Johannes in seinem Traktat von
Koniginnen und Koénigen, Marschéllen und Zahlenkarten. Ahnlich
die italienischen und spanischen Karten; sie kennen Kénige,

Koniginnen, Ritter und Pagen sowie die Zahlenkarten.

Frankreich Gbernimmt alsbald die Fihrung in der Kartenherstellung.
Daher ist das franzdsische Blatt auch das bekannteste und am
weitesten verbreitete. Auf ihnen finden wir Kénige, Damen und
Buben in festgelegten Posen und in der franzdsischen Hoftracht
des 15. Jahrhunderts.
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Entstehungsgeschichte des Bridge

Bridge ist von den grofl3en Strategiespielen wie Schach oder Go
das jungste. Es wird nach seinen heutigen Regeln erst seit 1925
gespielt. Erstaunlich ist, wie stark es sich seit dem verbreitet hat.
Bereits jetzt spielen Gber 50 Millionen Menschen weltweit Bridge.
Die Wurzeln von Bridge reichen jedoch weit zuriick.

Eines der bekanntesten bridge-ahnlichen Spiele ist das englische
Whist, das oft als Vorganger von Bridge genannt wird. Aber bereits
1529 wurden von Bischof Latimer Kartenspiele erwahnt, die Ele-
mente des modernen Bridge enthalten. Unter den Namen Triumph,
Trump, Slamm, Whisk und Whist verbreiteten sich im 16. und 17.

Jahrhundert Kartenspiele, bei denen es galt, Stiche zu erzielen.

Whist wurde Mitte des 17. Jahrhunderts sehr popular; das erste
Whist-Buch erschien 1728. Gespielt wurde ohne Dummy, Trumpf
wurde durch Umdrehen einer Karte bestimmt. Die Regeln wurden
standig Uberarbeitet und verbessert, so dass Mitte des 19. Jahrhun-
derts wissenschaftliche Arbeiten dariiber verfasst werden konnten.
1857 wurde das erste Duplicate-Whist Turnier in London ausgetra-
gen: 2 Mannschaften spielten gegeneinander unter Elimination des

Glicksfaktors, da sie die gleichen Verteilungen spielten.

Das Duplicate-Konzept wurde in den USA schneller populér als in
England. Es stellt ein ganz wesentliches Element im Turnierbridge

dar.

Ende des 19. Jahrhunderts spriel3en Whist Clubs wie Pilze aus dem
Boden und 1891 wurde die American Whist League gegriindet,
aus der spater die Amerikanische Bridge Liga hervorgehen sollte.
Mitchell schrieb das erste Buch Uber Turnierorganisation, das Mit-
chell Movement gilt heute noch als der gerechteste Durchfiihrungs-

modus fur grof3e Bridge Turniere.

Ungefahr 1873 entsteht in England und Amerika Whistbridge, das
wie das moderne Bridge von vier Personen mit einander gegeniiber
sitzenden Paaren gespielt wird. Parallel dazu breitet sich vom Mitt-

leren Orient her ein analoges Spiel russischen Ursprungs aus,
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Biritch genannt, was im russischen soviel wie Reizung oder Verstei-
gerung bedeutet. In England erhielt Biritch 1886 den Namen Russi-
sches Whist.

Neuerungen waren das Offenlegen des Dummys und die Einfiih-
rung von Kontra und Rekontra ohne Beschrankung. Im weiteren
Verlauf wurden bridgedhnliche Spiele in vielen Varianten und mit
immer wieder veranderten Regeln ausprobiert bis 1925 Harold S.
Vanderbilt verschiedenen Ideen und Ansatze kombiniert und durch
Einflhrung einer Gefahrenlage und Verbesserung des Anschriften-
systems die Regeln des modernen Bridge festschrieb. Dies war die
Geburtsstunde des Contract Bridge. Diese Regeln blieben bis

zum heutigen Tage mit einer kleinen Ausnahme unverandert.

1926 erschien in England das erste Bridge Magazin. 1928 wurde die
erste nationale Meisterschaft in den USA ausgespielt: der Vanderbilt
Cup. 1929 gibt Culbertson das erste amerikanische Bridge Maga-
zin heraus. Sein ,,blue book“ Uber die Reizung, bei dem er zwi-
schen limitierten und forcierenden Geboten unterscheidet, wird

1930 zum Bestseller.

1932 wird die Internationale Bridge Liga als Vorlaufer des Welt-

Bridge-Verbandes gegriindet.

Ely Culbertson wird zum Promotor fir Bridge. Er organisiert die 1.
Bridge Olympiade, an der 200.000 Spieler aus 65 Landern teilnah-

men.

1935 kommt es zu dem legendaren Culbertson - Sims Match mit
dem Culbertson seine und die Popularitat von Bridge weiter steigert.
Alle groRen Zeitungen berichteten davon. Als im selben Jahr die
erste Weltmeisterschaft im Bridge von den USA vor Frankreich ge-

wonnen wird, setzt ein wahrer Bridge-Boom ein.
1940 wird durch die auf Punkten basierende Blattbewertung nach

Milton Works Bridge wesentlich leichter erlernbar.
1958 konstituiert sich der Welt-Bridge-Verband (WBF)
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Heute sind Frankreich und die Niederlande die beiden grof3ten eu-
ropdischen Verbande. Aber auch ltalien, die skandinavischen Lan-
der und insbesondere Polen haben viele internationale Titel errun-
gen. In Asien gibt es inzwischen mit Indonesien und China Bridge-
GrolBméachte, die in die Phalanx der Amerikaner und Europaer ein-
dringen konnten. 1955 erhielt Bridge die Anerkennung des Inter-
nationalen Olympischen Komitees (IOC), doch bereits 1993
schafften die Italiener, als erster européischer Verband, die Auf-

nahme in ihr nationales olympisches Komitee.

Geschichte des Deutschen Bridge

1932 wurde der erste Deutsche Bridge-Verband gegriindet. Im Ja-
nuar 1933 erscheint das erste Verbandsheft ,Das Blatt fiir Bridge,
Gesellschaft und Mode*. Im selben Jahr wird der erste Vierlander-
kampf mit England, den Niederlanden und Belgien ausgetragen.
1934 existieren im DBV 43 Gruppen (=Clubs), die jedoch durch den
Ausschluss judischer Mitglieder stark dezimiert wurden. Der dama-
lige Bridge-Verband wurde nicht von einem Vorsitzenden oder Préa-
sidenten, sondern einem Verbandsfuhrer geleitet. Im Zeitraum von
1939 bis 1949 verlieren sich dann die Spuren des deutschen
Bridgegeschehens in den Wirren des zweiten Weltkriegs. In diesem
Zeitraum existierte in Deutschland kein organisiertes Bridge. Am 4.
2. 1949 kommt es dann zur Neugrindung des deutschen Bridge-
Verbandes als zunachst Westdeutscher Bridge-Verband, der spéater

in DBV umbenannt wird.

1951 erscheint zum ersten Male das ,Deutsche Bridge-Verbands-
blatt“, das seinen Namen bis 1996 behalt und danach unter dem
Namen ,Bridge Magazin“ neu konzipiert wurde. Es ist das offizielle
Verbandsorgan des DBV und erscheint monatlich in einer Auflage
von 32.000. Ebenfalls 1951 wird der DBV von der Europaischen
Bridge Liga (EBL) anerkannt und aufgenommnen. Seit der Wieder-
vereinigung bemiiht sich der DBV darum, Bridge auch in den neuen
Bundeslandern bekannt zu machen. Mit der Integration dort neu ge-
grundeter Clubs leistet der DBV wertvolle Aufbauarbeit auf gesell-

schaftlicher Ebene.
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1963 hat der DBV erstmals die Ehre, eine Europameisterschaft aus-
richten zu durfen. Baden-Baden wird als Veranstaltungsort der
Team-EM gewahlt. 1983 war Deutschland erneut Ausrichter dieses
Grol3ereignis, diesmal in Wiesbaden. 1990 wird Deutschland Aus-
tragungsort der Junioren-Team-Europameisterschaft, und 1993 ist
der DBV Gastgeber der Paar-Europameisterschaften in Bielefeld
und der Junioren-Paar-EM in Oberreifenberg/Taunus. 1998 richtet
der DBV die Européischen Mixed-Meisterschaften — Paar und Team

—in Aachen aus.

Seit 1989 ist der DBV auch in sportlicher Hinsicht immer wieder
erfolgreich. Insbesondere die Damen Nationalmannschaft hat im-

mer wieder eindrucksvoll auf sich aufmerksam gemacht.
2001 sind dem Deutschen Bridge-Verband 462 Bridge-Clubs ange-

schlossen. Die Zahl der Mitglieder wachst jahrlich um etwa 2% und
liegt Ende 2001 bei knapp Uber 28.000.
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