Der kleine Turnierleiter

Zur Organisation von Teamturnieren

Christian Farwig

Teamturniere sind  ohne
Zweifel die Konigsform des
Bridge. Bei keiner anderen Tur-
nierform hat man den Erfolg so
sehr in der eigenen Hand. Aber
sie bedeuten einen erheblich
hoheren Vorbereitungsaufwand
far den Turnierleiter und sie
stellt an die Teilnehmer hohere
Anforderungen, da sie einen Teil
der Ausrechnung selber machen
mussen.

Aber die Organisation und
die Durchfithrung von Team-
turnieren ist nicht so schwierig,
wie die meisten glauben. Die
Beitrage tiber Teamturniere sind
aufgrund ihrer Lange aufgeteilt.
In diesem Artikel wird beschrie-
ben, wie man Teamturniere or-
ganisiert und wie man sie aus-
rechnet.

In spiteren Artikeln werden
dann die Movements fur kleine
Teamturniere bis zu sieben
Tische und die fortgeschritte-
nen Movements fur groflere
Tischzahlen, insbesondere das
~Schweizer System*, erklart.

Die Vorbereitung

Wenn der Turnierleiter ge-
nau weif, wieviel Teams kom-
men werden, kann er schon
im Vorfeld das Turnier entspre-
chend vorbereiten. Er teilt den
Spielraum in zwei Teile: Den

Spielern erst nach Ende der
Runde verlassen werden.

In einem Clubturnier ist das
eher eine akademische Unter-
scheidung, trotzdem benutzt
man auch hier diese Begriffe.

Fur jeden Kampf muss der
Turnierleiter zwei Tische vor-
bereiten, einen im Open und
einem im Closed. Nehmen wir
ein Turnier mit 6 Tischen als
Beispiel.

In diesem Movement werden
immer drei Kampfe parallel zu-
einander gespielt. Deshalb rich-
tet der Turnierleiter im Open
und Closed jeweils drei Tische
ein, insgesamt also sechs. Im
Open sind die drei Tische 1, 3
und 5; im Closed sind die ent-
sprechenden Tische 2, 4 und 6.
Dabei gehoren jeweils die Ti-
sche 1 und 2, 3 und 4 sowie 5
und 6 zu einem Kampf.

Fur jeden Kampf braucht der
Turnierleiter einen eigenen Satz
Boards.

In unserem Beispiel soll jedes
Team gegen jedes spielen, eine
sogenannte ,Round Robin“. Da
das Movement also fiinf Runden
erfordert und Clubturniere in
der Regel zeitlich eng begrenzt
sind, plant der Turnierleiter mit
6 Boards pro Runde, also insge-
samt 30 Boards.

Deshalb bildet er drei Board-

Die Boards werden jetzt
moglichst gleichmallig auf die
Tische verteilt. Der Turnierlei-
ter legt von jedem Boardsatz die
Halfte der Boards an den Tisch
im Open und die Halfte der
Boards an den Tisch im Closed.

Jeder Tisch spielt dann wih-
rend des Turniers zundchst
seine Hilfte des Boardsatzes
und tauscht dann mit den Kom-
plementiren die Boards aus.
Wenn also z.B. Tisch 4 seine
Boards 10-12 fertig gespielt hat,
geht der Nord-Spieler von Tisch
4 an Tisch 3 und holt sich von
dem dortigen Nord-Spieler die
Boards 7-9, damit sie an Tisch
4 gespielt werden konnen. Am
Ende der Runde hat jeder Tisch
einen kompletten Boardsatz ge-
spielt.

Wenn der Turnierleiter die
Boards verteilt hat, legt er an je-
den Tisch zwei Team-Aufschrei-
bezettel, denn beide Paare mis-
sen mitschreiben.

Fur jedes erschienene Team
stellt der Turnierleiter zuerst
einmal einen Laufzettel aus.
Dieser Laufzettel ist unabhangig
vom Movement oder der Anzahl
der Teams. Der Zettel wird vor
jeder Runde dem Teamkapitan
in die Hand gedruckt, um ihn
zu informieren, wo das Team
spielen soll und wird nach Be-
endigung des Kampfes vom Ka-
pitan ausgefullt wieder abgege-
ben.

In unserem Club verwenden
wir einen Laufzettel, der einen
sehr dhnlichen Aufbau hat wie
dieses Beispiel:
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Im Kopf werden die Teamda-
ten eingetragen: Datum, welche
Nummer das Team hat und wer
im Team mitspielt. Die Teams
werden nummeriert und auch
im Movement mit ihrer Num-
mer eingetragen.

Im unteren Teil des Zettels
wird protokolliert, wo das Team
gegen wen spielt und was die
Ergebnisse sind. Zu Beginn je-
der Runde bekommt der Team-
kapitdn diesen Zettel in die
Hand gedriickt. Dabei sind die
ersten drei Spalten der Tabelle
ausgefullt. Der Kapitan kann
also erkennen, gegen wen der
Kampf geht und an welchem
Tisch das Team Nord/Sud ist
und an welchem Ost/West.

Das Team, das am niedrige-
ren Tisch Nord/Sud ist (also im
,Open®), ist das Home-Team.
Das andere Team ist das Gast-
oder Visiting-Team und sitzt
im ,Closed“ auf Nord/Siid. Das
Home-Team hat das Privileg,
nachsetzen zu durfen. Das be-
deutet fur das Visiting-Team,
dass sich seine Paare zuerst
setzen mussen. Die Paare des
Home-Teams durfen sich dann
aussuchen, gegen welchen der
beiden moglichen Gegnerpaare
sie spielen wollen. Wer Home-
oder Visiting-Team ist, hangt
vom Movement ab. Bei einem
,Round Robin“ wird der Tur-
nierleiter das so gerecht wie
moglich auf die Teams vertei-
len. Bei einem Turnier nach
»Schweizer System*® ist das bes-
serplatzierte Team das Home-
Team.
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Im Beispiel hat Team 7 in der
ersten Runde als Home-Team
gegen Team 8 gespielt. Das Er-
gebnis in IMPs war 12:10. Bei
acht Boards pro Runde ergibt
das ein Siegpunkt-Ergebnis von
16:14 (wie man das ausrechnet,
wird spater beschrieben). In der
ganz rechten Spalte wird die
Siegpunkt-Summe zusammen-
addiert. In der zweiten Runde
hat Team 7 gegen Team 2 ge-
spielt und war das Visiting-
Team, denn es saS am niedri-
geren Tisch auf Ost/West und
am hoheren Tisch an Nord/Sud.
Team 7 hat wieder gewonnen
und insgesamt schon 33 Sieg-
punkte erzielt.

Die dritte Runde fuhrt das
Team an die Tische 1 und 2.
Da es an Tisch 2 Nord/Sid ist,
ist Team 7 Visiting-Team gegen
Team 3. Nach der Runde wird
der Kapitan von Team 7 dem
Turnierleiter den Zettel mit der
komplettierten Zeile fur den
dritten Kampf wiedergeben.

Nach jeder Runde nimmt der
Turnierleiter von den Kapitinen
die ausgefullten Zettel entgegen
und vergleicht die Ergebnisse
um sicherzugehen, dass sie kor-
rekt eingetragen wurden. Wenn
er alle Zettel hat, ermittelt er die
Platzierungen fur die nachste
Runde, tragt sie in die Laufzet-
tel ein und ruft die Kapitine
zu sich, um die Zettel fiir die
nachste Runde auszugeben.

Es kann also erst dann zur
nachsten Runde vorangehen,
wenn alle Tische fertig sind.
Deshalb ist es fur den Turnier-
leiter in einem Teamturnier
noch wichtiger als in einem
Paarturnier, auf das Einhalten
der Spielzeit zu achten. Ich
kann nur empfehlen, schon zur
Halfte der Rundenzeit laut an-
zusagen, dass alle Tische jetzt
ihre Boards ausgetauscht haben
sollten, um den Spielern recht-
zeitig zu vermitteln, ob sie noch
gut im Plan sind.

Die Ausrechnung

Teamturniere werden in
zwei Stufen abgerechnet. Zu-
erst werden die ,International
Match Points“ (IMPs) ermittelt
und dann aus der Differenz der
Matchpunkte anhand der Sieg-
punkt-Skala das Ergebnis des
Kampfes.
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Sinn der IMPs ist die Damp-
fung von groflen Differenzen.
Wenn man nur die Ergebnisse
vergliche, wtrde ein gewon-
nener Schlemm den Kampf
entscheiden, auch wenn der
Gegner in allen anderen Boards
besser wiare. Deshalb ist die
IMP-Skala degressiv. Das heifSt,
je hoher die Differenz ist, desto
geringer ist der IMP-Zuwachs.

Waihrend man fir eine Dif-
ferenz von 20 Punkten bereits
1 IMP bekommt (0,05 IMP pro
Punkt), sind es bei einer Dif-
ferenz von 200 Punkten nur
5 IMPs (also 0,025 IMPs pro
Punkt) und bei 2000 Punkten
sind es 19 IMPs (0,0095 IMPs
pro Punkt).

Dieser erste Schritt der Ab-
rechnung ist der, an dem viele
unerfahrene Spieler Probleme
haben und es ist dem Turnier-
leiter nur zu raten, den Novi-
zen-Teams wahrend der Abrech-
nung einen erfahrenen Spieler
zur Seite zu stellen, der ihnen
bei der Berechnung der IMPs
hilft. Dabei ist es bei genauer
Betrachtung eigentlich erschut-
ternd einfach, solange man mit
den Vorzeichen + und - auf Du
und Du ist und versteht, dass
Minus mal Minus Plus ergibt.

Die IMPs werden anhand der
IMP-Tabelle, die auf allen Team-
Aufschreibezetteln aufgedruckt
wird, far jedes Board aus der
Differenz der beiden Ergebnisse
pro Board ermittelt.

Dabei betrachtet man das
Geschehen aus der Sicht der
Nord/Sud-Paare. ~Einige Bei-
spiele dazu, in denen Team 1
an Tisch 1 Nord/Sud sitzt und

Tisch 2 Ost/West:
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Board 1: Team 1: +2 IMPs.

Das Nord/Stid-Paar von Team
1 hat 170 Punkte gewonnen,
das Nord/Stud-Paar von Team 2
hat nur 110 Punkte gewonnen.
Die Differenz von 60 Punkten,
170 - 110, ergibt nach der IMP-
Skala 2 IMPs, die fiir Team 1 ge-
zahlt werden.
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Board 2: Team 1: +10 IMPs.

Das Nord/Siidd-Paar  von
Team 1 hat 400 Punkte erzielt,
das Nord/Stud-Paar von Team 2
hat -50 Punkte ,gewonnen®.
Die Differenz ist jetzt nicht etwa
350, sondern 450, 400 - (-50).
Wenn man einen negativen Be-
trag abzieht, wirkt das wie eine
Addition. Das entspricht laut
Skala 10 IMPs.
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Board 3: Team 2: +5 IMPs.

Das Nord/Stud-Paar von Team
1 hat 50 Punkte verloren, das
Nord/Sud-Paar des Gegners hat
140 Punkte erzielt. Die Diffe-
renz ist -190: (-50) - 140. Nach
der IMP-Skala gibt es fur 170
bis 210 Punkte 5 IMPs. Da die
Differenz fur Team 1 negativ ist,
gehen die IMPs an Team 2.

Am Ende der ersten Abrech-
nungsstufe hat man also fir
jedes Board einen IMP-Wert
ermittelt, der entweder fir das
eigene Team oder den Gegner
eingetragen wurde. So sieht der
komplette Kampf aus:
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Das  IMP-Ergebnis  des
Kampfs wird jetzt anhand der
Siegpunkt-Tabelle, die in der
Turnierordnung enthalten ist,
umgerechnet. Bei 8 oder we-
niger Boards pro Runde ent-
spricht eine Differenz von 17
IMPs einem Siegpunkt-Ergebnis
von 20:10. Auch die Siegpunkt-
Tabelle hat, wie die IMP-Ta-
belle, den Zweck, zu hohe Aus-
schlage auf der Ergebnis-Skala
zu dampfen.

Die Siegpunkte-
Tabelle
ddampft hohe
Ausschldge auf
der Ergebnis-
Skala

Die Kapitane der beiden
Teams tragen ihre jeweiligen
Ergebnisse in die Laufzettel ein
(22:5 IMPs, 20:10 SP fur Team

Um das IMP-Gesamtergebnis
zu ermitteln, summiert man die
IMPs der beiden Teams. Team
2 hat nur in einem Board IMPs
gewonnen. Board 4 war ein so-
genannter ,Wash Out“, in dem
beide Teams dasselbe Ergebnis
erzielten. Daftir hat sich Team
2 in Board 5 erwischen lassen.
Die Differenz fur Team 1 ist
(-400) - (-800), also +400. Und
jetzt erkennen Sie auch, warum
man auf die Vorzeichen achten
muss, wenn man die IMPs aus-
rechnen will. Einfacher ist es,
wenn man sich tberlegt, dass
das Ost/West-Paar von Team 1
400 Punkte erfolgreicher war als
das Ost/West-Paar von Team 2.
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1 bzw. 5:22 IMPs, 10:20 SP fir
Team 2) und geben ihre Lauf-
zettel bei der Turnierleitung ab,
geduldig der nichsten Runde
harrend.

Noch ein Hinweis: Straf-
punkte, Plus- oder Minusdurch-
schnitte werden in Teamturnie-
ren nicht in Prozent, sondern
IMPs und Siegpunkten gegeben.
Ein Plusdurchschnitt wire im
Paarturnier 60%, im Teamtur-
nier + 3 IMPs.

Strafpunkte kommen auch
nicht dem Gegner zugute. Wenn
ein Team fur eine Verspitung
oder andere Probleme Straf-
punkte bekommt, gehen die
von dem Ergebnis des schuldi-

gen Teams ab, werden aber dem
unschuldigen Team nicht gutge-
schrieben. So kann es durchaus
zu Ergebnissen wir 14:13 oder
anderen Schonheiten kommen.

Das Endergebnis

In einem Teamturnier kann
es nur einen Sieger geben. Ist
die Anzahl der erzielten SP
identisch, gibt die Turnierord-
nung dem Turnierleiter vor, in
welcher Reihenfolge er weitere
Kriterien fir die Rangfolge an-
wenden muss.

1. Stufe, direkter Vergleich:
Bei zwei gleich platzierten
Teams entscheidet das Ergebnis
des direkten Vergleichs, also des
Kampfes der beiden Teams ge-
geneinander. Dabei zdhlt auch
1 IMP als Sieg, auch wenn es
dafur noch ein 15:15 auf der
Siegpunkt-Skala gibt. Fur diese
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Begegnung festgesetzte Straf-
punkte bleiben unbertcksich-
tigt.

2. Stufe, IMP-Differenz:
Wenn die beiden gleichplatzier-
ten Teams nicht gegeneinander
gespielt haben oder der Kampf
genau unentschieden ausging,
entscheidet die hohere IMP-Dif-
ferenz aus allen Kampfen.

3. Stufe, bester Gegner:
Wenn auch die IMP-Differenz
nicht geholfen hat, entscheidet
der Vergleich der Ergebnisse ge-
gen das bestplatzierte Team, ge-
gen das die beiden SP-gleichen
Teams gespielt haben.

Dieses Verfahren wird die
Rangliste abwirts mit allen Geg-
nern durchgefithrt, gegen die
beide fraglichen Teams gespielt
haben.

Wenn auch das nicht hilft,
muss das Los entscheiden. 4



