Vorwort

Die Suche nach einer internationalen Sprache hat schon lange Zeit die
Menschheit bewegt. Einer der engagiertesten Sprachforscher war der
polnische Augenarzt Ludwig Zamenhof, der 1887 mit 28 Buchstaben
und 16 Grundregeln ohne Ausnahmen versucht hat, eine Welthilfsspra-
che zu konstruieren: Esperanto. Durchgesetzt hat sich keine internatio-
nale Sprache, auch Esperanto nicht. Aber es gibt Sprachen, die in vielen
Léndern zumindest von einer Minderheit verstanden werden. Und seit
einigen Jahrzehnten gibt es auch ein Spiel, das in allen Erdteilen von
Menschen unterschiedlicher Nationalitit nach denselben Regeln und in
derselben "Sprache" gespielt wird: Bridge. Erforderlich dafiir ist nur
ein "Mini-Vokabular": die Zahlen von eins bis sieben, die Bezeichnun-
gen fiir die vier Spielkartenfarben, der franzosische Ausdruck Sans
Atout sowie die Begriffe Passe, Kontra und Re-Kontra. Seit einigen
Jahren ist auch das "Sprechen” dieser Sprache nicht mehr nétig. In
Bridge-Clubs werden heute Bidding Boxes mit Bietkarten verwendet,
kleine Kisten mit verschiedenfarbigen Karten, und auch beim Bridge
zu Haus kann man sich dieses Hilfsmittels bedienen. Wortlos kann jetzt
beim Bridge-Spiel kommuniziert werden.

Bridge ist das am weitesten verbreitete und auch interessanteste Kar-
tenspiel der Welt. Es wird in iiber 100 Landern von mehr als 100 Mil-
lionen gespielt. Immer mehr Menschen sind von diesem Spiel und der
intellektuellen Herausforderung dieses "Schachs der Kartenspiele" be-
geistert. Verglichen mit vielen anderen Freizeitbeschiftigungen und
Sportarten bietet Bridge zahlireiche Vorteile: Minner und Frauen, Ju-
gendliche und dltere Menschen spielen nach denselben Regeln, unter
gleichen Voraussetzungen und mit gleichen Erfolgs-Chancen. Einer be-
sonderen korperlichen FitneB bedarf es nicht, um erfolgreich am Spiel
teilzunehmen. Bridge kann bei jedem Wetter und zu jeder Tageszeit ge-
spielt werden. Die einzige Klage, die nicht selten von Bridge-Anfin-
gern zu horen ist, ist das Bedauern, Bridge nicht schon zu einem
friiheren Zeitpunkt gelernt zu haben.



Einleitung

Wenn Sie sich bisher noch nicht mit Bridge beschaftigt haben, konnte
es daran liegen, daB es Thnen an Selbstvertrauen gefehlt hat, weil Bridge
angeblich sehr kompliziert und nicht leicht zu erlernen ist. Vielleicht
haben Sie auch schon einmal ein Bridge-Lehrbuch in der Hand gehabt,
das eine Einfiihrung in das Bridgespiel sein will, und festgestellt, dal
dieses Buch viel zu viel Neues zu schnell préisentiert und vor allem
Kenntnisse im Kartenspielen voraussetzt, iiber die Sie noch nicht ver-
fligen.

Das vorliegende Buch will dem abhelfen und Ihnen dabei behilflich
sein, Ihre Befiirchtungen gegeniiber Bridge zu iiberwinden. Es wendet
sich besonders - aber keinesfalls ausschlieBlich - an Karten-Einsteiger,
denen Begriffe wie Reizen, Trumpfen, Schneiden moglicherweise noch
nicht vertraut sind, und ist fiir Jugendliche ebenso geeignet wie fiir Er-
wachsene, denn es beschriinkt sich auf Wesentliches und fiihrt in leicht
verstindlicher Form in die Welt des Bridge ein, ohne den Leser mit
komplizierten Details zu belasten. Zugrundegelegt wird das Acol-
System, ein natiirliches Bietsystem, das weltweit immer mehr Freunde
gewinnt.

"Bridge lernen leicht gemacht" ist in drei Hauptabschnitte gegliedert.
Im ersten Teil ("'Allgemeines'") lernen Sie die Spieler, die Karten, das
Reizen und die Blattbewertung kennen. Der zweite Teil ("'Die Rei-
zung'') behandelt Er6ffnungsgebot, Antwortreizung, Riickgebot des
Eroffners und seines Partners, Gegenreizung, die verschiedenen For-
men des Kontra, Sperransagen, starke Eroffnungen, Schlemmreizung
und die beiden wichtigsten Konventionen. Im dritten Teil ("'Die Spiel-
durchfiihrung') werden Grundlagen des Alleinspiels und des Gegen-
spiels erldutert. Zusammenfassungen und insgesamt 180 Testfragen
ergidnzen die einzelnen Abschnitte und ermdglichen, Wichtiges zu wie-
derholen und Fortschritte zu iiberpriifen. Der Anhang beschiftigt sich
mit der Abrechnung beim Rubber-Bridge und beim Turnier-Bridge, mit
Geschichte und Entwicklung des Bridge und der Entstehung des Acol-
Systems. Ein ausfiihrliches Verzeichnis mit Bridge-Ausdriicken wird
Ihnen helfen, wichtige Fachausdriicke nachzuschlagen.

Sie sollten sich bei der Lektiire des vorliegenden Buches Zeit lassen,
systematisch Abschnitt fiir Abschnitt durcharbeiten, ein Kartenspiel zur
Hand nehmen und mit ausgelegten Karten die beschriebenen Teilungen
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und Testaufgaben selbst "mitspielen" - am besten mit Freunden, die
Bridge-Anfanger sind wie Sie selbst. Je weiter Sie mit der Lektiire fort-
schreiten, desto sicherer werden Sie Zusammenhénge erkennen und
desto mehr Freude an Bridge werden Sie finden.



A. ALLGEMEINES

1. Die Spieler

Bridge ist ein Kartenspiel fiir vier Personen, bei dem sich jeweils zwei
Personen gegeniibersitzen und ein Paar (ein Team, eine Partnerschaft,
Mannschaft, Partei) bilden, das gegen das andere Paar spielt. Im Ideal-
fall sitzen Bridgespieler an einem quadratischen Tisch, jedoch geniigt
auch irgendein rechteckiger oder runder Tisch.

Um Spieler und Kartenverteilungen leicht identifizieren zu kdnnen, be-
zeichnet man die vier Spieler nach den vier Himmelsrichtungen. Nord
spielt also mit Stid zusammen und bildet mit dem auf Siid sitzenden
Partner eine Partei, ebenso West mit seinem Partner Ost.

Spielt man nicht in einem Bridge-Club sondern zu Haus und hat keinen
regelméBigen Partner zum Kartenspielen, so lost man die Partnerschaf-
ten aus. Die Karten werden gemischt, man 146t den gemischten Stof3
abheben und breitet die Karten facherformig verdeckt auf dem Tisch
aus. Jeder der vier zum Bridge zusammengekommenen Spieler zieht
nun eine Karte. Die zwei Spieler, die die zwei hochsten Karten gezogen
haben, spielen als Paar gegen die beiden anderen. Haben mehrere Per-
sonen Karten gleichen Ranges gezogen, ist also beispielsweise zwei-,
drei- oder viermal ein K6nig gezogen worden, so entscheidet der Rang
der Farbe iiber die Partnerschaft. Aber iiber den Rang der vier Farben
soll erst im folgenden Abschnitt gesprochen werden.

2. Die Karten

Als Spielkarten werden franzgsische Karten benutzt. Man benétigt ein
Paket von 52 Karten (Joker braucht man im Bridge nicht). Fiir Bridge-
Anfinger, die noch nie mit Spielkarten zu tun hatten, sei erklart, da8
die 52 Karten in vier Sorten (Kartenfamilien, Gruppen), die man "Far-
ben" nennt, unterschieden werden. Diese vier Farben nennt man

Pik
Coeur (nicht Herz, wie bei einigen anderen Kartenspielen)

Karo
Treff (nicht Kreuz).
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Auf Spielkarten, in Bridgespalten von Zeitschriften, Bridge-Biichern
und auch im vorliegenden Buch werden die Farben durch Symbole dar-
gestellt:

& Pik

v Coeur
¢ Karo

& Treff

Jede der vier Farben besteht aus 13 Karten (4 x 13 = 52) mit dem As
als héchster und der 2 als niedrigster Karte. Die '"Rangordnung' der
13 Karten lautet: As (A), Konig (K), Dame (D), Bube (B), 10, 9, 8 etc.
bis hin zur niedrigsten Karte, der 2. Im gesamten Kartenpaket gibt es
also vier Asse, vier Konige, vier Damen etc. bis hin zu vier 2en.

Auch die vier Farben unterliegen einer Rangordnung: Pik und Coeur
werden "Oberfarben'', Karo und Treff ""Unterfarben’ genannt. Pik
ist "hoher" als Coeur, Coeur héher als Karo und Karo héher als Treff,
so daB sich die Rangordnung Pik - Coeur - Karo - Treff mit der Ober-
farbe Pik als der ranghochsten und der Unterfarbe Treff als der rang-
niedrigsten Farbe ergibt.

3. Das Austeilen der Karten

Nachdem der "Teiler" (oder ""Geber") fiir das erste Spiel ausgelost
worden ist - der Spieler, der die Karte mit dem hochsten Wert gezogen
hat, ist der Teiler -, werden vom links neben dem Teiler sitzenden
Spieler alle 52 Karten gemischt. Vom rechten Nachbarn des Teilers wird
der gemischte KartenstoB abgehoben und anschlieBend vom Teiler aus-
geteilt. Die Verteilung der Karten erfolgt einzeln im Uhrzeigersinn, be-
ginnend mit dem Spieler zur Linken des Teilers, so daB der Teiler selbst
die letzte, die 52. Karte, erhilt.

Erst nach Austeilen aller Karten nimmt jeder der vier Spieler seine 13
Karten auf und zihlt sie verdeckt (mit dem Bild nach unten) nach. An-
schlieBend nimmt er sie ficherformig in eine Hand und ordnet sie nach
Farben und Werten, wobei es empfehlenswert ist, die Farben Rot und
Schwarz der besseren Ubersichtlichkeit wegen zu trennen und inner-
halb der einzelnen Farben die hochsten Karten jeweils links einzuord-
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nen. Die 13 Karten eines Spielers werden seine "Hand'' oder auch sein
"Blatt" genannt.

Spielt man nicht zu Haus, sondern in einem Bridgeclub, stecken die
Karten fiir die einzelnen Spieler in einem Behiiltnis, das man "Board"
nennt. Dieses Board hat je ein kleines Fach fiir die jeweils 13 Karten
der vier Spieler. Zu Beginn eines Clubturniers werden die Karten ge-
mischt, ausgeteilt und je 13 Karten verdeckt in die vier mit Nord, Ost,
Siid und West bezeichneten Ficher gesteckt. Nach Beendigung eines
Spieles wirft man die Karten nicht (wie beim Bridge zu Haus) zusam-
men und mischt sie neu, sondern steckt sie zu je 13 in die entsprechen-
den Ficher zuriick. Da bei Clubturnieren natiirlich an mehreren Tischen
gespielt wird, konnen durch dieses Verfahren anschlieBend andere
Paare mit genau denselben Kartenverteilungen spielen, und man ist am
Ende des Turniers in der Lage, die einzelnen Resultate miteinander zu
vergleichen.

4. Das Ziel des Spiels

Ziel des Spiels ist, gemeinsam mit seinem Partner so viele "Stiche"
wie méglich zu gewinnen. Was ist ein "Stich” und wie kann man Stiche
"gewinnen"? Jeder Stich besteht aus vier Karten. Einer der vier Spieler
legt eine seiner 13 Karten offen vor sich auf den Tisch (man sagt dazu:
er "'spielt aus", ""greift an"). Die drei anderen Spieler legen anschlie-
Bend der Reihe nach im Uhrzeigersinn je eine ihrer Karten dazu - eben-
falls offen vor sich auf den Tisch. Dabei sind sie verpflichtet, eine Karte
derselben Farbe zu spielen (sie miissen "bedienen', "zugeben",
"Farbe bekennen"). Die ranghdchste der vier gespielten Karten hat
den Stich gewonnen. Logischerweise gibt es also in jedem Spiel jeweils
13 Stiche, da ja jeder Spieler 13 Karten besitzt.

War beispielsweise Siid Teiler und hat die ¢ 9 zum ersten Stich ausge-
spielt, West den ¢ B, Nord die ¢ D gelegt und Ost mit ¢ 7 bedient, so
hat Nord den Stich gewonnen, weil die ¢ D die ranghochste der vier ge-
spielten Karten ist. Jeder Spieler legt nun seine gespielte Karte umge-
dreht, also verdeckt, vor sich auf den Tisch. Um am Ende eines Spiels
die Uberpriifung der Anzahl erzielter Gewinnstiche zu erleichtern, legt
jeder Spieler seine gespielte Karte nach einem gewonnenen Stich je-
weils senkrecht zu sich ab, nach einem verlorenen Stich waagerecht.
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Die Karten aller folgenden Stiche bis hin zum 13. Stich werden dann
wieder entweder senkrecht oder waagerecht halb iibereinander dane-
bengelegt. Wihrend das Ausspiel zum ersten Stich festliegt (immer
spielt der Teiler aus), wird das Ausspiel zu allen weiteren Stichen durch
den Gewinn eines Stiches bestimmt. Der Spieler, der einen Stich ge-
wonnen hat, spielt jeweils zum nidchsten Stich aus. Also spielt in
unserem Beispiel Nord zum zweiten Stich aus.

Kann ein Spieler die verlangte Farbe nicht bedienen, weil er in dieser
Farbe keine Karte besitzt, muB er statt dessen eine beliebige Karte einer
anderen Farbe einsetzen. Man nennt das "abwerfen'. Hat im vorlie-
genden Fall beispielsweise Ost kein Karo mehr, so wirft er vielleicht
die # 4 oder die & 2 ab. Am Gewinn des Stiches éndert das nichts.
Karo war ausgespielt und verlangt. Nord hatte das hichste Karo gelegt,
Ost besaB kein Karo sondern hat abgeworfen. Folglich hat Nord den
Stich gewonnen.

Diese in unserem Beispiel gezeigte Grundregel, daB die ranghdchste
Karte einer Farbe den Stich gewinnt, gilt in Spielen ohne Trumpffarbe.
Solche Spiele ohne Trumpf werden ''Sans Atout’ genannt und SA ab-
gekiirzt. Fiir Bridge in englischsprachigen Lindern sollte man dafiir
auch die Bezeichnung '"No Trump" (NT abgekiirzt) kennen.

AuBer SA-Spielen gibt es nun aber auch '"Farbspiele", d.h. Spiele, fiir
die eine der vier Farben als Farbe mit besonderen Vorrechten, als
"Trumpf''-Farbe festgelegt wurde. Diese Trumpffarbe ist eine Farbe,
die fiir die Dauer eines Spieles die stirkste, alles beherrschende Farbe
ist, und auch der kleinste Trumpf dieser Farbe, die 2, ist méchtiger als
jede Karte irgendeiner anderen Farbe.

Kehren wir zuriick zu unserem obigen Beispiel: Handelt es sich nicht
um ein SA-Spiel, sondern um ein Farbspiel und ist beispielsweise Pik
als Trumpf bestimmt worden, so hitte nach Karo-Ausspiel nicht Nord
sondern Ost diesen Stich gewonnen, wenn Ost kein Karo, aber minde-
stens eine Karte der Trumpffarbe Pik besitzt. Siid hat ¢ 9 ausgespielt.
Wests ¢ B ist hoher als die ¢ 9, Nords ¢ D hoher als der ¢ B (bis
hierhin gehort dieser Stich also Nord). Nun aber legt Ost, da er kein
Karo hat, die a 2. Pik ist Trumpf, Ost hat "getrumpft", und der Stich
gehort ihm. Erneut muB betont werden: es ist Pflicht zu bedienen. Nur
weil Ost kein Karo besitzt, darf er "trumpfen'’. Hitte er statt der & 2
eine &- oder w-Karte gelegt, beispielsweise die & 2 oder die ¥ 5,
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dann wiire das kein Trumpfen sondern Abwerfen, und den Stich hitte
Nord gewonnen. Wenn man also in einem Farbspiel eine ausgespielte
Farbe nicht bedienen kann, so darf man trumpfen, aber man muB es
nicht. Man kann auch abwerfen.

Zusammenfassung:

1.

Zwei Partner (Nord und Siid bzw. Ost und West) arbeiten zusam-
men mit dem Ziel, so viele Stiche wie moglich zu gewinnen.

2. Nachdem eine Karte ausgespielt worden ist, miissen die drei an-
deren Spieler eine Karte derselben Farbe spielen, d. h. sie miissen
bedienen.

3. Es gibt Sans Atout-Spiele (die jeweils hochste Karte in der aus-
gespielten Farbe gewinnt den Stich; es gibt keinen Trumpf) und
Farbspiele (die jeweils hochste Karte einer ausgespielten Farbe
bzw. die hochste Trumpfkarte gewinnt den Stich).

4. Kann ein Spieler nicht bedienen, weil er keine Karte der ausge-
spielten Farbe besitzt, darf er entweder abwerfen oder - nur in
Farbspielen - trumpfen.

5. Der Spieler, der einen Stich gewonnen hat, spielt zum folgenden
Stich aus.

Quiz 1

1. Wer spielt mit wem zusammen, wenn von den vier Spielern vor
Spielbeginn folgende Karten gezogen worden sind:

aye3 v10 4D vB
b)a A vD ¢+ K a5
c)v K *7 a K + K
d) a8 v9 *9 D

2. Welcher Spieler ist in den oben dargestellten vier Fillen jeweils
der Teiler?

3. Welche Farbe ist die ranghochste, welche die rangniedrigste?
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4. Welche Farben bezeichnet man als Oberfarben, welche als Un-

terfarben?

5. Welche Farbe ist jeweils einen Rang héher als die hier genannte?

a) Coeur b) Treff c¢) Pik d) Karo

6. Wem gehort der Stich in einem SA-Spiel, wenn West ausspielt:

West Nord Ost Siid
a) ¢3 *5 D +B
b) ¢ K * A *2 a6
¢) vD vK *8 B

7. Wem gehort der Stich in den obigen drei Beispielen, wenn Treff

Trumpf ist?

5. Das Reizen

Das Bridgespiel besteht aus zwei Teilen: der '"Reizung' (auch
"Auktion" genannt) und dem "'Spiel" selbst. In einigen anderen Kar-
tenspielen wird eine Trumpffarbe durch Aufdecken oder Ziehen einer
Karte bestimmt. Beim Bridge hat jeder der vier Spieler durch eine Sym-

bolsprache, das '"'Reizen",

die Moglichkeit, die Farbe seiner Wahl zu

bestimmen. Meist schliigt er seine lingste Farbe, die Farbe, von der er
die meisten Karten in seiner Hand hiilt, als Trumpffarbe vor. Oder er
schldgt vor, daB ohne Trumpffarbe, also Sans Atout, gespielt wird.
Nehmen wir einmal folgende Hiinde von Nord und von Siid an:

Nord 'y
v
*
&
Siid A
v
*
Y

A9864
7

D73
K986

75
AK983
82
ADB4

Siids ldngste Farbe ist Coeur. Er wird Coeur als Trumpffarbe vorschla-
gen. Nords lingste Farbe ist Pik. Seine erste Wahl ist also Pik. Da Bridge
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