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Bridge ist das weltweit am meisten gespielte Kartenspiel!

Ein Einstieg in das Bridgespiel fiir 6- bis 9-jahrige Kinder



fiir Astrid, Carli und Konstantin






Vorwort

Bridge fordert Teamfihigkeit, Zuverlassigkeit, Konsequenz, Konzentration, mathematisches Denk-
vermdogen und Einfiilhlungsvermogen. Aus diesem Grunde wird es immer hiufiger an Schulen
unterrichtet. Dieser Einsteiger-Kurs wird im Rahmen eines Herbstferienprogrammes fiir Kinder
im Alter von 6 bis 9 Jahren durchgefiihrt. Er soll die grundlegende Stuktur des Bridge-Spieles
vermitteln.

Mit diesem Heft mdchte ich den Eltern die Moglichkeit geben, zuhause mit den Kindern zusam-
men ab und zu eine Partie Bridge zu spielen.

Die vorgestellte Blattbewertungsmethode wurde von Ely Culbertson vor ca. 80 Jahren entwickelt.
Sie ist ebenso einfach wie genial, und hat im modernen Bridge immer noch ihre Giiltigkeit.

Ziel dieses Kurses ist, dass die Kinder mit den Karten umzugehen lernen, mit dem Partner
zusammen die richtige Trumpffarbe auswihlen und Spaf am Abspiel der Karten haben. Ich
hoffe, dass die Kinder diesen Spafi am Bridge-Spiel in die Familien hineintragen.

An dieser Stelle méchte ich Bernhard von Becker danken, der mir durch seine Anmerkungen half,
meine Ideen verstdndlich umzusetzen. Auch danke ich meiner Frau Astrid fiir die Gestaltung der
Entscheidungstabelle und die Priifung der Beispiele auf ihre Richtigkeit.

Florian v.Schoenebeck
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1 Bridge

1.1 Spielregeln

Bridge ist ein Kartenspiel. Es wird mit einem franzésischen Blatt mit 52 Karten gespielt, die
einzeln im Uhrzeigersinn an 4 Spieler ausgeteilt werden. Die einander gegeniibersitzenden Spieler
bilden je ein Paar, das gegen das andere Paar spielt. Das Spiel gliedert sich in das Reizen und
in die Spieldurchfiihrung. Ziel des Reizens ist es, durch steigende Ansagen mit dem Partner
iiber Stirke und Blattverteilungen Informationen auszutauschen, um die beste der 4 Farben
zu bestimmen. Findet man keine gemeinsame Trumpffarbe, kann auch Ohne Trumpf gespielt
werden. Ein Spiel gilt als gewonnen, wenn der Alleinspieler mindestens die Anzahl von Stichen
macht, zu der er sich beim Reizen verpflichtet hat. FErreicht er diese Anzahl nicht, ist das Spiel
gefallen, und die Gegner schreiben sich Pluspunkte an.

1.2 Spielverlauf

Der Kartengeben (Teiler) darf als erstes mit der Reizung beginnen. Danach kénnen sich die
anderen Spieler der Reihe nach an der Reizung beteiligen. Hat sich ein Paar auf eine Trumpffarbe
(oder Ohne Trumpf) geeinigt, so ist die Reizphase beendet, und das Abspiel beginnt. Der Spieler,
der die Trumpffarbe zuerst genannt hat, wird der Alleinspieler. Die Anzahl der zu gewinnenden
Stiche sowie die Trumpffarbe wird Kontrakt genannt. Das andere Paar versucht, diesen Kontrakt
zu Fall zu bringen. Der Gegenspieler links vom Alleinspieler spielt zum ersten Stich eine Karte
seiner Wahl aus. Der Partner des Alleinspielers legt nun alle seine Karten offen auf den Tisch.
Dieser Spieler kann nicht mehr in das Spiel eingreifen, sondern gibt nur noch die Karten zu, die
der Alleinspieler ordert.

1.3 Stich

Beim Bridge interessieren, anders als bei vielen anderen Kartenspielen, nur die Stiche. Als Stich
bezeichnet man vier gespielte Karten, von jedem Spieler eine. Die hdchste Karte gewinnt den
Stich. Die ausgespielte Farbe muss bedient werden, wobei man jedoch nicht gezwungen ist, eine
hohere Karte zu legen. Ist man in der angespielten Farbe blank, so darf jede beliebige Karte
zugegeben werden. Ist eine Trumpffarbe vereinbart worden, so kann man den Stich gewinnen,
wenn man die angespielte Nebenfarbe, die man nicht mehr bedienen kann, mit einer Trumpfkarte
sticht. Derjenige Spieler, der den Stich gewonnen hat, spielt zum n#chsten Stich aus. Nach dem
13ten Stich ist das Abspiel beendet.

1.4 Austeilung

Bridge ist kein Gliicksspiel. Es wird eine Austeilung nicht wieder zusammengeworfen und neu
gemischt, sondern in ein Board, eine Tasche mit vier Fachern, gesteckt. Genau diese Austeilung
wird dann an anderen Tischen von anderen Spielern gespielt. So hat man einen direkten Vergleich,



Bridge fiir Einsteiger

wer aus dieser Austeilung das beste Resultat herausgeholt hat. Die Karten, die man bei einem
Spiel zugibt, werden nicht in der Mitte auf einen Haufen geworfen, sondern vor sich hingelegt und
nach dem Stich umgedreht. Am Ende des Spieles liegen vor einem 13 verdeckte Karten. Hat man
einen Stich gewonnen, wird die Karte senkrecht gelegt, bei einem verlorenen Stich waagerecht.
So kann jeder Spieler das Ergebnis kontrollieren.
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2 Allgemein

2.1 Aligemeines

Als Spielkarten nimmt man ein Kartenspiel mit 52 Karten, die Joker werden nicht verwendet.
Reihenfolge der Kartenist A K DB 10987654 3 2.

Die Karten werden alle verteilt, so dass jeder Spieler 13 Karten erhilt. Es bleibt keine Karte
iibrig. Das Ziel des Spieles ist es, die Anzahl der Stiche vorherzusagen, die man zusammen
mit dem Partner in dieser Austeilung machen wird. Neben der Anzahl der Stiche kann man eine
Trumpffarbe bestimmen. Kann man sich auf keine Trumpffarbe einigen, so gibt es die Méglichkeit,
Ohne Trumpf (OT) zu spielen.

Rangfolge der Farben ist OT > & > QO > > & .

Méchte die eine Partei z.B. Karo spielen, so kann die andere Partei mit Pik als Trumpffarbe, mit
der selben Vorhersage der Stiche, hdher reizen.

Ob man eine Farbe nennt oder passt, hiingt von der Bewertung des Blattes ab, welches man in
der Hand hélt. Das Nennen von Farben (auch OT), sowie das Passen ist die Reizung. Diese geht
von Spieler zu Spieler im Uhrzeigersinn. Hat ein Spieler gepasst, so kann er das néchste Mal
wieder eine Farbe nennen und umgekehrt. Die Reizung ist dann beendet, wenn alle vier Spieler
bei der ersten Gelegenheit passen, oder wenn nach einem Nennen einer Farbe drei Spieler darauf
passen. Ein Spieler kann also nicht selber sein Gebot erhéhen.

2.2 Bewertung

Fir Kinder ist es meist einfach, bei der Ansicht aller vier Hande zu entscheiden, welche Hand
die stérkste ist. Da Asse und Kénige die héchsten Karten sind, wird eine Hand mit vielen Assen
und Konigen die stirkste Hand sein. Mit dem Ass wird man fast immer einen Stich erzielen. Mit
dem Konig auch, es sei denn, er wird vom Ass iiberstochen. Besitzt man Ass und Koénig in einer
Farbe, so wird man zwei Figurenstiche in dieser Farbe machen.

Figurenstiche: A=ein ganzer Stich; K= ein halber Stich;

Nachfolgende wird die Methode von Ely Culbertson vorgestellt. Er entwickelte diese Methode
vor 80 Jahren, und diese Bewertung hat bis heute Bestand, da sie auf mathematischen Uber-
legungen beruht. In jeder Farbe z#hlt man maximal 2 Figurenstiche. Eine Farbe mit Ass und
Konig an der Spitze ergibt 2 Stiche. Damen, Buben oder andere kleinere Karten (mit x gekenn-
zeichnet) ergeben nur positive Korrekturen (+). Zwei positive Korrekturen sind einem halben
Stich gleichzusetzen.

o AK=2
e AKD, AKB — 2+
e AD,KDB = 15
e ADB = 15+

A KD =1
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e ABx, KB10 = 1+

o Kx+Dx =1
e Kx =105

e KBx = 0,5+
e Dx =+

e DBx = 0,5
e Bl0x = +

2.2.1 Die 8-ter Regel

In jeder Austeilung gibt es ungefdhr 8 Figurenstiche. Die restlichen 5 Stiche werden mit den
kleinen Karten gewonnen (Langenstiche, oder Schnapper bei einem Trumpfspiel).

& D93 O K106 > A872 & BbH4 ([3343] =2FS) Dx + Kx =1 Stich, A = 1 Stich, somit zusammen
2 Stiche.

Die oben abgebildete Hand ist eine besondere Hand, da sie jede Karte genau einmal aufweist,
und die Verteilung die ausgeglichenste ist, die moglich ist. Es ist eine Durchschnittshand. Da
jede Karte viermal vorkommt, kénnte theoretisch jeder Spieler so eine Hand besitzen, und man
kiime auf 2 Stiche pro Spieler, also 8 Stiche pro Austeilung. Dies ist die 8-ter Regel.
Normalerweise werden die Figuren sich in einigen Farben konzentrieren, so dass man mit 8-9,5
Stichen pro Austeilung kommt. Die 8 ist jedoch ein guter Anndherungswert.
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Bewertung

HoNOR TRILKS |BIDDABLE Surts
AK 2 XJxx

AR A 2+ | Jyowx

m KQ J 41 X% XKK
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Abbildung 2.1: Auszug aus Ely Culbertson Konventionskarte
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c
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Abbildung 2.2: Die auf Figurenstichen basierenden, moglichen Ansagen




3 Eroffnung

3.1 Eroffnung

Aus der 8-ter Regel kann man entnehmen, dass man mit etwas mehr als 2 Figurenstiche (FS) in
der Hand schon mehr hat als der Durchschnitt, und somit eine Farbe nennen kann.

Ob man eine Farbe nennen kann oder nicht, hdngt somit von den Figurenstichen, von der Linge
und von der Beschaffenheit der Farbe ab.

e 4er Lange: mindestens DBxx: 3 FS
e Ser Linge: mindestens Bxxxx: 2.5 FS
e jede ber Linge: 24+ FS

Wurden die Karten per Hand verteilt, so darf der Teiler zuerst entscheiden, ob er nach dem oben
angegebenen System erdffnet (eine Farbe nennt), oder passt. Anschliefend ist der néchste Spieler
an der Reihe. Diese Phase nennt man die Reizung. Die Reizung ist zuenden, wenn kein Spieler
er6ffnen will, oder wenn nach einer Eroffnung drei Spieler nacheinander passen.

Da es mit ausgeglichenen Handen bei allen vier Spielern dazu kémmen konnte, dass durchgepasst
wird, bezieht man auch noch die Position des Spielers in die Bewertung ein. Der Teiler sitzt auf
Position 1, der nichste Spieler ist Position 2, usw.. Haben schon zwei Spieler gepasst, so kann
der Spieler auf Position 3 auch mit etwas weniger als 2 Figurenstichen (1,5-+) eréffnen. In vierter
Position sollte man mehr als 2 Figurentiche (24) haben.

e lte Position: 2,5+ FS
e 2te Position: 2,5+ FS
e 3te Position: 1,5+ FS
e 4te Position: 2+ FS

Nennt man eine Farbe, so geht man davon aus, dass man mehr Stiche macht, als die Gegner. Da
es 13 Stiche gibt, heisst dies, dass man mindestens einen Stich mehr macht als 6 Stiche.
6 Stiche + x angesagte Stiche.

Eroffner Gegner Partner Gegner
? ? ? ?

Antwort Punkte Bedeutung

Pass zu wenig Figurenpunkte
1b/$/C/ M 3 FS 4er Lange
1&%/O/Q/ 6 2,5 FS Ser Linge
1&/O/0/ M 2+ FS Ger Linge

10T | 3,5-4FS | ausgeglichene Verteilung
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3.2 Antwort

Hat ein Spieler die Reizung mit einer Farbe erdffnet, so konnen die anderen Spieler reizen, wenn
sie iber ausreichend Figurenstiche verfiigen.

Als Partner kann man reizen, wenn man mehr als 1+ Figurenstichen hat. Hat man eine Unter-
stiitzung von drei oder mehr Karten in der Farbe des Partners, so ldsst man diese stehen, oder
bietet sie nochmals, falls der Gegner dazwischen gereizt hat.

Wenn man kurz in Partners Farbe ist, so nennt man eine neue Farbe. Hierbei ist die Rangfolge
der Farben zu beachten. Eréfinet der Partner mit 1Q | so muss man, um Karo zu nennen, 2
reizen. Hat man keine bietbare Farbe, so reizt man 10T .

3.2.1 Wiedergebot des Erdffners

Der Eréffner kann nun seinerseits mit einer 3er Linge in Partners-Farbe diese stehenlagsen. Mit
Kiirze in Partners-Farbe, kann er eine zweite bietbare Farbe nennen, oder OT reizen.

3.2.2 Gegenreizung

Die Gegner kénnen natiirlich auch bei ausreichender Figurenstiche in die Reizung eingreifen. Die
Gegenreizung sollte genauso stark sein wie die Eréffnung.
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4 Spieltechnik

4.1 Stiche

Im Bridge kann man auf drei Arten Stiche gewinnen:

e Figurenstiche (hohe Karten: A,K,D)
e Lingenstiche (niedrige Karten)

e Schnapper (niedrige Karten)

4.1.1 Das Beforderungsprinzip

Da jede Figurenkarte gespielt wird, um einen Stich zu gewinnen, nehmen simtliche iibrigen
Karten der gleichen Farbe eine hthere Rangstufe ein. Falls beim ersten Stich der Konig ausgespielt
und vom Ass iibernommen wurde, so ist die Dame im folgenden Stich die héchste Karte. Falls
in einem Stich Bube, Dame, Kénig und das Ass zusammenfallen, dann ist die 10 auf einmal die
hochste Karte in der Farbe geworden.

4.1.2 Das Schneiden

Das Schneiden ist der Versuch, einen Stich mit einer Karte zu gewinnen, die nicht die hdchste
der angespielten Farbe ist.

Hat man z.B. in der Hand AD und am Tisch zwei kleine Karten, so legt man vom Tisch eine
kleine Karte vor. Legt der Gegenspieler den Konig, so iibernimmt man mit dem Ass, legt er
eine kleine Karte, legt man die Dame. Dieser Spielzug wird in der Hilfte der Fille gewinnen, je
nachdem, ob der Koénig in der richtigen Hand ist. Die Kartenkombination AD z&hlt deshalb 1,5
Stiche.

4.2 Abspiel

Hat sich eine Partei auf eine Farbe geeinigt, so spielt der Spieler das Spiel, welcher die Farbe
zuerst gereizt hat. Der linke Gegner des Alleinspielers spielt zum ersten Stich aus. Die Farben
miissen immer bedient werden. Hat ein Spieler in einer Farbe keine Karte mehr, so kann er
entweder mit der Trumpffarbe stechen, oder er wirft eine beliebige andere Karte ab.

4.2.1 Das Ausspiel

Der linke Gegner wird mit seiner ldngsten Farbe oder mit der vom Partner genannten Farbe
beginnen. Wenn man seine langste Farbe ausspielt, so kann man mit der ausgespielten Karte
Informationen iiber die Beschaffenheit der Farbe an den Partner {ibermitteln. Hat man eine
Folge von drei aufeinander folgenden Karten, eine sogenannte Sequenz, so spielt man die hochste
Karte diese Sequenz aus. Dieses Ausspiel tibermittelt dem Partner am meisten Information. Eine
besondere Sequenz ist AK. Diese Sequenz besteht nur aus zwei Karten. Eine Sequenz von Karten
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braucht nicht an der Spitze der Farbe zu sein, sondern kann auch in der Mitte auftreten. Dies
ist eine innere Sequenz. Hat man keine Sequenz, so spielt man die kleinste Karte aus.

e AK74: Ass ausspielen.
e Sequenz, z.B. KDB3, DB104, B1095, K10982: Die hochste Karte der Sequenz ausspielen.

e Weder AK noch eine Sequenz, z.B. K10853: Die kleinste Karte ausspielen.

4.3 Auswertung

Wenn ein Alleinspieler 9 Stiche in einer Austeilung erzielt und die Gegenspieler somit 4 Stiche,
so kann man noch nicht sagen, ob dies ein gutes oder schlechtes Ergebnis ist. Dies wird erst klar,
wenn auch andere Spieler sich an dieser Austeilung versuchen. Es wird einen Alleinspieler geben,
der 10 Stiche gewinnt und einen der 8 Stiche gewinnt. Dies wird zum einen am kleveren Abspiel
des Alleinspielers liegen, als auch an den Gegenspielern, die die beste Verteidigung finden.

In einem Clubturnier werden 24 bis 30 Austeilungen gespielt. Das Paar, welches in mdglichst
vielen Austeilungen ein gutes Ergebnis erzielt hat, wird auch nach der Auswertung des Turnieres
oben in der Tabelle stehen.
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5 Beispiele

5.1 Beispiel-1

Bei optimalem Abspiel kann Ost 9 Stiche in Pik erzielen. Hier kann man mit dem Kreuz-Konig
einen Stich gewinnen, wenn man ein kleines Kreuz vom Tisch vorlegt und den Ko6nig einsetzt,

wenn Nord nicht das Ass legt.
Bridge-Kurs

Nord Ost Sid West
Pass® Pass? 15H¢ 10T¢
Board 1 aJ102 N (-) 2&° 24/ Pass Pass
QJ732 Pass
Q4 a) Pass, nur 2+ FS
AKG ®AQJT5 A AQI83 b) Pass, nur 2 FS
OAKS N 010864 ¢) biete Karo (2,5 FS)
H8T7653 w g E S510 d) habe keine ansagbare Farbe aber 2,5 F'S, biete
&072 S K86 OT (Ohne Trumpf)
N754 e) biete Kreuz
Q9 f) biete Pik
OAKJ92 Ausspiel) Sud: Karo-A
& 1043

5.2 Beispiel-2

Nord kann 11 Stiche in seinem Herz-Kontrakt gewinnen. Auch hier ist der Schnitt zum Karo-

Konig moglich und erfolgreich.
Bridge-Kurs

Ost Std West Nord
Board 2 AMAJIS O (NS) g Pass? Pass’ 104
2?362 85 Pass Pass® Pass
SAKS3 a) biete Kreuz (2,5 FS, ber Linge)
h2 AKQ103 b) Pass, nur 1,5+ FS
062 WNE ©4 ¢) zu wenig FS: 0,5
0 Q9862 S O AJI0 d) biete Herz (4.5+ FS)
% J10876 AST64 *Q9542 e) Herz ist ok.
OKJI10973 Ausspiel) Ost: Kreuz-2
OKT4
&
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5.3 Beispiel-3

Sollte Nord einen Pik-Kontrakt spielen, so gibt es nur 6 Stiche. In dem richtigen Herz-Kontrakt

kann man 9 Stiche gewinnen.

Bridge-Kurs

Board 3

AK10542
O A1097
O Q9
&J8

AOAQTIS
VKQ843
&6
*75
N

W E
S

Py
0652

OK10843
*KQ1062

5.4 Beispiel-4

S (EW)

A763
©J
GAJT52
& A943

Siid West Nord Ost
Pass® Pass? 14¢ 2454
3&° Pass 3Qf Pass
Pass?

a) Pass, nur 1,5 FS
b) Pass, nur 2 FS
c¢) biete Pik (2,5-+ FS, Pik hat eine bessere Qua-
litit als Herz)
d) biete Karo (2+ FS)
e) Pik geféllt mir gar nicht, biete Kreuz (1,5 F'S)
f) Kreuz gefillt mir nicht, habe noch eine zweite
Farbe: Herz
g) Herz ist ok.
Ausspiel) West: Pik-2

Ost erfiillt seinen 1 Pik - Kontrakt genau und macht 7 Stiche.

Bridge-Kurs

Board 4

NK53
09832
GAJ

& Q943

20

A 864
QAJ10
O K9I862
K7

W (Alle)

AMAJIT
OK5

HQT53
&J108

West Nord Ost Sid
Pass® Pass? 14¢ Pass?
Pass® Pass

a) Pass, nur 2 FS
b) Pass, nur 2+ FS
c¢) biete Pik (2,5 FS, Karo ist keine ansagbare
Farbe.)
d) Pass, nur 1,5 FS
e) Pik ist ok, habe keine ansagbare Farbe.
Ausspiel) Stud: Kreuz-2



