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Vorwort

Bridge ist um die Jahrhundertwende aus dem vor allem in Groß-

britannien und den USA verbreiteten Whist entstanden, das bereits 

im 16. Jahrhundert bekannt war. Das Bridgespiel machte dabei einige 

Entwicklungsstufen durch. Aus dem Bridge-Whist, Auktionsbridge 

und Plafondbridge ging schließlich das heute gespielte Kontraktbridge 

hervor, dessen Regeln erstmals 1925 von dem Amerikaner Harold 

Vanderbilt veröffentlicht wurden. In den dreißiger Jahren hat sich 

vor allem der Amerikaner Ely Culbertson durch seine hervorragenden 

Veröffentlichungen um die Verbreitung des Kontraktbridge verdient 

gemacht. In den vierziger Jahren wurde seine Arbeit von dem Ame-

rikaner Charles Goren fortgesetzt, nach dessen Prinzipien noch heute 

viele Anfänger das Bridgespiel erlernen.

1958 wurde der Welt-Bridge-Verband gegründet, dem eine Vielzahl 

nationaler Bridge-Verbände aller Erdteile angeschlossen ist. Inzwi-

schen hat sich Bridge wohl zum beliebtesten und am meisten verbrei-

teten Kartenspiel der Welt entwickelt.

Von seinen Anhängern wird es einerseits als Geistessport geschätzt, 

wobei ihm unter den Kartenspielen der gleiche Rang zukommt wie 

dem Schach unter den Brettspielen. Es ist dabei bezeichnend, dass 

viele gute Schachspieler auch Bridge spielen. Dies lässt sich damit 

erklären, dass Bridge das variantenreichste und interessanteste Karten-

spiel ist, dessen theoretische Entwicklung – vor allem in Bezug auf 

die Reizung – noch nicht abgeschlossen ist, sodass findige Geister die 

Möglichkeit haben, an Verbesserungen zu arbeiten.

Außerdem werden einem Bridgespieler viele Möglichkeiten geboten, 

mit anderen Spielern zu konkurrieren, über Clubturniere, regionale 

Turniere, nationale Meisterschaften bis zu Länderkämpfen, Weltmeis-

terschaften und Bridge-Olympiaden.

Andererseits ist Bridge als Gesellschaftsspiel hervorragend geeignet, 

menschliche Kontakte zu knüpfen, wobei ihm seine weite Verbreitung 

zugute kommt. Es können sich im privaten Kreis vier Spieler zusam-

menfinden, die sich regelmäßig treffen. Man hat in beinahe jeder 
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größeren Stadt die Möglichkeit, auch als Gast an einem der Spiel-

abende des dortigen Bridgeclubs teilzunehmen. Vor allem bietet sich 

aber auch bei einem Aufenthalt im Ausland, sei es im Urlaub oder aus 

beruflichen Gründen, sehr oft die Gelegenheit, durch das Bridgespiel 

gesellschaftlichen Anschluss zu finden.

Dieses Buch soll dazu beitragen, den Kreis der Bridgefreunde zu 

erweitern, indem es Anfängern den Einstieg in das Spiel ermöglicht. 

Dabei haben wir die Grundlagen der Reizung auf der Basis des Acol-

Systems dargestellt.

Darüber hinaus wollen wir aber auch den fortgeschrittenen Spielern 

helfen, ihre Kenntnisse zu vertiefen und zu erweitern. Aus diesem 

Grund haben wir auch alle wesentlichen Konventionen und Biet-

systeme gebracht, die zurzeit gespielt werden.

13Vorwort
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Grundregeln

Die Karten
Bridge wird mit 52 Karten gespielt (Rommé- oder Canastakarten), die 

die Farben Pik (́ ), Cœur (™), Karo (©) und Treff (®) enthalten.

Die Farben haben die angegebene Rangfolge. Pik und Cœur bezeich-

net man als Oberfarben, Karo und Treff als Unterfarben. Innerhalb 

der einzelnen Farben haben die Karten folgende Rangordnung: 

Ass (A), König (K), Dame (D), Bube (B), 10, 9, 8, 7, 6, 5, 4, 3, 2.

Die fünf höchsten Karten jeder Farbe werden als Figuren (Bilder, 

Honneurs) bezeichnet. Man verwendet meist zwei Kartenpakete mit 

verschiedenfarbigen Rücken, mit denen abwechselnd gespielt wird.

15
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Die Mitspieler
Bridge wird von vier Personen gespielt, von denen jeweils die beiden 

einander gegenübersitzenden zusammenspielen. Die Partner werden 

vor Beginn des Spiels durch Ziehen aus dem verdeckten Kartenpaket 

ausgelost. Die beiden Spieler, die die höchsten Karten gezogen haben, 

spielen gegen die beiden anderen. Dabei hat der Spieler mit der höchs-

ten Karte Platzwahl.

Im Folgenden wollen wir die vier Spieler nach den Himmelsrichtun-

gen als Nord, Ost, Süd und West bezeichnen. Nord-Süd und Ost-West 

bilden dann jeweils ein Paar. Die Paare spielen so lange zusammen, 

bis der so genannte Robber beendet ist. Dann wird neu ausgelost. Es 

ist selbstverständlich auch möglich, die Partnerschaften durch Verab-

redung festzusetzen, wenn alle Mitspieler damit einverstanden sind.

N

W O

S

Das Geben der Karten
Der Spieler, der die höchste Karte gezogen hat, z. B. Süd, ist Teiler. Er 

wählt eines der beiden Kartenpakete und gibt es seinem linken Gegner 

(West) zum Mischen. Dann lässt er seinen rechten Gegner (Ost) abheben 

und teilt anschließend alle 52 Karten bei West beginnend im Uhrzeiger-

sinn einzeln aus. Währenddessen mischt sein Partner (Nord) das zweite 

Kartenpaket und legt es dann zwischen sich und West. Diese Karten wer-

den nach Beendigung des ersten Spiels von West ausgeteilt, während Ost 

die gerade gespielten Karten für das nächste Spiel vormischt, usw.

Die Karten werden von den vier Spielern erst nach Beendigung des 

Teilens aufgenommen und dann in der Hand nach den vier Farben 

geordnet. Dabei empfiehlt es sich, abwechselnd eine schwarze und 

eine rote Farbe aufzustecken, um Verwechslungen zu vermeiden, z. B. 

in der Reihenfolge Pik, Cœur, Treff, Karo.
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Das Gewinnen von Stichen
Ehe wir in der Beschreibung des weiteren Spielablaufs fortfahren, sei 

kurz erwähnt, worauf es beim Bridgespiel hauptsächlich ankommt: 

Jede Partei muss darum bemüht sein, möglichst viele Stiche zu 

erzielen. Ein Stich besteht aus vier Karten, zu dem jeder Spieler eine 

Karte zuge geben hat. In einem Spiel werden also insgesamt 13 Stiche 

gemacht, die normalerweise auf beide Parteien verteilt sind. Es ist dabei 

unerheblich, ob ein Stich aus hohen oder niedrigen Karten besteht, 

da nicht, wie z. B. beim Skatspiel, hohe Karten mit einer bestimmten 

Punktezahl bewertet werden, sondern allein die Anzahl der Stiche ent-

scheidend ist. Es gibt drei Möglichkeiten, Stiche zu gewinnen:

Stiche durch hohe Karten
Beispiel

West spielt Pik-Bube aus, Nord gibt Pik-König zu, Ost Pik-Ass, Süd  Pik-3.

Der Spieler, der die höchste Karte zugegeben hat, gewinnt den Stich, 

in diesem Falle also Ost.

Dabei ist zu beachten, dass grundsätzlich Farbe bedient werden muss, 

d. h., jeder Spieler muss, falls vorhanden, eine Karte der gleichen Farbe 

zugeben, die ausgespielt wurde. Es besteht aber kein Zwang, eine 

höhere Karte zuzugeben als der Ausspieler. Falls also Ost bei obigem 

Beispiel aus irgendeinem Grund sein Pik-Ass nicht einsetzen will, son-

dern z. B. Pik-9 bedient, fällt der Stich an Nord.

Trumpfstiche
Vor der eigentlichen Spieldurchführung wird durch die Reizung 

meist eine Trumpffarbe festgesetzt. Wenn nun eine Farbe ausgespielt 

wird, die man nicht bedienen kann, gewinnt man den Stich durch 

Trumpfen (Schnappen), d. h. indem man eine beliebige Karte der 

Trumpffarbe zugibt.

Beispiel

West spielt Pik-8 aus, Nord gibt Pik-10 zu, Ost Pik-Bube. Hat Süd keine 

Pikkarte, aber in der vereinbarten Trumpffarbe Cœur z. B. die 2, so 
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gewinnt er den Stich, wenn er diese Karte zugibt. Er ist aber nicht 

verpflichtet zu trumpfen, wenn es ihm nicht geboten erscheint, und 

kann stattdessen eine beliebige Karte einer anderen Farbe zugeben, 

z. B. die Treff-Dame. Obgleich eine Dame im Rang höher steht als jede 

der in unserem Beispiel genannten Karten, fällt der Stich dann an Ost, 

weil er die höchste Karte der ausgespielten Farbe zugegeben hat.

Längenstiche
Wird im Verlaufe des Spiels eine Farbe ausgespielt, die keiner der Mit-

spieler mehr bedienen kann, so wird, falls auch keine Trümpfe mehr 

vorhanden sind, mit dieser Karte, mag sie auch noch so klein sein, ein 

Stich erzielt.

Beispiel

West spielt Karo-2 aus. Die Trumpffarbe ist Pik. Nord gibt Treff-Dame 

zu, Ost Cœur-8, Süd Cœur-König.

Der Stich fällt an West, weil er die höchste (weil einzige) Karte der 

ausgespielten Farbe hatte, die nur von Trumpf hätte gestochen werden 

können.

Diesen Stich konnte West nur deshalb erzielen, weil er wahrscheinlich 

ursprünglich die meisten Karten dieser Farbe hielt, also eine Karo-

länge hatte; deshalb die Bezeichnung Längenstich.

Eine ausführliche Beschreibung dieser drei Möglichkeiten, Stiche zu 

gewinnen, folgt im Kapitel „Grundlagen der Spieldurchführung“.

Die Reizung
Wie das Skatspiel setzt sich auch Bridge aus zwei Teilen zusammen: 

Reizung (Lizitation, Bietprozess) und Spieldurchführung. Die 

Reizung bildet die Grundlage für Art und Höhe des folgenden Spiels. 

Ihr Sinn ist, dass sich die Partner nach einem vereinbarten Bietsystem 

gegenseitig möglichst genau mitteilen, welche Figurenstärke und wel-

che Farbenverteilung ihre Blätter enthalten. Dabei werden sie in die Lage 

versetzt, die für sie günstigste Trumpffarbe zu wählen (normaler weise 

18 Grundregeln

150-7_0001-0424.indd   18150-7_0001-0424.indd   18 07.01.2009   13:28:14 Uhr07.01.2009   13:28:14 Uhr



die Farbe, in der gemeinsam die meisten Karten gehalten werden) und 

zu entscheiden, wie viele Stiche voraussichtlich erzielt werden können.

„Vereinbartes Bietsystem“ bedeutet natürlich nicht, dass man mit sei-

nem Partner irgendwelche Geheimabsprachen über die Bedeutung 

gewisser Gebote trifft; das wäre Falschspiel! Man ist vielmehr vor dem 

Spiel  verpflichtet, dem Gegner mitzuteilen, welches Grund system man 

spielt (es gibt mehrere, die aber in grundlegenden Punkten meistens 

übereinstimmen) und welche konventionellen Ansagen man verwen-

det. Außerdem muss man auch im Verlauf der Reizung jederzeit den 

Gegnern auf Anfrage die Bedeutung eines bestimmten Gebotes erklä-

ren.

Das Ergebnis der Reizung ist der so genannte Kontrakt, in dem sich 

eine Partei verpflichtet, eine gewisse Anzahl von Stichen zu erzielen.

Die am häufigsten auftretenden Gebote setzen sich deshalb aus der 

Nennung einer Stichzahl und einer Farbe zusammen. Da die Spie-

lerpartei auf jeden Fall mehr als die Hälfte der möglichen 13 Stiche 

machen muss, werden in der Reizung nur die Stiche genannt, die über 

6 hinausgehen. Bietet also jemand 2 Pik, so bringt er dadurch zum 

Ausdruck, dass er 6 + 2 = 8 Stiche machen will, wenn Pik Trumpf ist. 

Ein Gebot von 5 Treff bedeutet, dass 6 + 5 = 11 Stiche erzielt werden 

sollen mit Treff als Trumpffarbe.

Neben Farbspielen gibt es im Bridge eine weitere Spielart, bei der 

es keine Trumpffarbe gibt, die so genannten Sans-Atout-(Ohne-

Trumpf-) Spiele, abgekürzt SA (etwa vergleichbar mit den Grand-

spielen im Skat). Diese stehen im Rang höher als jedes Farbspiel auf 

der gleichen Bietstufe.

Ein Gebot kann auf der gleichen Stufe nur durch ein Gebot in einer 

höheren Farbe (s. Rangordnung der Farben) oder in SA überboten 

werden. Will man mit einer niedrigeren Farbe überbieten, so muss 

man die Bietstufe erhöhen.

Ein Gebot von 1 Cœur kann überboten werden durch 1 Pik oder 1 SA, 

durch 2 Treff, 2 Karo, 2 Cœur usw. oder natürlich auch durch ent-
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sprechende Gebote auf höheren Bietstufen. Ein Gebot von 3 Karo kann 

überboten werden durch 3 Cœur, 3 Pik, 3 SA, 4 Treff, 4 Karo usw.

Anstatt eines der bisher genannten Gebote abzugeben, kann ein 

Spieler natürlich auch passen, falls ihm dies geboten erscheint. Das 

bedeutet jedoch nicht, dass er dadurch für das ganze Spiel von der 

Reizung ausgeschlossen ist, wie z. B. beim Skat. Er kann ohne weiteres 

zu einem späteren Zeitpunkt noch ein anderes Gebot abgeben, falls 

sich die Gelegenheit dazu bietet.

Außerdem gibt es noch die Gebote Kontra und Rekontra. Durch Kontra 

bringt man normalerweise zum Ausdruck, dass man glaubt, den gegne-

rischen Kontrakt zu Fall bringen zu können. Es kann deshalb auch nur 

gegeben werden, wenn das letzte Farb- oder SA-Gebot von einem Gegner 

gemacht wurde. Ein Rekontra kann nur erfolgen, wenn der Gegner vor-

her ein von der eigenen Partei abgegebenes Gebot kontriert hat. Durch 

ein Rekontra deutet man normalerweise an, dass man den gebotenen 

Kontrakt trotz des gegnerischen Kontras erfüllen zu können glaubt. 

Wichtig ist dabei aber, dass Kontra und Rekontra keine Abschlussgebote 

sind wie beim Skat, sondern dass danach weitergereizt werden kann!

Beispiel

Ost hat zuletzt 3 Cœur geboten, die Süd kontriert. West bietet darauf-

hin 3 Pik. Das Kontra ist dadurch wieder aufgehoben! Wenn Nord-Süd 

glauben, dass die Gegner auch 3 Pik nicht erfüllen können, müssen sie 

erneut kontrieren.

Würde West auf das Kontra von Süd passen und Nord danach etwa 

3 SA bieten, wäre das Kontra ebenfalls hinfällig.

Schließlich könnte auch Ost nach Passen von West und Nord durch 

Bieten einer neuen Farbe oder SA aus dem Kontra herausgehen.

Es ist deshalb aus taktischen Gründen oft ratsam, auf ein Kontra zu 

verzichten, auch wenn man der Überzeugung ist, dass die Gegner 

diesen speziellen Kontrakt nicht erfüllen können. Vielleicht bleiben 

die Gegner aber ohne das warnende Kontra in diesem schlechten 

Kontrakt, während sie sonst einen für sie möglicherweise viel günsti-

geren finden könnten.
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Die Reizung verläuft in der Praxis so, dass der Teiler als Erster ein 

Gebot abgibt. Dann wird im Kreis herum im Uhrzeigersinn weiter-

gereizt, wobei jeder Spieler pro Bietrunde immer nur ein Gebot 

abgibt, dessen Höhe er selbst bestimmen kann, wenn er nur die 

vorher gegangene Ansage überbietet. Im Verlauf der Lizitation kann 

jeder Spieler unter Umständen mehrmals an die Reihe kommen. Die 

Reizung ist beendet, wenn nach einem Farb- oder SA-Gebot, Kontra 

oder Rekontra die drei nächsten Spieler passen.

Beispiel 1: Teiler Süd

S W N O 

1 Cœur passe 2 Treff 2 Karo

2 Cœur 3 Karo 3 Cœur passe

passe passe

(Im weiteren Text wird „passe“ durch „–“ ersetzt.)

Beispiel 2: Teiler Süd

S W N O 

– – 1 SA 2 Karo

kontra – – –

Gelegentlich kann es geschehen, dass von vornherein alle vier Spieler 

passen. Die Karten werden dann zusammengeworfen, und der nächste 

Spieler teilt neu aus.

Die Spieldurchführung
Ist die Reizung beendet, wird der Kontrakt gespielt, der zuletzt gebo-

ten wurde (im obigen Beispiel 1 also 3 Cœur, im Beispiel 2 kontrierte 

2 Karo). Von der Partei, die den Endkontrakt ersteigert hat, wird nun 

der Spieler zum so genannten Alleinspieler, der die schließlich fest-

gesetzte Trumpffarbe bzw. SA zuerst genannt hat, im Beispiel 1 also 

Süd, im Beispiel 2 Ost. Der links von ihm sitzende Gegenspieler spielt 

zum ersten Stich eine Karte aus. Danach legt der Partner des Allein-

spielers seine Karten nach Farben geordnet (Trumpffarbe nach rechts) 

21Die Spieldurchführung
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offen vor sich auf den Tisch und hat auf die Spieldurchführung keinen 

Einfluss mehr! Er wird deshalb auch Dummy genannt, seine Karten 

werden kurz als Tisch bezeichnet. Der Alleinspieler spielt also sowohl 

mit seinen als auch mit seines Partners Karten. Er kann die Karten des 

Tisches entweder selbst ausspielen oder dem Dummy die jeweils zu 

spielende Karte angeben.

Die Spieler geben der Reihe nach im Uhrzeigersinn zu der ausgespiel-

ten Karte ihre Karte zu. Zu den folgenden Stichen spielt immer der 

Spieler aus, der den letzten Stich gemacht hat. Der Alleinspieler muss 

dabei je nachdem von der Hand oder vom Tisch zum nächsten Stich 

ausspielen. Die von einer Partei erzielten Stiche werden gemeinsam 

gesammelt. Dabei legt man die Stiche günstigerweise über Kreuz ab, 

sodass man sie nach Beendigung des Spiels leicht zählen kann.

Das Spielergebnis und seine Bewertung
Der Alleinspieler muss wenigstens die Anzahl an Stichen erziehlen, 

zu der er sich durch die Reizung verpflichtet hat. Hat er z. B. 3 Cœur 

zu spielen, so muss er wenigstens 9 Stiche machen, womit er den 

Kontrakt genau erfüllt hat. Hat er 11 Stiche, d. h. 5 Cœur, gemacht, 

so hat er den Kontrakt mit 2 Überstichen erfüllt. Hat er nur 8 Stiche 

erzielt, so hat er einen Unterstich (Faller) gemacht, er ist „down“ 

gegangen, d. h., er hat sein Spiel verloren.

Jedes Spiel wird mit einer gewissen Punktzahl bewertet. Zur Bewer-

tung erfüllter Kontrakte ist in erster Linie die Stichzahl über 6 maß-

gebend. Diese Zahl wird mit dem den verschiedenen Spielarten ent-

sprechenden Grundwert multipliziert. Der Grundwert für Treff und 

Karo (Unterfarben) ist 20, für Cœur und Pik (Oberfarben) 30; bei SA 

erhält man für den ersten Stich (über 6) 40, für jeden weiteren Stich 

30 Punkte.

Beispiel 1

3 Cœur erfüllt bringen 3 x 30 = 90 Punkte. 3 Treff mit 2 Überstichen 

erfüllt bringen 5 x 20 = 100 Punkte. Überstiche werden also wie nor-
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male Stiche gewertet, sofern das Spiel nicht kontriert war. 3 SA erfüllt 

bringen 40 + 2 x 30 = 100 Punkte.

Beim Robberbridge geht es zunächst darum, mit Hilfe erfüllter Kon-

trakte eine Partie (Manche), d. h. 100 Punkte oder mehr, zu gewin-

nen. Dies kann durch mehrere Teilkontrakte (Spielwert weniger 

als 100 Punkte) oder durch einen Partiekontrakt, ein volles Spiel 

(Spielwert 100 Punkte oder mehr), erreicht werden. Partiekontrakte 

sind 3 SA (100 Punkte), 4 Pik und 4 Cœur (120 Punkte), 5 Karo und 

5 Treff (100 Punkte) oder entsprechend höhere Kontrakte. Wichtig ist 

dabei, dass für die Partie nur die Punkte für den tatsächlich gereizten 

Kontrakt angerechnet werden. Etwaige Überstiche zählen zwar bei 

der Endabrechnung, aber nicht für die Partie.

Beispiel 2

Jemand hat 2 Cœur gereizt und 3 gemacht. Für die Partie werden nur 

2 x 30 = 60 Punkte angerechnet. Die 30 Punkte für den Überstich 

werden nur bei der Endabrechnung berücksichtigt.

Beispiel 3

Jemand hat 1 SA geboten und 3 gemacht. Obgleich der Gesamtspiel-

wert 100 Punkte beträgt, handelt es sich hierbei nicht um einen Partie-

kontrakt, weil die Partie nicht ausgereizt war. Für die Partie werden 

nur 40 Punkte angerechnet. Weiter ist zu beachten, dass ein durch 

einen erfüllten Teilkontrakt erreichter Teilstand wieder verfällt, wenn 

inzwischen die Gegner eine Partie gewonnen haben.

Beispiel 4

Die eine Partei hat zunächst 3 Pik gereizt und gemacht und erhält 

dafür 90 Punkte. Es würde ihr zum Erreichen der Partie also schon 

ein weite rer Teilkontrakt von z. B. 1 Treff (20 Punkte) genügen. Bevor 

ihr dieser Teilkontrakt aber gelingt, bieten und erfüllen die Gegner 

3 SA und haben damit ihrerseits eine Partie erreicht. Damit sind die 

90 Punkte verfallen (sie zählen nur bei der Endabrechnung), und die 

neue Partie beginnt wieder bei null.
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Es ist übrigens nicht möglich, 2 Partien auf einmal zu gewinnen, 

selbst wenn der Spielwert des gebotenen Kontraktes 200 Punkte über-

steigt, wie z. B. bei 7 Cœur (210 Punkte).

Eine Partei, die noch keine Partie erreicht hat, befindet sich nicht in 

Gefahr, eine Partei, die bereits eine Partie hat, ist in Gefahrenzone.

Hat eine Partei zwei Partien gewonnen, was unter Umständen schon 

nach zwei Spielen der Fall sein kann, ist der Robber beendet, und man 

lost neue Partner aus.

Für einen gewonnenen Robber gibt es Prämien:

� 500 Punkte, wenn die Gegenpartei auch schon eine Partie gewon-

nen hat;

� 700 Punkte, wenn die Gegenpartei noch keine Partie gewonnen 

hatte (quick robber).

Besondere Prämien erhält man auch für so genannte Schlemm-

kontrakte. Das sind Spiele in Sechserhöhe (Kleinschlemm) oder Sie-

benerhöhe (Großschlemm), also Kontrakte, bei denen man 12 oder 

alle 13 Stiche machen muss. Nicht in Gefahr erhält man für einen 

Kleinschlemm 500 Punkte, für einen Großschlemm 1 000 Punkte, in 

Gefahrenzone 750 bzw. 1500 Punkte. Voraussetzung ist aber wieder, 

dass der Schlemm ausgereizt wurde. Es genügt also nicht, 12 oder 

13 Stiche lediglich zu machen, man muss dies auch vorher durch die 

Reizung ankündigen.

Kontra wirkt sich auf erfüllte Kontrakte so aus, dass der Spielwert des 

gereizten Kontraktes verdoppelt wird.

Beispiel 5

3 Pik kontriert und erfüllt ergeben 2 x 90 = 180 Punkte. Das bedeu-

tet, dass man hiermit eine volle Partie erreicht hat, da man über 

100 Punkte hat (deshalb Vorsicht bei wackeligen Strafkontras, man 

könnte sonst die Gegner „in die Partie kontrieren“!). Etwaige Über-

stiche werden in diesem Fall gesondert berechnet: Nicht in Gefahr 

zählt jeder kontrierte Überstich 100 Punkte, in Gefahr 200 Punkte.
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Bei einem im Rekontra erfüllten Kontrakt wird der Wert des gereizten 

Kontraktes vervierfacht. Überstiche zählen 200 bzw. 400 Punkte. Für 

einen erfüllten kontrierten oder rekontrierten Kontrakt erhält man 

außerdem 50 bzw. 100 Punkte Prämie.

Bei verlorenen Kontrakten schreibt sich die Gegenpartei folgende 

Punkte gut: Für jeden unkontrierten Faller nicht in Gefahr 50 Punkte, 

in Gefahr 100 Punkte. Für den ersten kontrierten Faller nicht in 

Gefahr 100 Punkte, für den zweiten und dritten Faller 200 Punkte, für 

jeden weiteren Faller 300 Punkte. Rekontrierte Faller zählen jeweils 

das Doppelte.

Diese Punkte, die sich aus Fallern der Gegner ergeben, werden aber 

nicht zur Erreichung der Partie herangezogen.

Beim Robberbridge gibt es schließlich noch folgende Sonderprämien: 

für 4 Honneurs der Trumpffarbe in einer Hand 100 Punkte, für alle 

5 Honneurs (also A, K, D, B, 10) 150 Punkte, für alle Asse in einer 

Hand (nur bei SA-Kontrakten) 150 Punkte. Diese Punkte werden auch 

dann berechnet, wenn man das Spiel verloren hat.

Kann aus irgendeinem Grund ein Robber nicht vollendet werden, so 

erhält die Partei, die bereits ein Teilspiel erfüllt hat, 50 Punkte, die 

Partei, die schon eine Partie erreicht hat, 300 Punkte.

Für einen Anfänger ist zunächst in erster Linie wichtig, sich die 

Grundwerte der einzelnen Spielarten und die für Partiekontrakte 

erforderlichen Stichzahlen zu merken. (Eine übersichtliche Zusam-

menfassung der Spielbewertung finden Sie im Anhang.)

Das Aufschreiben der Spielergebnisse

Wir Sie

Beim Bridge ist jeder Spieler sein eigener Buchhalter. Er notiert sei -

ne Gewinne und Verluste in zwei Rubriken mit den Bezeichnungen 
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Wir/Sie. Dabei werden unter dem Strich nur die Punkte angeschrie-

ben, die für die Partie angerechnet werden, also die Punkte für 

gereizte, erfüllte Kontrakte. Über dem Strich werden die Gesamtspiel-

werte erfüllter Kontrakte notiert (einschließlich Überstichen und Prä-

mien) und die Punkte, die sich aus Fallern der Gegner ergeben. Nach 

Beendigung des Robbers werden dann die Zahlen in den Spalten über 

dem Strich addiert, und es wird die Differenz der Endsummen gebil-

det. Der für die Gewinnpartei verbleibende Punktbetrag kann dann je 

nach Vereinbarung in Geld umgerechnet werden.

Beispiel

Wir Sie

120
170
40

90
40

120
X

Im 1. Spiel reizen Sie 3 Pik und machen 4. Sie erhalten 90 + 30 = 

120 Punkte. Im 2. Spiel bieten und erfüllen die Gegner 1 SA (40 Punkte). 

Im 3. Spiel erfüllen die Gegner kontrierte 3 Karo (2 x 60 + 50 = 170  

Punkte). Die Gegner haben damit Partie erreicht, was durch ein Kreuz 

unter dem Strich angedeutet wird. Ihre 90 Punkte sind verfallen, d. h., 

sie zählen zwar in der Endabrechnung, denn sie sind ja in der Summe 

über dem Strich enthalten, gelten aber nicht zur Erreichung der Partie.

Im 4. Spiel machen Sie in 4 Cœur einen unkontrierten Faller 

(50 Punkte für die Gegner); im 5. Spiel fallen die Gegner, die sich 

nach dem Gewinn ihrer Partie in Gefahrenzone befinden, in 3 SA 

kontriert zweimal (200 + 300 = 500 Punkte); im 6. Spiel bieten und 

erfüllen Sie 6 Treff (120 + 500 = 620 Punkte) und haben damit eben-

falls eine Partie.
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Wir Sie

620
500
120

50
170
40

90 40
120

X

120
X

Im 7. Spiel erfüllen Sie 1 SA kontriert mit einem Überstich (2 x 40 

+ 200 + 50 = 330 Punkte), und im 8. Spiel bieten und erfüllen Sie 2 Pik 

(60 Punkte). Damit haben Sie die zweite Partie und somit den Robber 

gewonnen. Sie notieren sich noch die Robberprämie (500 Punkte).

Wir Sie

500
60

330
620
500
120

50
170
40

90 40
120

X

120
X

80
60
XX

Sie haben also insgesamt 2 130 Punkte. Ihre Gegner 260. Differenz: 

1 870 Punkte. Haben Sie vor dem Spiel beispielsweise vereinbart, den 
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Punkt um 1 ∕ 10 Cent zu spielen, so erhalten Sie und Ihr Partner von 

den Gegnern je 1,87 Euro ausbezahlt.

Die Aufschreibung über dem Strich lässt sich in der Weise vereinfachen, 

dass man bei jeder Notierung gleich den Gesamtstand berechnet und in 

der Spalte der führenden Partei einträgt. Dies hat den Vorteil, dass man 

während des ganzen Robbers jederzeit über den Zwischenstand orien-

tiert ist und am Ende sofort das Schlussergebnis vor sich hat.

Turnierbridge
Wenn man Bridge nicht nur im privaten Kreis als Unterhaltungsspiel 

pflegen will, sondern daran interessiert ist, es als Geistessport zu 

betreiben, empfiehlt es sich, einem der vielen bestehenden Bridge-

clubs beizutreten. In den Clubs kann man auch Robberbridge spielen, 

hat aber darüber hinaus die Möglichkeit, in Turnieren mit einer Viel-

zahl anderer Spieler zu konkurrieren.

Turnierbridge unterscheidet sich in einigen Punkten von Robber-

bridge. Während des ganzen Turniers spielt man mit einem festen 

Partner zusammen. Die Spiele werden zu Beginn des Turniers ein-

mal gemischt und verteilt, die Kartenverteilungen bleiben dann aber 

erhalten, damit man die Spielergebnisse mehrerer Paare miteinander 

vergleichen kann. Dies wird dadurch erreicht, dass jeder Spieler die 

zu einem Stich gespielte Karte zunächst offen vor sich hinlegt und 

dann, wenn jeder Spieler in gleicher Weise verfuhr, verdeckt vor sich 

ablegt, und zwar senkrecht, wenn seine Partei den Stich gewonnen 

hat, waage recht, wenn die Gegenpartei den Stich gemacht hat. Die 

Karten werden also nicht zu Stichen zusammengeworfen. Aus der 

Art der Kartenablage kann man trotzdem am Ende des Spiels die von 

jeder Partei erzielten Stiche zählen, und jeder Spieler hat wieder seine 

ursprünglichen 13 Karten. Die Karten werden dann in einen Behäl-

ter (Board) gesteckt, der vier Fächer mit den Bezeichnungen der vier 

Himmelsrichtungen enthält. Jedes Board hat eine bestimmte Num-

mer und die Angaben, welcher Spieler Teiler ist, also mit der Reizung 

beginnt, und welche Partei in Gefahrenzone ist. Die letztere Angabe 

ist deshalb erforderlich, weil beim Turnier kein Robber, sondern nur 
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eine bestimmte Anzahl von Spielen gegen jedes Gegnerpaar zu spielen 

ist.

Beim Paarturnier, der häufigsten Turnierart, bekommt jedes Paar eine 

bestimmte Paarnummer zugeteilt und kann aus einer Laufkarte oder 

durch die Angaben des Turnierleiters erfahren, an welchem Tisch, 

gegen welche Gegner, mit welchen Boards und in welcher Spieler-

position (N –  S oder O –W) es in jeder Runde zu spielen hat.

Die Bewertung der Spielergebnisse weicht in folgenden Punkten vom 

Robberbridge ab: Prämien für Honneurs und den Robber entfallen. 

Dafür gibt es für jeden erfüllten Teilkontrakt 50 Punkte, für einen 

erfüllten Partiekontrakt nicht in Gefahr 300, in Gefahr 500 Punkte. 

Eine Partie kann nicht mit Hilfe von Teilkontrakten erreicht werden, 

da jedes Spiel einzeln bewertet wird. Es kommt also beim Turnier 

sehr darauf an, volle Spiele auszureizen, um in den Genuss der Partie-

prämie zu kommen. Es ist auch möglich, Robberbridge mit Turnier-

bewertung zu spielen. Die Punkte für erfüllte Teilkontrakte werden 

dann nur über dem Strich notiert, Partien können nur durch ausge-

reizte Partiekontrakte erreicht werden. Dieses Verfahren ist besonders 

Anfängern zu empfehlen, damit sie sich daran gewöhnen, ihr Blatt 

auszureizen. Das jeweilige Spielergebnis wird nach Beendigung des 

Spiels in den jedem Board beigefügten Begleitzettel eingetragen, der 

folgendes Aussehen hat:

Beispiel Board Nr. 4

Allein-

spieler 

Endkontrakt

Kontra X

Rekontra XX

Resultat Nord/Süd + – Ost /  West Unter-

schriften

Paar 

Nr.

MP Paar 

Nr.

Mp N / S O / W

S 3 SA = 8 4 600 2 2

N 4 Coeur + 1 6 6 650 7 0

W 4 Pik X – 3 3 2 500 5 4

N 6 Coeur – 1 4 0 100 1 6
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Wir nehmen bei unserem Beispiel an, dass es sich um ein kleines 

Clubturnier handelt, an dem nur 8 Paare teilgenommen haben, und 

dass bei Board Nr. 4 N / S in Gefahrenzone und O / W nicht in Gefahr 

waren. Die Eintragungen werden grundsätzlich vom Nordspieler vor-

genommen. In der ersten Spalte trägt er die Position des Allein spielers 

ein, in der zweiten den gereizten Endkontrakt, in der dritten das Spiel -

ergebnis. Dabei bedeutet = Kontrakt genau erfüllt, + 1 Kontrakt mit 

einem Überstich erfüllt, – 3 Kontrakt ist dreimal down gegangen. 

Weiterhin trägt er die Paarnummern und den Punktwert des betref-

fenden Spiels ein, und zwar in der Plus-Spalte, wenn N / S gewonnen 

haben, in der Minus-Spalte, wenn O / W gewonnen haben. In der 

Spalte Unterschriften bestätigt je ein Spieler jedes Paares die Richtig-

keit der Eintragungen.

Die Spalten MP (Matchpunkte) bleiben frei. Sie werden erst nach 

Beendigung des Turniers vom Turnierleiter oder seinen Helfern aus-

gefüllt. Dabei hängt die Höchstzahl der in einem Spiel erreichbaren 

Matchpunkte von der Anzahl der Turnierteilnehmer ab.

Die Auswertung des Boardzettels in unserem Beispiel geschieht fol-

gendermaßen:

Paar Nr. 6 hat auf N / S das beste Ergebnis (150 + 500 = 650 Punkte); 

es erhält die höchste MP-Zahl 6. Das Gegnerpaar hat entsprechend 

auf O / W das schlechteste Ergebnis, es erhält 0 MP. Paar Nr. 8 hat auf 

N / S das zweitbeste Ergebnis (100 + 500 = 600 Punkte); es erhält 

4 MP, das Gegnerpaar 2 mit dem zweitschlechtesten Ergebnis seiner 

Linie 2 MP. Paar Nr. 3 erhält für seine 500 Punkte (100 + 2 x 200) 

nur 2 MP, Paar Nr. 54 MP. Man ersieht daraus, dass es vor allem bei 

günstiger Gefahrenlage von großem Vorteil sein kann, wenn man 

dem Gegner einen erfüllbaren Kontrakt wegnimmt, selbst wenn man 

dann in einem eigenen Kontrakt mehrmals kontriert fällt. Voraus-

setzung ist dabei allerdings, dass man durch das Kontra nicht mehr 

Punkte verliert, als der Gegner in seinem Kontrakt hätte gewinnen 

können. Auf diese so genannten Opfergebote wird in einem späteren 

Abschnitt ausführlich eingegangen. Paar Nr. 4 hat wohl im Hinblick 
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auf die Schlemmprämie zu viel riskiert und erhält deshalb 0 MP, Paar 

Nr. 1 mit dem besten Ergebnis auf O / W 6 MP.

Wie man erkennt, muss die Summe der MP in jeder Zeile gleich der 

Höchst-MP-Zahl sein.

Die von jedem Paar in den einzelnen Spielen erzielten Matchpunkte 

werden schließlich in einer Liste zusammengeschrieben und addiert. 

Turniergewinner ist das Paar mit den meisten Matchpunkten.

Quiz I
1. Wie viele Stiche müssen Sie bei folgenden Kontrakten erzielen, und 

wie viele Punkte erhalten Sie jeweils dafür, I. beim Robberbridge, 

II. beim Turnier?

 a) 2 Karo

 b) 3 SA in Gefahr (Gegner beim Robber haben noch keine Partie)

 c) 6 Cœur nicht in Gefahr (Sie haben 4 Honneurs).

2.  Wie viele Punkte gibt es bei folgenden Ergebnissen I. beim Robber-

bridge, II. beim Turnier?

 a) 3 Treff kontriert nicht in Gefahr mit einem Überstich

 b) 3 SA kontriert in Gefahr mit einem Faller

 c)  6 SA kontriert in Gefahr mit einem Überstich (Gegner beim 

Robber haben noch keine Partie)

 d)  2 SA rekontriert in Gefahr mit 2 Überstichen (Gegner beim Rob-

ber haben schon eine Partie)

 e) 3 SA rekontriert mit einem Überstich nicht in Gefahr

 f) 2 Treff kontriert mit einem Überstich in Gefahr.

Antworten siehe Seite 415
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