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Vorbemerkung

Das vorliegende Bridge-Lehr-Material ist so aufgebaug @ mir aus meiner Erfahrung heraus sinnvoll er-
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schien. Es geht mir um einen leicht verstandlichen Einstielieses unglaublich spannende Spiel.

Ich bitte um Verstandnis, dass ich nicht alle Quellen exakinzeichnen konnte, da ich mir der Quellen nicht
mehr bewusst bin. Viele Beispiele stammen aus gespielteniéran, einige sicher auch aus der Standard-

Bridge-Literatur. Etliche wurden von mir dank eines sekustwickelten Programms generiert. Einige Anre-
gungen habe ich aus dem Unterrichtsmaterial des DBV ([DBV97

Ein exzellentes Buch zu Spieltechniken (sowohl fir deniAdlals auch die Gegenspieler) ist [MG82].



INHALTSVERZEICHNIS INHALTSVERZEICHNIS

Ich bitte darum, dieses Material nur fir den eigenen Gelbraucrerwenden. Das Kopieren bitte ich zu unter-
lassen. Naturlich bin ich fir Anregungen jeglicher Art daak

Hinweis

In den Materialien finden Sie Tabellen, wo ich Ubersichteden Geboten sehr kompakt dargestellt habe. Wie
sollten Sie dies lesen?

> steht furmindestens > 4 meintmind. 4 Karten> 12 FLP steht fumindestens 12 Figuren-Langen-Punkte
< steht furhéchstens

F, steht fir eineneueFarbe. Eine Bietfolge fF»-F3 bezeichnet also eine beliebige Farberoffnung, Antwort
in einerneuenFarbe und Wiedergebot in eingritten Farbe.

F, UF, OF F steht fur beliebige Farbe, OF fur Oberfarbe, UF flr Untida

10F-1SA-30F, OF ¢ 6) im Sprung wdhl.; keine 2. 4er OF> 4, 17-22 FLP bedeutet: Die OF, mit der man
erdffnet hat, sollte man wiederholen, und zwar im Sprung. @F muss aber mindestens zu sechst sein,
man darf die andere OF hochstens zu dritt haben.
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1 GRUNDLAGEN

1 Grundlagen

Folgendes mussen wir vorab wissen:

e 4 Spieler sitzen an einem (vorzugsweise quadratischenoh.Tidan bezeichnet die Spielerpositionen mit
Nord/Ost/Sud/West. Die Spieler, die sich gegeniber sitzgrelenzusammen Es ist also ein Spiel, bei
dem 2 Paare gegeneinander (NS gegen OW) spielen.

e Gespielt wird mit einem 52 Karten-Blatt (halbes Romme-Blaline Joker). Ein Spieleféiler) verteilt
die Karten. Jeder Spieler bekomi® Karten, die er/sie fur die anderen Spieler nicht sichtbar in die

Hand nimmt.

e Die Farben und Karten sind bezuglich ihres Rangs geordnet:
Farben Pikey Coeur® Karo < Treff &
Hochste Farbe Pid
Karten A K D B 10 9 8 7 6 5 4 3 2

Hochste Karte Ass (A)
e Das Spiel teilt sich in 2 Phase auf: die Reizung (oder Bietew) danach das eigentliche Spiel.

e Ziel des Spiels ist, mdglichst viele Stiche zu bekommensEsdal, ob man den Stich mit déx.0 oder
dem{$A bekommt. Es zahlen aucticht (wie beim Doppelkopf oder Skat) die Punkte, die in einemtstic
liegen, allein dieStichanzahlist entscheidend.

e Ein Stich besteht aus 4 Karten. Einer der Spieler muss eimnie Hasspielenim Uhrzeigersinn missen
alle anderen eine KartrigebenMan muss bedienen (d.h. eine Karte der ausgespielten Bariogeben;
natdrlich nur dann, wenn man eine solche Karte noch hat).

e Die hochste Karte gewinnt diesen Stich.
Jeder behalt seine Karte !' Man legt die gespielten Kartersiat auf den Tisch: hat unsere Partei den
Stich gewonnen, legt man die Karte senkrecht, sonst wagtgere
Der Gewinner des Stichs spielt zum néachsten Stich aus.
Sind alle Stiche gespielt, zahlen beide Parteien ihr geaoi8tiche.

e Eine Farbe kanfirumpf sein, d.h. sie ist dann im Spiel héher als die anderen 3 Farben
Ist (z.B.) Karo als Trumpf benannt worden, so ist jd&arte hoher als jede Farbe der anderen 3 Farben,
z.B. ist dann dig}>2 hoher als daSA.
Kann man eine ausgespielte Farbe (die nicht Trumpf ist)ttietlienen, so kann man diesen Stich durch
Legen einer Trumpf-Karte gewinneStecher).

e Man kann aber auch ein Spiel als “Ohne Trumpf” (frz. Sans At8A) durchfiihren. Diese sind i.allg.
schwieriger. Ein Beispiel:

A6 P11

OK42 N/S haben gute Karten (d.h. viele hohe Karten) und

OKB753 haben sich fiir ein SA-Spiel entschieden. Wird nun
AA109 % K1043 aKDB732  @bervon den Gegnem (diese diirfen die erste Karte
OB65 N ©109 zum grsten Stich sple_len)_ i angegrlffe_n, stehen
51064 w O &6D9 N/S “im Regen”, da sie sich gegenﬁSpche und
*BI62 S QA5 wahrscheinlich gegen dak-A von OW nicht weh-

A854 ren konnen. Hier hatten NS bess@rgespielt, da

OADS873 N nur eine#-Karte hat und diah-Stiche von OW

OA82 durch Stechen verhindern kann.

& D38

Das Ziel muss also zunachst sein, dass sich die Partnerggtiginformationen tber ihr eigenes Blatt
mitteilen, um so festzustellen, welche Farbe Trumpf selltes@der ob sogar ein SA-Spiel mdglich ist.
Dies passiert im Rahmen der Reizung (oB@ten).
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1 GRUNDLAGEN

Das Bieten

Das Bieten lauft so ab, dass ein Spieler ein Gebot machthegloesteht aus

e einer Farbe, die Trumpf werden soll  und

e einer Anzahl von Stichen, die man (mind.) erzielen méchte.
Damit man Uberhaupt ein Spiel gewinnt, muss man naturliandestens die Halfte aller (13) Stiche
gewinnen, d.h. mehr als 6 Stiche. Nur die Stiche, die man ralshdie 6 Stiche erzielen méchte, sagt
man an.

Das Gebot © bedeutet also, dass m@oeur als Trumpf moéchte und mit Coeur als Trumpf mindestens 7 (6+1)
Stiche erwartet.

Es fangt der Spieler an, der die Karten gegeben hat. Dannimirdhrzeigersinn geboten, d.h. sein linker
Nebenmann ist dran, dann dessen Nebenmann usw.

Hat man ein schlechtes Blatt, kann man nattrlich gaagsen AuchKontra undRekontra, wie man dies vom
Skat kennt, sind mdglich. Dazu jedoch spater.

Gibt man ein echtes Gebot ab, so muss Higser als das letzte Gebot sein. War das letzte Gekgtsb kann
der néchste Spieler jetzt nicht mel% hennen, da Treff rangniedriger als Karo ist. Er kann abdirhet 10
oder 1 bieten. Will man nach & nun Treff als eigenes Gebot nennen, so muss man dies aufrdgtude tun:
2.

Wird 3x (also 3 Spieler) hintereinander gepasst, dann gstldtzte Gebot.

Betrachten wir ein Beispiel:
Der Teiler (Sud) beginnt mit der Reizung. Er hat eine gute dHand
nennt folglich seine beste Farbe{lL West schaut verzweifelt auf sei-
ne Karten und passt. Nord nennt nun seine Pik-Far#,(da er Coeur

Teiler: Sid 4 KDB63 P 1.2 nicht unbedingt spielen mdchte. Ost ist zwar nicht ganz sowie sein
QKD Partner, sollte aber hier lieber passen. Stud méchte dieiétit nnbe-
$B1043 dingt spielen und bietet seinem Partner nun seine zweite fgate an:
&B10 Karo. Er kann dies aber nun nicht mehr mi¢ un, da das héchste Ge-

# 985 N N 742 pot ja schon & war und Pik ranghoher als Karo ist. Er muss algp 2

VB82 W O 1094 pieten. West passt wieder. Nord sieht mit Freude, dass Stmldéaeizt

65 S OA98 hat und passt, da Karo eine optimale Trumpffarbe zu seinirgch@st

86432 A0 % D975 passt ebenfalls.

VAT653 Nord Ost Sud West

$KD72

& AK 10 passe
1l passe 2 passe
passe passe

Das Spielen

Gespielt wird also Karo. NS haben die Reizung gewonnen unskemimindestens 8 (8j-Stiche machen.
Einer von beiden muss nun seine Karten auf den Tisch legerDi@amy), der andere macht das Spadlein
(Alleinspieler). Die Karten des Dummy sind fir alle sichtbaer Alleinspieler sagt ab sofort dem Dummy,
welche Karte er spielen soll. Der Dummy hat nichts mehr mit &piel zu tun.

Zu klaren ist noch, wer die erste Karte ausspielen darf/nigsspiel). Das Ausspiel ist beim Gegner. Und
zwar spielt der Spieler aus, der links neben dem Alleinspigikzt. Erst wenn das Ausspiel erfolgt ist, legt der
Dummy seine Karten auf den Tisch.

Wer wird zum Alleinspieler? Dies ist derjenige, der die Tpffarbe zumersten Mal genannt hat. War die
Reizung zwischen N 10- S: 14- N: 2$3- S: 20, so wird N Alleinspieler, da er Coeur zuerst genannt hat.
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2 DAS BIETEN

Eine Schlussbemerkung: Man kann auch SA (ohne Trumpf)rhi&tAa ist das ranghtchste Gebot, d.h. 1 SA ist
hoher als 1.

2 Das Bieten

Bewertung der Resultate

Man bekommt fiir das Resultat, welches man erreicht hat,tBuHiat man z.B. & gereizt und sogar mit einem
Uberstich (10 Stiche) erfullt, so bekommt man dafir

e 3*20 Punkte (Gebot war 3, Karo bringt 20 Punkte je Stich),

e 1*20 Punkte (fur den 1 Uberstich)

e 50 Punkte (Bonus fur gewonnenes Spiel)

insgesamil30 Punkte FUr die ersten 6 Stiche wird man nicht belohnt, Punkte gldrst ab dem 7. Stich.

Die beiden Farben Treff/Karo (soginterfarben, UF) bringen je Stich 20 Punkte, Coeur/PiRHerfarben,
OF) z&hlen 30 je Stich. SA bringt fur den 1. Stich (also eibgniden 7.) sogar 40, jeder weitere wie bei den
Oberfarben 30.

Hat man allerdings weniger Stiche gemacht, als man angba#tgt gibt es Minuspunkte. Fur jeden Stich, den
man zu wenig gemacht h&dller), gibt es -50 Punkte.

WICHTIG Il Hat man so viele Stiche angesagt, dass man — falls man ddsi&pietatsachlich auch erfiillt —
Uber 100 Punkte bekommt, bekommt man nicht nur 50 Punkte 8@mndern sogar 300 Punkte!! Dies nennt
man einVollspiel. Deshalb sollte man — wann immer man die Chance sieht — andfolspiel reizen. Bei den
Unterfarben wird das schwer, da man ja min&/& bieten muss (5*20=100). Bei den Oberfarben ist es schon
nicht ganz so schwierig, denn hier reicht schon ein Gebo#to# (4*30=120). Beliebt ist aus diesem Grund
3 SA (1. Stich 40, jeder weitere 30, also 40+2*30=100), massrtaur” 9 von 13 Stichen schaffen.

Es ist also ein himmelweiter Unterschied, ob wiP fereizt haben, und diesen Kontrakt mit 3 Uberstichen
erflllt haben, oder ob wir @ gereizt haben und exakt erfiillt haben. In beiden Fallen matie 10 Stiche
gemacht. Aber Var. 1 bringt nur 1*30+3*30+50=170 Punktehingegen Var.2 4*30+300=420 bringt.

Ziel der Reizung ist folglich,

o die (fir beide Spieler zusammen) beste Farbe (oder SA) zarfindund
e mdglichst auf mindestens 100 Punkte zu kommen eitspiel reizen).

Natdrlich sollte man sich hiiten, sich zu Uberreizen. Dakoiment man ja leider Minuspunkte.
Aber wie bekommen mein Partner und ich heraus, was unsdmalgis” Spiel ist?

Bewertung des eigenen Blattes

Es durfte klar sein, dass die hohen Karten (also Ass, Koregn® Bube) fur uns im Spiel besonders wertvoll
sein werden. Folglich kann man sein eigenes Blatt zunaams ginfach dadurch bewerten, dass man diese
Figuren zahlt. Da wir z.B. das Ass hther bewerten missefolggnde (Figuren-)Punktbewertung hilfreich:

Ass ...4 Punkte, K ...3 Punkte, D ...2 Punkte, B ... 1 Punkt

Diese Punkte zahlen wir nun in unserem Blatt zusammen.

Ab wann sollten wir die Reizung “er6ffnen” (d.h. als erstar €ebot abgeben, also nicht passen)? Uberlegen
wir mal: Wieviel Figurenpunkte sind insgesamt im Spiel?id®@Durchschnitt pro Spieler 10. Also sollten wir
Punkte haben, die Giber dem Durchschnitt liegen. Es hat sisfiflrt, dass mamind. 12 Punkte haben muss.

Welche Farbe sollte man nennen? Die langste !! Jede Fasbeyati nennt, solltenindestens zu viert sein.
Hat man zwei bietbare Farben, nennt man die langste in demegrunde, die andere Farbe kann man seinem

1wir werden spéter sehen, dass viele Bietsysteme bei Oberfaogar 5 fordern !!

3 (© JCI 2007



2 DASBIETEN

Partner in der 2. Bietrunde anbieten.

Und was antwortet mein Partner auf unser Gebot? Hmmm. Er,wag$ ich mind. 12 Punkte habe und dass
die genannte Farbe mindestens eine 4er Farbe ist.

Und er Uberlegt sich, dass waine solche Farbals Trumpf finden missen, in der wir beide zusammen minde-
stens 8 Karten haben (manchmal reichen auch 7, aber Vordatg kann in’s Auge gehen). Wenn er in meiner
genannten Farbe auch 4 Karten hat, kann er Uberlegen, ob Ricltung “Vollspiel” gehen (z.B. kdnnte er auf
mein 10 mit 20 antworten). Hat er keine 4 Karten in meiner gereizten Fasblie er eine eigene Farbe (die
natdrlich auch mind. eine 4er Farbe sein muss) nennen. Nggs erwnatirlich etwas aufpassen. Wir wollen uns
ja nicht tberreizen. Wenn ich mitleroffnet habe, so kann er sein 4er Pik n# hiennen. Will er aber Karo
vorschlagen, so muss er das ja schon auf der 2er Stufe tud!daimn missten wir ja schon 8 Stiche schaffen.
Also sollte er sich folgendes Uberlegen: Auf der 1er Stufghen notfalls (wenn man einen guten Tag hat) auch
mal 18-19 Punkte in beiden Handen zusammen. Er kann alsbalisschon mit 6 Punkten (18 minus meine
bekannten 12 Punkte) dighlnennen. Will er aber die nennen, so sollte er schon 10 Punkte haben.

Abbildung 1 gibt Anhaltspunkte, wieviele Punkte mgemeinsamungefahr fiir welche Bietstufe braucht:

Gemeinsame Punkte18-22 23/24 25/26 27-29 30-32 33-36 37-

Kontrakt-Stufe 1 2 3 4 5 6 7
Stiche 7 8 9 10 11 12 13

Abbildung 1: Erforderliche Punkte

Beispiele

Schauen wir uns eine Beispiel-Reizung an und versuchenrudg Gedankengénge der Spieler zu schmug-
geln. Die Karten hat Sud geteilt:

Nord Ost Sid West
passe pa passe

14° passe &° passe

20 passe passe passe

a) Sud hat mind. 12 Figurenpunkte und mind. 4 Karo-Karten.

b) Nord hat mind. 4 Pik-Karten und mind. 6 Figurenpunkte.

¢) Sud hat mind. 4 Treff-Karten, die Karos sollten nun mindesteu finft sein (man nennt i.allg. diéngsteFarbe zuerst). Er bietet
Nord 2 Farben an, von denen Nord eine wahlen sollte. Und St keine 4 Pik-Karten haben, denn dann sollte er unbedingt
Nords Pik durch ein & unterstiitzend ist eine Oberfarbe und bringt mehr Punkte !).

d) Nord weif3 hun um die 5 Karos von Siid und entscheidet sich &iKero.

Haben Sie aufgepasst? Wir haben auch als Gegenspielér viadde Infos Giber die Karten von NS:
e Sid hat mindestens 12 Figurenpunkte. Seine Kartenverteiknnte so aussehen:@x2xQ0, 5x<, 4xé.
e Und Nord mit seinen mind. 6 Punkten kdnnte so aussehali; 3x7, 3x>, 3x.

Das sind auch fur OW wichtige Informationen, wenn diese lélgen, wie man NS das Spiel versauen (Bridge-
Spieler kbnnen manchmal auch fies sein) oder zumindestveeseh kann.

Auf das Bieten wird hier nicht weiter eingegangen. Im Kadp®eowie weiteren Abschnitten werden wir das
Bieten etwas systematischer betrachten. Sie sollten nediteeratur wie z.B. [BK99] nutzen.

2sje werden feststellen, dass unsere obige Uberlegungr diabelle etwas widerspricht. Wir hatten (s.0.) gesagts daan zum
Eroffnen mind. 12 Punkte braucht, fir eine Antwort auf der 8&ife mind. 10 Punkte. Das sind zusammen nur 22 Punkte,rin de
Tabelle stehen aber mind. 23 Punkte, um ein Spiel auf der 2ée 3u gewinnen. Beachten Sie aber, dass wir immer geshgnhha
der/die Spielerin brauchINDESTENS .. Punkte. Der Eréffner kann mehr als 12 Punkte haben, dedtealler Stufe antwortende
Partner mehr als 10 Punkte.
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3 KONTRAKTE — EINE UBERSICHT

3 Kontrakte — eine Ubersicht

Nochmal zur Erinnerung. Es gibt zwei Arten von Kontraktearggzten Spielen):

Teilkontrakt Das gebotene Spiel liegt unterhalb der 100er Grenze (#lsd8, 2SA etc.). Man bekommt nur
50 Zusatzpunkte, wenn man das Spiel gewinnt.

Vollspiel Das gebotene Spiel hat einen Wert von mind. 100 Punkten. iege Spiele bekommt man 300
Zusatzpunkte.

Hinzu kommen nun Spiele, die man &shlemmbezeichnet.
Kleinschlemm Man reizt und erfiillt 6 (in Farbe oder SA). Es gibt 500 Zusate.
Grof3schlemm Man reizt und erfillt 7 (in Farbe oder SA). Es gibt 1000 Zupatkte.

Um das Bietverhalten der Paare zu variieren, hat man kéhsslbgenannt&efahrenlageneingefiihrt. Ein
Paar kann in Gefahr oder in Nichtgefahr sein.

Die gewonnenen Spiele (s.0.) bringen folgende Zusatzpunkt

Gefahrenlage{ Teilkontrakt Vollspiel Kleinschlemm GroRR3schlemm
in Nichtgefahr 50 300 500 1000
in Gefahr 50 500 750 1500

Je nachdem, otvir in Gefahr sind oder nicht, bringen Faller dem gegnerisctear P
e in Nichtgefahr 50,
e in Gefahr jedoch 100 Punkte.

Es ist also durchaus von Belang, ob man selbst oder das gedrePaar in Gefahr ist oder nicht.

Erkennt man z.B., dass die Gegner die von ihnen gebote#eim2Schlaf erfillen, so ist es durchaus eine
Uberlegung wert, mit einer eigenen langen Farbe (z#.41 verteidigen, obwohl man wahrscheinlich 2 Faller
haben wird. 2 Faller bringen den Gegnern — wenn wir nicht ifa@esind — 100 Punkte. Das sind weniger als
die 110 Punkte, die sie bei inren#2Spiel bekommen wirden. Sind wir allerdings in Gefahr,tsalwir sehr
vorsichtig sein, da ja 2 Faller dann schon 200 Punkte bringen

Doch nun zu einigen Grundsatzen des Bietens. Dekist das Finden eines optimalen Kontrakts, sprich das
Erkennen einer (gemeinsamen) guten Farbe (8 oder mehr iggamae Karten) oder der Chance fir SA.

Um zu eroffnen, braucht man
e > 12 Figurenpunke (FP)  oder
e > 13 Figurenldngenpunkte (FLP)
Figurenpunkte hatten wir schon kennengelernt. Doch wakKgurenlangenpunkte?
Figurenpunkte plus
Langenpunkte ab der 5. Karte einer Farbe je einen Punkt

Langenpunkte z&ahlt man aber nur bei “guten” Farben, diealatndest 1/2 Bilder enthalt.

Die FLP-Zahlung ist gut, um ein SA-Spiel zu bewerten, spda mogliche Hohe des Kontrakts (vgl. Abb.
1, S. 4) zu schéatzen. Hat man dagegen einen Farb-Fit gefusddrewertet man die Chancen nach der FVP-
Methode:

Figurenpunkte plus
Langenpunkte fir jede (gemeinsame) Trumpf-Karte ab der 9. plus

Verteilungspunkte

SVielfach z&hlt man fiir die 9. Trumpfkar@Zusatzpunkte, fir jede weitere aber nur 1 Punkt.
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4 FORUM D - EROFFNUNGEN

Chicane 3 Punkte
Single 2 Punkte
Double 1 Punkte

Auch im Fabfit kann man sich fiir gute, lange Farben, die nichmpf sind, Zusatzpunkte berechnen (ab der
5. Karte je ein Punkt). Haben wir z.B. mitleréffnet und hat unser Partner die Farbe n#itiZstatigt, so ist
die Hand#AD876 5 {$KDB98 &65 16 Punkte wert, und zwar 12 Figurenpunkte, 2+1 Punkteifigi&und
Double sowie 1 Langenpunkt fir die guten Karo.

Aufgabe 3.1 Bewerten Sie folgende Blatter einmal nach der FLP-Methedést noch kein Fit gefunden) bzw.
nach der FVP-Methode, wenn lhr Partner mf® Eroffnet hat:

& K65 & K65 & A6 & B87 ;-
© K654 O K654 O K65432 QO K65432 O K1065432
{»B10987 < DB1098 <> DB109 <> DB109 < ADB1097
& 10 & 10 & 10 & 10 & -

Man kategorisiert die Kartenverteilungen, die man bekomkenn:
Einfarber 1 Farbe> 4, restliche Farber 3

Zweifarber 2 Farben> 4, restliche Farber 3
Dreifarber 5440 oder 4441

Welche Farbe sollte man erdffnen? Dies hangt vom jeweiljetsystem ab. Es ist so, dass die Partnerschaften
nach unterschiedlichen Prinzipien bieten kénnen. Es gilat Beihe von Bietsystemen, die eine Erdffnung mit
einer 4er Oberfarbe verbieten (ForumD oder Better Minowy.lerlauben (ACOL). Auch die SA-Eréffnung
wird unterschiedlich vereinbart (16-18 Punkte oder 12-Gidkee).

4 Forum D — Er6ffnungen

Unsere wichtigste Bezugsgrundlage ist Abbildung 1, Seita der die Punkte, die magemeinsamungefahr
fur welche Bietstufe braucht, dargestellt sind.

ForumD basiert auf dem sogenannten “starken” SansAtouban®F:
1 SA 16-18 FLP, keine 5er Oberfarbe (OF), gleichméfige Vemegilgkein Single/Chicane, maximal 1 Double)
1é, 1O mind. 12 FP oder 13 FLP, genannte Farb8é

Es hat sich in vielen Bietsystemen bewahrt, mit Oberfarhamals 5er eréffnen zu durfen. Warum dies? Das
Ziel beim Bieten ist, moglichst ein Vollspiel zu finden. Und taben die Oberfarben einen klaren Vorrang
gegenuber den Unterfarben (UF), da bei den OF bereits die &teicht. Deshalb richtet man die Reizung auf
die Oberfarben aus.

Und was machen wir jetzt? Ost hat keine 5er OF und leider aeittelder
UF. Und 1 SA darf er nur mit 16-18 FP eroffnen. Hier geht Foruraiimen

Ie;lgz Ost ::SBS Kompromiss ein und erlaubt eine Notlige. Ost nennt seinie hétgterfarbe.
OAD102 N OKB75 West weil3, dass dies eine “vorbereitende” Farbe sein kadraotwortet

GKDB2 w O 583 artig (OF hat Préaferenz) nicht mit}, sondern mit ©. Diesmusseine 4er
93 S &D102 Farbe sein. Ost weil3 dies und bestatigt niit 2Vest z&hlt die Punkte: 12

FP + 1 Punkt fur Treff-Double + 12 FP bei Ost = 25. Er bietét, #vas die
beiden mit etwas Gliick und Geschick auch schaffen kénnten.

1&, 1 mind. 12 FP oder 13 FLP, genannte Farbe ist entweder “eclet’ did langere Unterfarbe.
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5 FORUM D —-ANTWORTEN AUF 1 SA

Teiler SUd hat eine Riesenhand. Wenn Nord nur ein klein wdaizy hat, wird das

g ?08985432 ein Vollspiel. Wie kann Sud zum einen verhindern, dass Nafean Sid-Gebot passt,
und andererseits Nord mitteilen, dass er ein Riese ist?dftines auRergewdhnlichen
¢ Kg’ Héande sieht jedes Bietsystem ein kiinstliches Gebot voistere ist das: &2. Nord
&7 muss 2> antworten, es sei denn, er hat selbst eine sehr gute Farkedig/Reizung
N dann weitergeht, weicht von System zu System ab. Nord weifd 8ttid hat mind. 23
W 0O Punkte (wie es in den meisten Systemen vorgeschrieberVistdem Vollspiel darf
S nicht gepasst werdéeh
A AKB102
O AKD 8Etliche Systeme nutzen als starkste Ansage dieE26ffnung und verwendende fir Hande, die
nicht ganz so stark sind, z.B. fur Hande zwischen 18 und 2Xtean
OABT2 PEinzige Ausnahme: &-2{-2SA
&3
1SA 16-18 FLPkeine > 5 OF, kein Chicane/Single, max. 1 Double
2 SA 21-22 FLPkeine > 5 OF, kein Chicane/Single, max. 1 Double
10,4 ab 12 F- oder ab 13 FL-Punktge,5 Farbe
1%,$ ab 12 F- oder ab 13 FL-Punktiegine 5er OF, Farbe kann unecht sein (bessere UF)
bei 3-3 1%, bei 4-4 oder 5-5 ¢
2% starke Hand, 23 FLP oder 16 FP plus 9 (OF) / 10 (UF) Spielstiche

Abbildung 2: Forum D — Eréffnungen

Spielstiche sind Stiche, die man bei eigenem Spiel mit Sidhiebekommit.
e Die SA-Eroffnungen haben IMMER Vorrang!

e Bei Zweiféarbern (2 bietbare Farben) immer die langere zuemsnen,
bei 2 gleichlangen 5er oder 6er Farben die ranghdhere nuensertf:

o Bei Dreifarbern (3 bietbare Farben) immer die langere zuemsnen (5440-Verteilung) oder
die entsprechende UF nennen (4441-Verteilung).

5 Forum D — Antworten auf 1 SA

Unser Partner hat mit SA er6ffnet. Er hat also 16-18 FLP und keine 5er OF. Welche @ptichaben wir?

Oberfarben-Spiel Wir kdnnten ein Oberfarben-Farbspiel anstreben. Dazucheuwir aber zumindest selbst
4er OF, da unser Partner ja keine 5er OF*hat

e Haben wir selbst eine 6er OF, so spielen wir garantiert did¥sedenn Partner hat ja mind. 2.

— Mit >9 FVP sagen wir sofort@/e.
— Mit <9 FVP sagen wir 2/, und es ist Schlu§s

e Haben wir eine 5er OF und mind. 9 FLP, so spielen wir garargier\Vollspiel, entweder in dieser
OF oder 3 SA. Das muss der Eroffner entscheiden. Also bieie@%W/ 3&. Hat der Eroffner 3
Trumpf dazu, hebt er uns in die 4er Stufe, sonst 3 SA.

e Haben wir eine oder beide 4er OF (und mind. 8 FLP), misseraugirekommen, ob unser Partner
auch 4er OF hat. Wie fragen wir ihn danacl# Stayman).

SA Wir haben selbst eine gleichmafiige Verteilung und keineOferAuf welcher Stufe wir SA spielen, hangt
ausschlief3lich von unseren Punkten ab.

4Hier sind sich die ForumD-Profis nicht einig. Viele nennendieichlangen (ab 5er) Treff/Pik die Treff zuerst.

50b dies ein Vollspiel oder ein Teilkontrakt wird, hangt alleon unseren Punkten ab. Fiir ein Vollspiel brauchen wird®stens 9
Punkte (18+9=27).

®Man kann dies naturlich mittels Transfer tun, dazu mehr isckimitt 21
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6 FORUM D —-ANTWORTEN AUF 2 SA

40/4 mind. 6er Farbe, ab 9 FV-Punkte Abschluss
20/ mind. 6er Farbe, max. 8 FV-Punkte ODER 5er Farbe, max. 7 FLP | Abschluss
30/M 5er Farbe, ab 9 FV-Punkte Partieforcing
Er6ffner hebt in 4er Stufex 3 Trumpf) oder sagt 3 SA
2% mind. 1 4er OF, mind. 8 FLP Stayman
2> keine OF

Antworten des Eroffners :20 4er Coeurkein 4er Pik
28 4er Pik,kein 4er Coeur
2 SA beide OF zu viert

2 SA 8 FLP einladendzu 3 SA
3 SA ab9 FLP Abschluss

K Gerber-Konvention Ass-Frage

passe zu schwach

Abbildung 3: Forum D — Antworten auf 1 SA

Ergénzungen

Die Tabelle enthalt eine Prioritat von oben nach unten. Mahalso 2/3 SAnicht sagen, wenn die Vorausset-
zungen fir eines der oberen Gebote erflllt sind.

Natdrlich haben wir hier nicht alle Falle abgedeckt. waziBt, wenn der Antwortende ein langes Karo hat?
Haufig ist dann SA die bessere Entscheidung. Und was ist, wiehih nur der Er6ffner stark ist, sondern wir
auch? Das soll aus Platzgriinden hier nicht erlautert werden

Was tun wir, falls wir in den Oberfarben 5-4-verteilt sind?
e Bis 7 FLP: 5er OF bieten. Abschluss.

e ab 8 FLP: Stayman. Bietet der Eroffner

2§ , so bieten wir bei 8 FLP die 5er OF auf der 2er Stufe, sonst @auBdr Stufe im Sprung.
2 OF , dann Hebung in's OF-Vollspiel.

6 Forum D — Antworten auf 2 SA

Unser Partner hat mR SA er6ffnet. Er hat also 21-22 FLP und keine 5er OF. Was andehmtisi Vergleich
zur 1SA-Er6ffnung? Im Prinzip nichts, nur die Punktestéatke Erdffners liegt nun 4,5 Punkte héher. Und wir
haben zwischen 2 SA und 3 SA nicht soviel Bietraum wie zwiacheéSA und 3 SA. Ein Schlemm ist nun
bereits mit 11 Punkten sehr wahrscheinlich.

Als Grundsatz sollte man sich merken, dass man ab 4 Punktéhiff SA, FVP im Farbspiel) unbedingt was
sagen muss.

Auch hier sind wir nicht darauf eingegangen, wie wir uns a#tdn, wenn wir starker sind und ein Schlemm

wahrscheinlich wird. Ein Beispiel:
Ost hat mit 2 SA eroffnet. West ist natlrlich hellwach, denastVhat

Ieggz Ost :A?KlD 10 selbst 13 Punkte, mit dem Coeur-Punkt sogar 14. Damit kom®\&h
N auf 34-36 Punkte. Das ist entsprechend der Abb. 1 (S. 4) ednKI
CAK873 ©DB42 . -
OA82 W O & KDB schlemm. Aber was spielen wir; S&, #?
S West fragt mit Stayman nach den OF. Ost antwortet mit 2 SAIGEF)

&D8 & K10 und West springt in @, was OW im Schlaf erfillen.
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7 FORUM D - ANTWORTEN AUF 1-IN-FARBE

40/4 mind. 6er Farbe, ab 4 FV-Punkte Abschluss
30/4 5 Farbe, ab 4 FV-Punkte Partieforcing
Eroffner hebt in 4er StufeX 3 Trumpf) oder sagt 3 SA
3% mind. 1 4er OF, mind. 4 FLP Stayman
3 keine OF

Antworten des Eroffners 3¢ 4er Coeurkein 4er Pik
38 4er Pik,kein 4er Coeur
3 SA beide OF zu viert

3 SA ab 4 FLP Abschluss
VK 3 Gerber-Konvention Ass-Frage
passe keine 4 Punkte

Abbildung 4: Forum D — Antworten auf 2 SA

7 Forum D — Antworten auf 1-in-Farbe

Auch wenn es uns bei den vorherigen Abschnitten nicht scaworlaber die Antworten auf 1 oder 2 SA waren
noch relativ einfach, da wir das Blatt des Er6ffners ja auwfgr seiner Punkte und gleichmafigen Verteilung
relativ gut interpretieren konnten. Nun aber ist eigehthdle unklar, eine 1-Karo-Eréffnung kann notfalls eine
3er Farbe sein, es kdnnen 12 FLP sein, aber auch viel mehrsi®b&ioritat hat natiirlich — wie auch nach den
SA-Geboten — die Suche nach einem Fit, insbesondere nasm €xf-Fit !!

Es gibt prinzipiell 4 Arten von Antworten:

Passe [/ Eroffnerfarbe bestatigen / neue Farbe nennen / SA

7.1 Farbe bestatigen

Hat man einen Fit gefunden, darf man sein Blatt nach der F\&hbtle bewerten. Langenpunkte gibt es nurin
Trumpf (ab dem 9. gemeinsamen) sowie in guten Nebenfarbetterl Abb. 5 sind die Antworten dargestéllt.
Die Hebung auf 4 OF bzw. 3 UF ist limitiert, da man bei einermstirkeren Hand eventuell den Schlemm
verpasst. In diesem Fall misste man erst eine andere stane fennen, um dann in der ndchsten Runde zum
eigentlichen Trumpf zurlickzukehren.

2 OF 6-10 FV-Punkte> 3 Trumpf

3 0F 11-12 FV-Punktez 3 Trumpf

4 OF 13-14 FV-Punktez 3 Trumpf,< 10 FP

2 UF 6-10 FV-Punkte> 5 Trumpf, keine 4er OF
3 UF 11-12 FV-Punktez 5 Trumpf, keine 4er OF

Abbildung 5: Forum D — Fit-Bestéatigung nach 1 in Farbe

7.2 Farbe nicht bestatigen

Wir suchen nach einem Fit. Grundsatz ist hier, dass man oftglimmer dem Partner seine gute Farbe, mei-
stens die langste, anzeigen mdchte. Wir dirfen unser Bittwir ja noch keinen Fit gefunden haben, nur nach
der FLP-Methode bewerten. Es gibt 2 prinzipielle Farbwethsine neue Farbehne bzw. im Sprung Der
Farbwechsel im Sprung muss natiirlich punktem&Rig staeker i Abb. 6 sind die Farbwechsel dargestelit.

"Man beachte, dass eine frithere Version von ForumD fordgaes man bei OF-Hebung ab der 3er Stufe mind. 4 Trumpf hat.
8Forcierend heift, dass der Erdffner in jedem Fall was sagess nselbstforcierend heif3t, dass auch der Antwortentersipflich-
tet, auf das 2. Gebot des Eréffners zu reagieren. Er darirmlder ndchsten Runde NICHT passen.
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7.3 SA als Antwort 7 FORUM D - ANTWORTEN AUF 1-IN-FARBE

1F > 6 FLP,> 4 Trumpf forcierend fur eine Runde
2 F (ohne| > 11 FLP,> 4 Trumpf forcierend fur eine Runde
Sprung) (1a- 20 zeigt mind. ein 5er Coeur 1) ... und selbstforcierend
neue Fim| > 18 FLP,> 6 Trumpf mit 2 Bildern von AKD forcierend fur eine Runde
Sprung ...und selbstforcierend

Abbildung 6: Forum D — neue Farbe nach 1 in Farbe

7.3 SA als Antwort

1 SAist ein Not-Gebot. Es zeigt Schwéache (man kann nichter2dr Stufe gehen). 1 SA musiht ausge-
glichen sein. 2 und 3 SA zeigen ausgeglichene Hande. Sieaindils SA-Gebot ernst gemeint, im Gegensatz
zu 1 SA. Die vollstandige Aufstellung enthalt Abb. 7.

1SA 6-10 FLP, kein OF-Fit, keine 4er Farbe auf 1 Stufe bietbar
1&- 1 SA bei 8-10 FLP, 4er Karo mdéglich
2 SA 11-12 FLP, keine bietbare 4er OF, kein OF-Fit, ausgeglichen
aulRer: 1#-2 SA erlaubt ein 4er Coeur
3 SA 13-14 FLP, keine 4er OF, kein OF-Fit, ausgeglichen

Abbildung 7: Forum D — SA-Antwort nach 1 in Farbe

7.4 \Welche Antwort ?

AB76 Und was antwortet man, wenn es mehrere Mdglichkeiten gilB? Eat unser Partnerdd

OD84 eroffnet. Sollen wir lieber die Karo nennen oder mit 1 SA amten? Hier ist wahrschein-

$D1098 lich 1 SA die bessere Entscheidung, da unser Partner ja bessere UF genannt hat. 1

&DB6 SA beschreibt unser Blatt besser als 1 Karo. Der EroffneRwen, dass wir 8-10 Punkte
haben und keine 4er OF.

Bei OF-Er6ffnungen gibt es eine klare Prioritat:
1. Farbe heben bei Fit

2. Farbwechsel:

e Hat man mind. 13 FLP, so sollte man IMMER die langere zuersnhar, bei 2 5er Farben die
hohere, bei 2 4er Farben die billigere.

e Hat man max. 12 FLP, so sollte man auf 1er Stufe IMMER eine GEe®&ben, auch wenn diese nur
zu viert ist, eine UF zu funf.

3. SA

Bei UF-Er6ffnungen sieht das etwas komplizierter aus, da man bei UF-Eroffnarigener zuerst versucht,
eine OF-Fit zu finden. Gelingt das nicht, versucht man SA mlep, da dies mehr Punkte bringt. Ein UF-Spiel
spielt man meist nur als Notlésung oder wenn die UF beide El@otiniert.

1. Farbwechsel

(a) Antwortender hat beide OF

e langere OF
e gleichlang,> 5 — 1
e gleichlang,=4 — 10

9Mit 12 FLP ist man nicht stark genug fiir 2 forcierende Gebote.
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8 SPIELTECHNIK 1 — OHNE TRUMPF

(b) Antwortender hat eine UF und eine OF

e bei schwachem Blatt> 1 OF0
e Ist die OF langer— 1 OF
e sonst: UF

2. SA oder Farbe heben ?
Hat man eine gleichmaRige Verteilung, sollte man immer dieA&twort bevorzugen.

8 Spieltechnik 1 — Ohne Trumpf

Nachdem wir uns ein wenig mit der Reizung beschéftigt habetien wir uns nun tberlegen, wie man die
Spiele, die man gereizt hat, auch erfillt. Zunéchst disketi wir einige Spieltechniken, die insbesondere beim
SansAtout-Spiel wichtig sind. Ein Beispiel:

Schneiden
5432 iil1<B Wir sind in 3 SA gelandet, missen 9 Stiche bekommen. Wieviele
N Stiche sehen Sie, die wir mit Sicherheit machen&ip, :2,©:2,
QA52 OK43
OAB4 WSO OKT32 N2 Klar?
i i i i 2
QA5 QK32 Das sind leider nur 8. Wo zaubern wir den 9. Stich her~

Unsere Gegenspieler werden uns wohl nicht freiwillig eiB¢inh schenken (wie bereits gesagt, Bridge-Spieler
sind egoistisch und manchmal sehr unangenehm ..., geradgedienspieler!). Eigentlich haben wir nur eine
Chance: Wenn di#D bei Nord sitzt, dann kénnen wir ihr/ihm diesen Stich stehle

Wir legen von West eine Pik-Karte vor und warten, ob Nord dai@ legt. Tut er dies nicht, so legen wir
— sadistisch lachelnd — den Buben. Hat Std die Dame, so kdmiteten #D-Stich von Siid sowieso nicht
verhindern und missen uns nicht argern.

Diese Spieltechnik nennt man “Schneiden”, man schneidetGignern eine Figur heraus.
In diesem Beispiel ist ein wichtiges Grundprinzip enthalte

Wenn es nur eine Mdglichkeit gibt, das Spiel zu erflllenndaftissen wir
einfach so spielen, als ware die Situation so.

Was hétte sich geéndert, wenn wir die Osthand in Pik etwasfizieden: Jetzt fehlt der Konig.
Auch hier bekommen wir in Pik 2 Stiche: mit dem Ass und minelest

A5432 ii%B mit der Dame oder dem Buben. Wir brauchen in Pik aber 3 undeschn

OA52 N VK43 den diesmal den Koénig raus. Also von West ein kleines Pikeganh,

O A4 W O OK732 unser Bube macht den Stich. Nun muissen wir in einer der 3 ander

&A54 S *K32 Farben — egal mit welcher — zu West kommen und den Schnitteried
holen.

Noch eine Frage mussen wir klaren: Die Gegner greifen ja inéirekarte an, nehmen wir an mit Treff. Wie
spielen wir? Ziehen wir erst unsere sicheren Stiche in Cd€amo und Treff ab? Um Gottes Willenicht!
Denn: was passiert denn, wenn der Konight bei Ost sitzt? Die Kartenverteilung kénnte (nach Abziehen d
6 Stiche in Coeur, Karo und Treff) so aussehen:

10Man hat keine Zeit, erst die UF und dann die OF zu nennen. Dstfitan zu schwach.

1INun werden Sie vielleicht entdeckt haben, dass jaddiebei Siid als EINZIGE Kartes{ngle) sitzen kénnte. Dann haben wir
nattrlich sehr ungeschickt gespielt. Wir sollten also zinstidashA ziehen, dann mit einer der anderen Farben zu West spiaheh, u
dann den Schnitt von West aus durchfiihren.
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8 SPIELTECHNIK 1 — OHNE TRUMPF

410876 P8.2b

06 Sud hat dummerweise eine lange Coeur-Fahne. Wenn wir st je

O schneiden (von West ein kleines Pik, Ost legt den Buben) dan

&DB kommen NS im schlimmsten Fall alle restlichen Stiche: Siahmi
#5432 A ADB den&K und zieht dann alle Coeur ab (1+4 Stiche). Wenn Nord cle-
05 W N o 04 ver ist, hat er sich die beidah-Karten aufgehoben! Spielt nun Stid
o8 S &73 ein kleines Treff (einzige Alternative ware di&9, die er aber NIE
&5 &3 spielen wird, da er ja den Spielplan — den Schnittversucm-Oxy

A K9 erkannt hat), so bekommt N die restlichen Stiche.

©DB109 Wir haben durch das Abziehen unserer Asse/Konige die Kietro

o= Uber die Farben verloren.

& 10

Ein weiteres wichtiges Grundprinzip (beim Spielen von Glinempf) ist also:

Klare die Farbe, wo wir einen Stich entwicklen missen, ZUERS
d.h. so lange man noch ALLE anderen Farben kontrolliert.

Hochspielen einer Farbe

P 8.3

A KDB1098 Wieder sind wir im Kontrakt 3 SA gelandet, missen also 9 $titiachen. Wieviele Sti-
QA2 che sehen Sie, die wir mit Sicherheit machenli8, $:2, ©:2, &: ?. Das sind 6 sichere
O A4 Stiche.

& A54 Und die Pik-Karten sehen doch toll aus. Nur fehlt uns leidey Fik-Ass. Wie sieht unser

N Spielplan aus? Welche Farbe missen wir sofort klaren (gelarir noch ALLE Farben
W O kontrollieren)? Richtig! Die Pik.

S Egal, was die Gegner angegriffen haben, wir nehmen dieseh it Ass oder Ko-
a23 nig und spielersofort Pik, ohne auch nur eine Tausendstel-Sekunde zu zbégern ir... W
VK543 treiben das Ass bei den Gegnern raus, und unsere restlickesing nun alle “hoch”.
GK732 Perfekt. Wir machen sogar 11 Stiche, absolut sicher!

& K32

Schneiden durch Vorlegen von einer Sequenz

P 8.3b

A A432 Wieder sind wir im Kontrakt 3 SA gelandet, missen also 9 $tinfachen. Wieviele

VAB2 Stiche sehen Sie, die wir mit Sicherheit machen&id, {:2, ©:2, &: 2. Das sind nur 8

QAS4 Stiche.

®AS4 Wie sieht unser Spielplan aus? Hier miissen wir den Pik-KbaigVest vermuten, denn
N wenn er auf Ost sitzt, bekommt er sowieso einen Stich. Wieregjso die#D vor und

/e bleiben auf Nord klein, wenn West nicht den Koénig nimmt. Daviederholen wir das
S Mandver und legen den Buben, dann die&0.

A4 DB10 , , , . . o .

OK543 anr.haben hier nogh eine Zusgtzchanpe, fall§ doch Ost delg!ﬁm: ernn Pel O/W die P|k§ 3/3 sitzen,

K732 dann wird unsere 4. Pik-Karte bei Nord einen Stich machee. Wéirtvoll eine lacherliche 2 sein kann. ..

S K32

12 © JCI 2007



9 SPIELTECHNIK 2 - FARBSPIEL

9 Spieltechnik 2 — Farbspiel

Der Schnitt

Was &ndert sich an unseren Spieltechniken, wenn wir nichs@élen, sondern eine Farbe Trumpf ist? Die
Technik desSchneiden&dnnen wir natirlich auch jetzt anwenden. Wir miissen nunenig aufpassen, dass
uns die Gegner nicht durch Stechen Stiche klauen, die wandigh haben wollten:

h54 P9.1 Wir sind irgendwie in 4 gelandet, mussen also 10 Stiche
O- schaffen. Wieder z&hlen wir und kommen leider nur auf 9
TR (5+1+1+2). Wir brauchen also unbedingt €i®. Unsere ein-
... zige Chance ist, dass d@K bei Sud sitzt. Wir schneiden also
D876 AKB109 : ) o .
gADS N g432 von Ost aus gegen Sud. Wir legen die Dame, da Sud natrlich
5432 w O O A5 NICHT den Kdnig legt (wie gesagt, Bridge-Spieler sind .. .).
*432 S SAKS WAS IST DENN DAS 11?7?72 Nord sticht!! Wie furchtbar.
A32 Hatten wir das verhindern kénnen? Klar! Wir missen den
OKB109876 Gegnern zunachst die Trumpfe abziehen. Wir ziehen also erst
O so lange Trumpf, bis die Gegner keins mehr haben. Erst jetzt
&. .. versuchen wir den Schnitt.
Das Schnappen
Wir sind in einem Pik-Kontrakt und halten auf OW diese Hantge
spielen wir das geschickt? Wenn wir zuerst die Trimpfe dieziewer-
AAKDB102 2254 den wir wohl 2 Coeur-Stiche abgeben miissen. Clever ist, vest W
N das Coeur-Ass abzuziehen und dann sofort Coeur nachzrspiie-
QA43 02
o w O o ses stechen wir nattrlich sehr zum Leidwesen unserer Gaigéeramit
& o S & o einem kleinen Pik. Dann gehen wir — z.B. mit einem kleinen-Pikie-

der zu West und wiederholen das Ganze. Erst danach ziehediavir
Trimpfe ab. In Coeur geben wir KEINEN Stich ab.

Folgende Uberlegungen sollte man anstellen, wenn man gpbnandochte:

1.

Wir wollen in der Hand, die weniger Triimpfe hat, Verlieaets des starken Trumpfhand schnappen.

2. Wir zahlen, wieviel Trimpfe die kurze Trumpfhand hat.
3.
4. Eventuell mussen wir die Schnapper erst vorbereiteneRabir z.B. in der Schnapphand ein kleines

Wir zahlen, wieviel Karten aus der starken Hand gestog@eden sollten.

Karo, in der starken Trumpfhand in Karo Axxx, so missen wst das Karo-Ass abziehen, um anschlie-
Rend die restlichen Karos stechen zu kdnnen. Hat die statkapfhand in Karo nur kleine Karten, so

missen wir den Gegnern erst den einen Karo-Stich schenkerit die Schnapphand in Karo Chicane
wird.

. Und man muss auf die Ubergdnge achten, damit man immeewin Hand mit den zu stechenden

Karten kommt.

. Beachten Sie, dass wir in einem Farbspiel sind, die Gegjeereventuell auch stechen kdénnten. Gege-

benfalls muss man —wenn man mehrfach stechen muss — zunsSelhich einen hohen Trumpf nehmen.

Betrachten wir diese Hand:

Wir sind in &7 gelandet. Angriff von Nord isty)B. Zunachst zahlen

654 233 wir die Stiche und kommen leider nur auf 9. Betrachten wir mal
OAKDB102 N 0954 unsere starke West-Hand, dann sehen wir, dass wir dort {ekérl

D43 S & AKT

&3

w O Stiche haben (die Karo sind ja durch Ost gedeckt). Den Btffh
kénnen wir wohl nicht verhindern. Folglich missen wir migth®s
einen Pik-Stich auf Ost stechen.

& D97642
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9 SPIELTECHNIK 2 - FARBSPIEL

Spielplan: Wir wollen 2 der 3 Pik-Stiche auf Ost stechen, Ost hat 3 Triam@funderbar. Also spielen wir 1x
die Pik und schenken NS den Stich. Dann spielen wir von Wes2aulrik und stechen auf Ost. Doch Vorsicht,
die Ubergange! Wir diirfen im ersten Stich nicht ¢i® einsetzen, die brauchen wir, um von Ost nach West zu
kommen. Und wenn wir das zweite Mal stechen, nehmen wir atifli@é®. Selbst wenn einer der Gegner kein
Pik mehr hat, kann er nicht Uberstechen.

Der komplette Spielplan. Stich-Nummer:
1. Karo-Ausspiel auf Ost mit dem Konig nehmen.
2. Pik spielen.

3. Nehmen wir an, die Gegner spielen Karo zurlick (auch mireinderen Farbe haben wir kein Problem).
Wir nehmen mit der Dame auf West.

4. Pik, gestochen auf Ost.

5. Mit Pik klein zu West.

6. Pik, gestochen auf Ost mit der 9.

7. Nun schenken wir NS den Treff-Stich.

Die restlichen Stiche sollten uns gehdren.

Aufgabe 9.1
gi524 N g'grf B102 Wir spielen 4 Pik. Wie schaffen wir dies bei einem An-
O A32 W s o] OKD4 griff mit $B? Sind eventuell mehr Stiche drin?
&87654 &3

Cross Ruffing

Man kann das Stechen von Verlieren auch in beiden Handetizpea&n.

P94 Wir spielen wieder &, missen also 10 Stiche schaffen. Stiche zah-
AaD3876 A AKB109 len: wir kommen leider nur auf 9 (5+1+2+1). Schneiden korwen
QA W N o 065432 hier nix. Hmmm. Aber kénnen wir nicht doch die 10 Stiche std®
$432 S O AK Jallll Wenn die Karten bei NS nicht zu dumm sitzen, dann gehaf
& 65432 S A wir sogarALLE 13 Stiche!

Wie? Wir nehmen dieses Mal in Kauf, dass NS stechen kdnntehziehen erst if?, &, & die Asse und den
Konig abl? Es ergibt sich folgendes Bild:

aD876 iii‘% 109 Und yvie soI_Ien wir j(_atzt ALLE restlichen Stiche machen? Wires _
O N 06543 len einfach immer eine (NICHT—TRUMPF—)Farbe und stecherséli
o4 w O o Karte auf der anderen Seite. Osts Coeur werden also von \&/&st-g
%6543 S & chen, Wests Karo und Treffs werden von Ost “geschnappt”.

Hatten wir beim Zahlen unserer Stiche auf 13 kommen kénnan®/dnn alles lauft, bringlEDE Trumpfkarte
einen Stich. Wir bekommen also im besten Fall #+3Q, 2¢, 1&.13

12Hier ist naturlich ein gewisses Risiko, dass NS stechenteiniDies ist aber extrem gering. Trotzdem kénnen wir daslSiainn
immer noch erfillen.
13pas funktioniert aber natirlich nicht immer. Es geht nummelie Nebenfarben wie im obigen Beispiel gut sitzen.
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9 SPIELTECHNIK 2 - FARBSPIEL

Verlierer abwerfen

Man muss seine Verlierer nicht immer stechen. Insbesonederen man nicht furchtbar viele Trimpfe hat,
muss man sich nach Alternativen umschauen. Dies ist im pilhsatirlich etwas komplizierter als im SA.

Im SA kann man Karten hochspielen und auf diese Verliererdensanderen Hand abwerfen. Dies geht im
Farbspiel nicht so ohne weiteres, da die Gegner ja (im Gegeram SA) stechen kdnnten.

Wir spielen 4 Pik. Nach Coeur-Angriff ziehen die Gegner iBre

P95 Coeur-Stiche ab und wechseln auf Karo. Wir nehmen mit dem Ass
A KD1064 AAB7 Die Treff sind ja wunderschon. Sollten wir diese sofort eieh
0652 W N o ©943 NEIN! NS kénnten ja stechen. Also erst die Triimpfe ziehers Da
$A32 S 54 funktioniert selbst, wenn diese bei den Gegenspielern értem
& AB & KD1094 sind. Dann erst spielen wir die Treff und werfen auf die hohen

Treffs von Ost unsere Karo-Verlierer ab.

Nun modifizieren wir die Hand etwas:
Kontrakt ist 3 Pik. Und wieder ziehen die Gegner ihre 3 Cdgtiche

P96 ab und wechseln auf Karo. Wir nehmen mit dem Ass. Konnen wer wi
aD10642 AKB7 der die Treff warten lassen und zunéchst die Trumpf klareBINNNS
0652 W N o 0943 wirden ja mit dem Pik-Ass Ubernehmen und die beiden Kamch&tab-
HA32 S $654 ziehen. Jetzt missen wir sofort auf Treff wechseln, Assedieri und
S A3 &KDB2 mit einem kleinen Treff zu Ost gehen. Auf Osts hohe Treff ilest

die beiden Karo ab. Wir geben nur noch das Trumpf-Ass ab.

Ubergénge im Farbspiel

Eines der haufigsten Probleme ist, dass man eine Farbe spobig&at, aber leider aus der anderen Hand nicht
mehr zu diesen hohen Karten riberkommt.

Po.7 Ost spielt 4 Pik. Sud greift mi»D an. Die einzige Chance flr
AMA2 AKDB1098 OW ist, die 9 auf WestsOD abzuwerfen. Dies funktioniert
OD652 W N o OAK aber nur, wenn wir zunach§tA und K abziehen und dann mit
{654 s & A9 Trumpf zum Ass gehen. Nur so haben wir einen Ubergang zu
&B543 &987 West.

Aufgabe 9.2 Unser obiger Spielplan ist etwas luschig. Wie misste eekbaussehen?

Aufgabe 9.3
A KBS N #4AD1032 Sie spielen wieder 4 Pik. Angegriffen wird mit detrK. Wie er-
V763 w o] VAS4 fillen Sie das Spiel?
oKD1092 [V | B8 piet:
&76 S A43

Aufgabe 9.4 Sind bei folgenden Karten Ubergénge zu Nord vorhanden? blislj&, wieviele? Welche sind
sicher, welche unsicher?
A65 K54 D43 DB4 DB3 KD2 DB10 K32 DB2 AD2 D43
O O O O O O O O O O O
98 A63 AK7 K32 A64 543 432 76 543 543 A76

K975 K543 AD97
a a O
AD104 ADB2 KB86
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10 FORUM D — DAS WIEDERGEBOT

10 Forum D — Das Wiedergebot

Wir wollen uns anschauen, wie wir auf die Antwort unseredrieas reagieren mussen. Fall fur Fall werden
wir durchsprechen. Wir unterscheiden dabei zum einen nadtt Bzw. SA-Eréffnungen und danach, ob unser
Partner unser Angebot angenommen hat oder etwas eigeBeirre neue Farbe geboten hat. Wir werden
allerdings nicht jeden Fall behandeln kénnen, inshesendieht die detaillierte Schlemmreizung.

Grundsatzlich missem wir uns aber zunachst vergegenesiytapss wir auch beim Wiedergebot Prioritaten
setzen mussen:

1. Oberfarbe des Antwortenden unterstlitzen

2. eigene OF auf der ler Stufe ansagen

3. unsere eigene Verteilung bzw. Starke beschreiben durch
e mit Zweifarbern die zweite Farbe nennen

e Sans-Atout-Gebote
e Wiederholung der eigenen Farbe

4. Unterfarbe des Partners heben

10.1 Farbe wurde durch den Antwortenden bestétigt

Wir mussen eigentlich nur Punkte zdhlen und uns an die Piafidle 1 (S. 1) erinnern, wo wir festgelegt
hatten, wieviel Punkte wir fir welche Stufe brauchen. Untieid Oberfarben unterscheiden sich nur dadurch,
dass man nach gefundenem OF-Fit Gber nichts anderes mdidamkt, bei UF jedoch versucht, eventuell auf
SA zu kommen (Abb. 8).

Reizung | Gebot

10F-20F| passe 13-16 FV-Punkte

10F-20F| 30F | 17-19 FV-Punkte einladend
10F-20F| 40F | 20- FV-Punkte Abschluss
10F-30F| passe < 14 FV-Punkte

10F-30F| 40F | 15-20 FV-Punkte Abschluss
10F-30F| 4SA | 21- FV-Punkte Ass-Frage
10F-40F| passe < 18 FV-Punkte

10F-40F| 4SA | 19- FV-Punkte Ass-Frage
1UF-2UF | passe 13-16 FV-Punkte

1UF-2UF | 3SA | 19-22 FL-Punkte, ausgeglichen, keine kurze schwache Farbe Abschluss
1UF-2UF | 3UF | 17-19 FV-Punkte einladend
1UF-2UF | 4UF | 20-22 FV-Punkte einladend
1UF-2UF | 5UF | 23- FV-Punkte Abschluss
1UF-3UF | 3SA | 14-20 FL-Punkte, ausgeglichen, Stopper in Restfarben Abschluss
1UF-3UF | passe < 14 FV-Punkte

1UF-3UF | 4UF | 15-17 FV-Punkte einladend
1UF-3UF | 5UF | 18-21 FV-Punkte Abschluss
1UF-3UF | 4SA | 22- FV-Punkte Ass-Frage

Abbildung 8: Forum D — Wiedergebot bei Fit-Bestatigung
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10 FORUM D — DAS WIEDERGEBOT 10.2 Partner bot eigene FarbelaufStufe

10.2 Partner bot eigene Farbe auf ler Stufe
Bestétigen der OF des Partners

Haben wir die vom Partner genannte Oberfarbe auch zu veemissen wir ihm diese sofort bestétigen.

Reizung | Gebot
1?-10F | 20F | 13-16 FV-Punkte, 4 Karten in genannter OF
1?-10F | 30F | 17-19 FV-Punkte, 4 Karten in genannter OF
1?-10F | 40F | 20-23 FV-Punkte, 4 Karten in genannter OF

Abbildung 9: Forum D — Wiedergebot, Bestatigen der OF des\Bex

Achtung: Keines der Gebote (aul3er Ass-Frage) ist forcierend. Diiativie ist also jetzt beim Partner. Er muss
entscheiden, was gespielt wird.

Keine Bestatigung der OF des Partners maoglich

Koénnen wir die vom Partner genannte OF nicht bestatigererhalx folgende Optionen:
e Eigene zweite Farbe nennen, mdglichst eine 4er OF (bei extvegifarber), falls auf 1er Stufe méglich
e Erste Farbe wiederholen (Einfarber)
e SA: Man hat eine gleichmafige Verteilung und auch keinengigker OF auf der ler Stufe
Das SA-Wiedergebot ist klar definiert.
e 1SA:12-15FLP
e 2SA:19-20 FLP

Sie werden fragen: Was ist denn mit 16-18 Punken oder 21-Z¥a’t&tten wir, da wir ja gleichmaRig verteilt
sind, mit 1 bzw. 2 SA er6ffnen mussen.

Einzige Ausnahme: Was sagen wir nach der Reizutiglé, wenn wir 16-18 oder 21-22 Punkte haben? Hier
durften wir ja nicht mit SA eréffnen, da wir eine 5er OF habHier konnte man einen Kompromiss eingehen,
indem man die Punkte-Spannen fur die SA-Antworten modifizie

e 1 SA: 12-15 FLP (wie oben)
e 2SA:16-18 FLP
e 3SA:19-22 FLP

Partner bot 1 nach 1%

e Haben wir eine 4er OF, mussen wir diese natirlich sofort een(Bei 4er Coeur und 4er Pik nennen wir
die Coeur zuerst.)

e SA (keine 4er OF) und gleichmafig

Wir kénnen die Uberlegungen aus dem vorherigen Abschriitiriich ibernehmen.

Wiedergebot bei Einfarbern

Haben wir einen Einfarber (mind. 6 Trumpfkarten), so wirdés unser Partner in den seltensten Féllen unsere
Er6ffnung in dieser Farbe bestatigen. Wir werden als Wigslest einfach unsere Farbe wiederholen.

13-16 FLP auf der 2er Stufe
17-19 FLP auf der 3er Stufe
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10.3 Partner bot 1 SA 10 FORUM D - DAS WIEDERGEBOT

Wiedergebot bei Zweifarbern

Ein Zweifarber ist ein Blatt mit mind. 2 bietbaren Farbersoamindestens einer (mind.) 5er Farbe sowie einer
zweiten Farbe, die mindestens zu viert sein muss.

Um das eigene Blatt gut zu beschreiben, muss man dem Pardigéichst beide Farben nennen.

Beispiel 10.1
10-14-2&  Wir haben 5 Karo und 4 Treff (mindestens).
15-14-3%  Wir haben 5 Karo und 4 Treff (mindestens).
18-25-3%  Wir haben mind. 5 Pik und 4 Treff (mindestens).
1$-14-20  Wir haben 5 Karo und 4 Coeur.
1$-10-14  Wir haben mind. 3 Karo und 4 Pik.

Im obigen Beispiel sehen wir, dass wir noch Spielraum haldnhaben noch nichts Uber die Punktestéarke
gesagt. Vergleichen Sie im Beispiel Zeile 1 und 4:

o 1H-10-2&%

e 15-14-20
Nehmen wir an, unser Partner hat nur 4 Pik und muss zwischegrembeiden gebotenen Farben entscheiden.
Er méchte, wenn er schon entscheiden muss, lieber KarcespiBki der ersten Reizung kann er die Karo

bescheiden auf der 2er Stufe nennbifli@e Reizung), bei der zweiten Reizung aber zwingen wir ihn in die
3er Stufe {eure Reizung. Folglich missen wir hier deutlich mehr als nur Eréffnustgske haben.

Folgende Punktespannen sollte man sich merken:

billiger Zweifarber max. 19 FLP, nicht forcierend

billiger Zweifarber im Sprung mind. 20 FLP, nicht forcierend
teurer Zweifarber mind. 17 FLP, forcierend und selbstforcierend

Beispiel 10.2

15-14-2&  billig 5-4, maximal 19 FLP

10-14-3&%  billig im Sprung 5-4, mind. 20 FLP

1M-2-3&% teuer 5-4, mind. 17 FLP

15-14-20  teuer 5-4, mind. 17 FLP

15-10-14  billig 3-4, nicht unbedingt ein Zweifarber
Und was machen wir mit dieser Hand?
AK103 Unser Partner hat unser&iErdffnung mit I beantwortet. DUrfen wir die Coeur nen-
QK752 nen? NEIN. Dies mussten wir ja auf der 2er Stufe tun, und digsdev einen teuren
{103 Zweifarber signalisieren. Und daftrr sind wir mit unserengeran 14 FLP nicht stark

&ADB103 genug. Wir missen also (mit der vor Wut geballten Faust) dieu€verschweigen und
die Treff wiederholen.

Auch mit dieser Hand haben wir ein Problem:
Wir er6ffnen . Partner antwortet2. Was nun? Die Treff dirfen wir nicht nennen, da wir

355[)28 103 dies auf der 3er Stufe tun missten. Das ware ein teurer Zwerfaden wir mit 13 FLP aber
o3 nicht haben. Auch SA scheidet aus, da wir in Karo nur ein &itglben und in Coeur keine
&AD103 Deckung. Bleibt nur, die Pik zu wiederholen, was ein wenitpgen ist. Aber manchmal

muss man im Bridge liigen. Unser Partner wird dies ahnen . ..

10.3 Partner bot 1 SA

Unser Partner hat 6-10 FLP hat und (nach Pik-Eroffnung)ekdier OF haben. Wir z&hlen Punkte und er-
innern uns an die Punktetabelle 1. Die Initiative ist bei.uber Partner ist ausgereizt. Wir tibernehmen die
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10 FORUM D — DAS WIEDERGEBOT 10.4 Partner bot 2 SA

Uberlegungen aus dem vorherigen Abschnitt. Zusétzlichseriisvir uns noch uberlegen, was wir mit einer
ausgeglichenen Hand bieten. Dann sollten wir den Partn8Airntsprechend unserer Punkte heben, er hat
ja 6-10 FLP. Tabelle 10 ist wieder von oben nach unten mitréten versehen. Das erste Gebot, was geht,
waéhlen wir. Passt gar nichts, passen wir.

Reizung | Gebot

1F-1SA | 2R 1. Farbe F> 5; zweite, rangniedere Farbe B 4, 12-19 FLP billiger Zweiféarber

1F-1SA | 2R 1.Farbe F> 5; zweite, ranghthere Farbe B 4, ab 17 FLP teurer Zweifarber

1F-1SA | 3R 1. Farbe F> 5; zweite, rangniedere Farbe B 4, ab 20 FLP billiger Zweifarber
im Sprung

1F-1SA | 2SA | ausgeglichen 16-19 FL-Punkte einladend

1F-1SA | 3SA | semiausgeglichen ab 20 FL-Punkte Abschluss

10F-1SA| 20F | OF wiederholen; (bei Pik: kein 4er Coeur), 12-16 FL-Punkte

10F-1SA| 30F | OF (> 6) im Sprung wdhl.; keine 2. 4er OF 4, 17-22 FLP

1UF-1SA | 2UF | UF (> 5) wiederholen; 12-16 FL-Punkte

1UF-1SA | 3UF | UF (> 6) im Sprung wiederholen; 17-19 FL-Punkte

1F-1SA | Passe sonst

Abbildung 10: Forum D — Wiedergebot auf 1 SA nach Farbera@fnhu

10.4 Partner bot 2 SA

Wir wissen, dass unser Partner 11-12 FLP haben muss und 4eif@F haben kann. Auch hier missen wir
eigentlich nur Punkte zéhlen und uns an die Punktetabeltmdaern. Da Partner’s Blatt durch sein 2SA-Gebot
genau beschrieben ist, sind alle unsere Wiedergebote Alssgebote.

Nur das Nennen einer neuen Farbe auf der 3er Stufe beschinsibt Blatt und ist zumindest einladend.

Reizung | Gebot

1F-2SA | 3SA | semiausgeglichen 14-21 FL-Punkte Abschluss
1F-2SA | 6SA | semiausgeglichen 22- FL-Punkte Abschluss
10F-2SA| 40F | OF wiederholen> 6 Trumpf, 16-21 FV-Punkte Abschluss
10F-2SA| 60F | OF wiederholen 6 Trumpf,> 22 FV-Punkte Abschluss
1UF-2SA | 5UF | UF wiederholen> 6 Trumpf, 19-21 FV-Punkte Abschluss
1UF-2SA | 6UF | UF wiederholen> 6 Trumpf,> 22 FV-Punkte Abschluss
10F-2SA| 40F | andere OF nennep; 5 Trumpf, 16-21 FV-Punkte Abschluss
10F-2SA| 60F | andere OF nenne; 5 Trumpf,> 22 FV-Punkte Abschluss
1F-2SA | 3F Farbe wiederholery 6 Trumpf, < 13 FV-Punkte Abschluss
1F-2SA | 3K neue Farbe nennek, 4 Trumpf,> 13 FV-Punkte, Zweifarber einladend
1F-2SA | passe < 13 FLV-Punkte Abschluss

Abbildung 11: Forum D — Wiedergebot auf 2 SA nach Farber@fgu

10.5 Partner bot eigene Farbe auf 2er Stufe

Der Farbwechsel (2 Gber 1) verspricht mind. 11 FLP und eimd-debe. Das Gebot ist forcierend und selbst-
forcierend.

Auch hier gilt unsere Prioritatenliste

1. Oberfarbe des Antwortenden unterstiitzen
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11 FORUM D - EROFFNUNGEN TEIL 2

2. eigene OF ansagen (nun auf der 2er Stufe)

3. unsere eigene Verteilung bzw. Starke beschreiben durch
e mit Zweifarbern die zweite Farbe nennen
e Sans-Atout-Gebote
e Wiederholung der eigenen Farbe

4. Unterfarbe des Partners heben

In Abbildung 12 sind die Wiedergebote in der Reihenfolgeititrioritét dargestellt:

Reizung | Gebot
1F-20F | 30F | Heben der OF des Partnebs 4 Trumpf,< 15 FV-Punkte
Bei 14-20 reichen 3 Trumpf als Unterstitzung.

1F-20F | 40F | Heben der OF des Partnets 4 Trumpf,> 15 FV-Punkte
Bei 14-20 reichen 3 Trumpf als Unterstitzung.

1F-2Fk 2R neue Farbe, 5-4-Verteilung, kein Reverse, 12-19 FL-Punkte | billiger Zweifarber
1F-2k 2/13F; | neue Farbe ohne Sprung, 5-4-Verteilung, Reversel7 FL- | teurer Zweifarber

Punkte
1F-2k 3R neue Farbe im Sprung, 5-4-Verteilung, kein Revers€0 FL- | billiger Zweifarber
Punkte im Sprung

1F-2k 2SA | ausgeglichen, 16-18 FL-Punkte (bei OF-Eréffnung), sofsta
1F-2k 3SA | ausgeglichen, 19-20 FL-Punkte

10F-2F, | 20F | OF wiederholen, 12-16 FL-Punkte

10F-2F, | 30F | OF im Sprung wiederholen, 6er Farbe, 17-19 FL-Punkte
1F-2UF | 3UF | UF des Partners heben, ab 16 FVP im Sprung

1UF-2F, | 2UF | UF wiederholen, 12-16 FL-Punkte

1UF-2F, | 3UF | UFim Sprung wiederholen, 6er Farbe, 17-19 FL-Punkte

Abbildung 12: Forum D — Wiedergebot auf 2-in-Farbe nach &ditfinung

11 Forum D — Er6ffnungen Teil 2

Wir hatten im Abschnitt 4 gesehen, wie man in ForumD eréfftretder Abb. 2, S. 7 waren die typischen
Er6ffnungen dargestellt. Dort hatten wir bereits m& 2in typisches konventionelles Gebot vorgestellt. Man
eroffnet mit 2%, wenn man mind. 23 FLP hat. Doch wie eréffnet man z.B. folgeHdnd?

& AK7 Zweifellos eine Riesenhand, aber eben keine 23 FLP. Welthskaphe, wenn unser Partner
QADB1085 unsere D-Er6ffnung passen wirde. Wie kénnen wir das verhindern?aéfiffnen nicht mit
$ADI10 10, sondern mi2Y. Dieses Gebot bedeutet 8 odeJ 8pielstiche, mindestens 17 F-Punkte.
&3 Die Farbe muss (mind.) eine 6er sein und sollte 2 der ToprEigAKD haben.

Und was machen wir mit der folgenden Hand? Sollen wir diesedHa6ffnen, es sind doch nur 10 FLP?
Uberlegen wir. Die Gegner haben bestimmt ein Spiel drinuméieren mageren 7 Punkten ist

41073 dies sehr wahrscheinlich. Wie kdnnen wir unsere Gegnerrig?d#&ir eréffnen die Coeur! Das
QCADB10852 . . . : . ) . - )

6103 kénnen wir aber nicht mit 1 odef2tun, da diese Gebote zum einen ja definiert sind, zum
&3 anderen den Gegner geniigend Zeit (Bietraum) bliebe, um #igenen Kontrakt zu finden.

Wir bieten gleich3 Coeur. Damit haben wir unsere Gegenspieler schon behindert.

Solche 3er Gebote nennt m&8perransagen Die Hand darf maximal 10 F-Punkte haben, und diese moglichs
in der langen Farbe. Die lange Farbe MUSS exakt 7 Karten haben
Falls unser Partner Punkte hat, dann kennt er mein Blatt ndrkann in die Reizung noch einsteigen.
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12 FORUM D — STARKE ANTWORTEN AUF 1 SA

Und was machen wir mit der leicht modifizierten Hand?

4103 Diese Hand ist natirlich wesentlich starker als die vogeerDie Coeur sind jetzt sogar zu
VADB108752 acht. Keine Sekunde uUberlegelf?. Wenn unser Partner nur etwas Hilfe anbieten kann, ist
©103 dieses Spiel zu erflllen.
&3

Was sagen wir nun? Wenn wir Karo spielen, haben wir schonh&secStiche. Aber halt, bei
#1073 UF-Spielen sollten wir immer versuchen, auf SA zu kommererAbie bringen wir unserem
043 Partner bei, dass wir eine UF “stehend” (also absolut secBéiche) haben? Richtig, ein
{AKD10852 kinstliches GeboB SA. Partner weil3, wir haben eine 7er UF, die steht. Stoppt eardieren
&3 3 Farben und hat zumindest einen Ubergang zu meiner UF, dessh @r. Ist er starker, kann

er immer noch Richtung UF-Vollspiel gehen, oder vielleisbgar Richtung Schlemm.

Dieses 3 SA-Gebot nennt m&ambling.
Wir kénnen nun unsere Eroéffnungs-Tabelle vervollstandi¢fbb. 13).

1SA 16-18 FLPkeine > 5 OF, kein Chicane/Single, max. 1 Double

2 SA 21-22 FLPkeine > 5 OF, kein Chicane/Single, max. 1 Double

10,8 ab 12 F- oder ab 13 FL-Punkte,5 Farbe

1%,$ ab 12 F- oder ab 13 FL-Punktiegine 5er OF, Farbe kann unecht sein (bessere UF)
bei 3-3 1%, bei 4-4 oder 5-5 ¢

2% starke Hand, 23 FLP oder 16 FP plus 9 (OF) / 10 (UF) Spielstiche

2008 > 8 Spielstiche> 17 FP,> 6, > 2 der Figuren AKD, keine zusatzliche bietbare 4er OR
ODER: 5er Farbe mit AKD, 21-22 FLP, keine zusatzliche bietbare@ier

3inF exakt 7er Langeg 10 FP, moglichst alle in der langen Farbe
4inF exakt 8er Lange (oder 7er OF mit AKDY, 10 FP, mdglichst alle in der langen Farbe
3SA “stehende” UF (also mit AKD), mind. 7er Lange, 10 FP

Abbildung 13: Forum D — Eréffnungen

Die Antworten auf 2é& sind alle kinstlich, unter dem Vollspiel darf nicht gepagetden, also nutzt der Ant-
wortende die Mdglichkeiten, um sein Blatt — sprich die Adsénige und Punkte — fiir den Eroffner zu be-
schreiben (Abb. 14).

0 Asse keine 2 Konige und 0-7 FP 20
2 Konige oder >8FP 2SA
genau 1 Ass 20/ od. 3%/
2 Asse 3SA
3 Asse 4 SA

Abbildung 14: Forum D — Antworten aufé

Die Antworten auf 2 in F sind in Abb. 15 dargestellt. Man beachte, dass der Sprung @§ ein Abschluss-
gebot ist, die einfache Hebung auf 3 OF dagegen forcierend.

12 Forum D — Starke Antworten auf 1 SA

Bereits im Abschnitt 5 haben wir uns mit den Antworten auf 1 I8%chaftigt. Was tun wir, wenn wir selbst
auch eine starke Hand haben? Nun, wir miissen uns nur an diéeRabelle 1 erinnern, zahlen und nachden-
ken. So kdnnen wir mit 22 FP sofort den GrofRschlemm bietemladal SA unseres Partners maximal einen
Langenpunkt enthalten kann. Er MUSS also mindestens 15 B&nh&ei 21 FP kdnnte man besser erst die
Ass-Frage stellen, um die Situation zu klaren.
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13 DAS GEGENSPIEL 1 - GRUNDSATZE

OF heben, 4 OH 5-9 FV-Punkte, Unterstitzung mind. 3 Abschluss
OF heben, 3 OF 10-11 FV-Punkte, Unterstiitzung mind. 3 Schlemminteresse
bei UF Versuchen auf 3 SA zu kommen

neue Farbe, 2 F mind. 5er Farbe> 4 FLP

neue Farbe, 3 F mind. 5er Farbe> 9 FLP (nicht im Sprung)

3 SA 9-10 FLP, ausgeglichen, Stopper in Restfarben
2 SA >4 FLP Forcierend

Abbildung 15: Forum D — Antworten auf 2 in Farbe

Nun koénnen wir die Tabelle um folgende Gebote ergénzen ([Bab&). Dabei ist zu beachten, dass die ersten
Zeilen (Vollspiele, Ass-Frage und Schlemms) natirlichrég haben. Erst danach sollten die “alten” Gebote
in Erwagung gezogen werden.

7 SA ab 22 FLP Grof3schlemm

4 OF 9-15 FVP, 6er OF Abschluss

ViF N Gerber-Konvention, 6er OF, ab 16 FVP Ass-Frage

5UF 13-15 FVP, 6er UF Abschluss

ViF N Gerber-Konvention, 6er UF, ab 16 FVP Ass-Frage

e andere Gebote wie Stayman

2 SA 8 FLP, semiausgeglichen einladendzu 3 SA
3 SA 9-14 FLP, semiausgeglichen Abschluss

4 SA 15-16 FLP, semiausgeglichen einladendzu 6 SA
6 SA 17-18 FLP, semiausgeglichen Kleinschlemm
5SA 19-20 FLP, semiausgeglichen einladendzu 7 SA

Abbildung 16: Forum D — Starke Antworten auf 1 SA

13 Das Gegenspiel 1 — Grundséatze

Bisher haben wir immer nur aus der Sicht des/der Alleinspigedacht: Wie erfille ich einen Kontrakt? In
etwa 50% der Spiele sind wir ab&egenSpieler. Unser Ziel ist dann natirlich ein destruktivesr Wollen
den Alleinspieler in seinem Spiel stéren, um mdglichst ddisliEn des Kontrakts zu verhindern oder zumindest
den Schaden (sprich: die Anzahl der durch den Alleinspmigelten Stiche) in Grenzen zu halten.

Beispiel 13.1
NS spielen 3 SA, und Ost muss angreifen. Wie kénnen wir den
Kontrakt hochstwahrscheinlich schlagen? Wir missen inu€ae
h... N MA432 Stiche bekommen. Wir legen also die Dame vor und treiben zu-
Q... W O ODB1098 nachst das Ass raus. Sind wir das nachste Mal dran auszrspiel
. S O A3 so legen wir nun den Buben vor und treiben den Kénig raus. Kom-
... & 54 men wir jetzt nochmal dran, sind die 10, 9, 8 hoch und machen

sichere Stiche.

Obiger Spielplan hat gute Chancen, da wir mit 2 Assen ZWEe §liiglichkeiten haben, nochmal dranzukom-
men (nur so funktioniert unser Plan). Kommt unser Partnest\le den Stich, so sollte er natirlich selbst Coeur
spielen, da Ost sich bei seinem Coeur-Ausspiel ja was getlablen muss. Etwas Vertrauen in den Partner ist
hier angebracht ...

Wichtige Grundséatze des Gegenspiels sind:
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13 DAS GEGENSPIEL 1 — GRUNDSATZE

Ziel Wir wollen denKontrakt schlagen.
Spielplan Folglich spielen wir so, als wenn uns dies gelingen kdnne.

Vertrauen Bridge-Spiel ist ein Paar-Spiel. Achten Sie auf Ihren Rar{Reizung, Ausspiel, Signale).

Es ist ein Vorteil, dass man ausspielen darf. Meist hat mauarda einen kleinen Tempovorteil. Schauen Sie
sich Beispiel 13.1 an. Wenn NS anspielen durften, wirdemwafirscheinlich unsere Coeur-Karten nicht hoch-
spielen kdnnen.

Haufigmusserwir aber angreifen, obwohl wir keinen blassen Schimmer hakvas das beste Anspiel ist.
Es gibt folglich 2 Arten von Gegenspiel:

passiv Um Gottes Willen nichts anspielen, was den Gegnern helfented

aktiv Wir haben eine Vorstellung, wie wir den Kontrakt schlagent&@n. Z.B. haben wir eine lange Farbe und
wollen diese entwickeln.

Und unser Ausspiel hangt auch vom Kontrakt ab. Wir habennardiNichttrumpf-)Farbe diese Verteilung:

D102 Wir missen von West aus anspielen. In eirfeambspielziehen wir A und K
AK864 O 75 ab, den 3. Stich kann Partner Ost schnappenShkware das Abziehen von
B93 Ass und Kdnig eventuell todlich.

Hat West keine weitere Karte, wo er zu Stich kommt, dann vgghbtn seine Karten, da Ost ja diese Farbe auch
nicht mehr spielen kann. Im SA spielt West also klein (digthiéchste). Ost kommt irgendwann zum Stich und
spielt die Farbe natirlich zurick.

Wie sollte man an das Gegenspiel herangehen?

1. Ausspiel wahlen, anschlieBend
2. Tisch analysieren und Entwicklung eines

3. Gegenspiel-Plans

Beispiel 13.2 Folgende Reizung:

Nord Ost Sud West
passe P2 passe Unsere Hand (Ost):
2 SAP passe 3 SA passe g ﬁgjm
passe passe S Ko
&4

a) Sud hat mind. 12 Figurenpunkte und mind. 4 Karo-Karten.
b) Nord hat 11-12 Figurenlangenpunkte und ist gleichverteilt
¢) Sid hat mind. 14 FLP und ist ebenfalls ausgeglichen.

Mit unseren Karten haben wir auf Ost allein schon 11 FP. Véigkdtann unser Partner West sein? NS haben zu-
sammen mindestens 25 Punkte. Folglich kdnnen bei West nahdih Punkte sein. Wir sollten also versuchen,
unser Spiel so zu planen, dass wir von West nicht viel Uritemghg brauchen.

Und da haben wir ein klares Anspiel. Karo scheidet aus, dad&isdgereizt hat. Dies wiirde ihm nur helfén.
Also hoffen wir, dass wir unsere Piks entwickeln kénnen ypidlen die vierthochste Karte aus, a.

Nun kommt der Dummy auf den Tisch, und unser Partner West sieh

14Es muss nicht grundsétzlich falsch sein, Karo anzugreFatis wir bei unserem Partner Punkte vermuten kénnen, ssSgéelen
in die Starke des Tischsaufig eine gute Idee. Allerdings hat unser Partner offétigit nicht viel. Also Konzentration auf die eigenen
Starken!
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14 DAS GEGENSPIEL 2 - DAS AUSSPIEL

Hat West aufgepasst? Wenn Ost korrekt ausgespielt hatlialéb dievierthtchste

A K109 Karte von Pik ist, dann kann Nord nur noch die 4, 3 oder 2 habelglich decken

Q... N wir Suds Karte, egal welche er spielt, und spielen Pik wel@ erzielen so 5

S w S o Stiche. Mindestens 1 down. Wunderbar.

&. .. Aber Vorsicht! Welche Karte spielen wir nach, wenn Sid z.iB.®gelegt hat und
AaD87 wir die 9 genommen haben? Spielen wir dann die 10 zurick, ni@shnattrlich
Q... sein Ass und spielt Pik zurtick. Und nun sind wir mit dem Konid ®est und
& haben kein Pik zum Ruckspiel. Furchtbar !! Also im 2. Sticim d&nig spielen.
&... Ost lasst diesen naturlich laufen. Im 3. Stich spielt Westldi und Ost Ubernimmt.

14 Das Gegenspiel 2 — Das Ausspiel

Das Ausspiel ist eine der entscheidenden Aktionen. Man kiamoh geschicktes Ausspiel eine eigene Farbe
entwickeln, aber natlrlich auch durch ein ungliicklichesgypiel den Gegnern helfen. Wir haben i.allg. nur 2
Informationen:

e die eigenen Karten
e die Reizung
Zundachst einige allgemeine Faustregeln:
moglichst keine von den Gegnern genannte Farbe ausspiele?
vom Partner genannte Farbe ausspielen..und zwar meistens hoch.
gute, eigene Farbe angreifen

Manchmal ist es aber eine gute Idee, von der 1. Regel abzogrei©der man kann gar nicht anders, als eine
von den Gegnern genannte Farbe anzuspielen. Wenn man dies,\dann aber immer in die Starke des linken
Gegners, also beim Ausspiel in die Starke des Dummys.

Beispiel 14.1

Sid zeigt mit seinen 3 SA, dass er auch die Farben Treff
Nord  Ost Sid  West &B874 g ! _ _

und Coeur stoppen kann. Was spielen wir auf West an?

16 — O D43 . . . :

Pik und Coeur wollen wir nicht ernsthaft spielen, dies

25 — 3 SA — {» 852 ) ) .
& 1084 schenkt den Gegner bestimmt einen Stich. Aber was

spielen wir nun? Treff oder Karo?

Hier wohl lieber Karo, da Nord diese genannt hat. Es ist hideladirscheinlich, dass Sid sich auf die Karos
von Nord verlassen muss, da er die anderen 3 Farben stopfdrdnalso eher schwach sein wird. Und wenn
Nord die Karos nicht barenstark hat, lauert unser Partrfg®ailbestimmt mit einer schonen Gabel.

Ausspiele gegen SA-Kontrakte konnten sein:

eine eigene lange Farbe entwickelrBieht man eine Chance, dass man eine eigene lange Farbelattwi
kann, so sollte man diese Farbe angreifen. Wenn die Farhesiaher ist (AKDB. . .), sollte man nicht
das Ass ziehen, sondern dierthochste anspielen.

Partner hat eigene Farbe gegengereizMan spielt die genannte Farbe des Partner€an.
von einer schwachen Farbe (passives Anspietlie hochste

Wie sollte man gegen Farbspiele ausspielen? Man kann pietiziie obigen Gegenspieliberlegungen auch auf
Farbspiele anwenden, allerdings missen wir hier natlibkcienken, dass unsere lange Farbe vom Alleinspieler
mit Trumpf gestochen werden kann.

15Und wenn tberhaupt, dann eine vom Dummy genannte Farbe.

18Hier muss man unter Umstanden sehr vorsichtig sein. Faisrurechter Gegner, also der linke Gegner unseres Partoer na
unserem Partner SA gereizt hat, dann kann er diese Farkgestdgnser Partner kdnnte also vor einer Gabel sitzen. Dalfia mnan
sich dieses Anspiel nochmal tiberlegen und nach einer Atismsuchen.
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15 DAS GEGENSPIEL 3 -AUSSPIEL GEGEN SA

Gute Ausspiele gegen Farbkontrakte sind z.B.:
Von einer Farbe mit AK
Von einer Sequenz KD10xx, DB10x

Eine Single-Karte In dieser Farbe haben Sie nur eine Karte. Sie hoffen, IhnBakiann den Stich gewinnen,
um dann sofort diese Farbe erneut zu spielen. Diesen StiuekiSie nun stechert!

Trumpf Wenn sich die Gegner erst sehr spat auf eine Trumpffarbaigediaben, spricht vieles daflr, dass
ihre Trimpfe nicht toll sein kdnnen. Dann sollte man Trunpéken, falls man vermutet, dass die Geg-
ner Cross Ruffing spielen kénnten. Ziehen Sie aber dem Tr8pj#l lieber ein aktives Anspiel einer
eigenen Farbe vor.

Einige Regeln sollte man bei Farbspielen beactiten

Nie unter einem Ass anspielenwenn das Ass sonst “leer” ist, d.h. man hat in dieser Farbstsar noch
kleine Karten.

Niemals eine nur einmal besetzte Figur. .. es sei denn, es ist Partners Farbe
maoglichst auch nicht unter Kénig oder Dame

maoglichst kein Double

15 Das Gegenspiel 3 — Ausspiel gegen SA

Beispiel 15.1
West hat keine vernlinftige eigene Farbe. Sollte er Osts
Nord Ost Siid West & B874 Karo anspielen? Sud hat zwar mit dem 2 SA-Gebot

1SA — © D432 einen Stopper signalisiert, aber vielleicht hat er ja nur
2 SA 3> 3SA — > B82 einen Stopper. Also sollte man hier dem Partner ver-
— — & 84 trauen, der jaimmerhin nach 2 SA gegengereizt hat, und

Karo spielen, am besten den Buben.

Beispiel 15.2 Die Gegner haben Coeur gereizt. Sollten wir mit K1064 in elidsarbe angreifen? Nach
obiger Regel, eine von den Gegnern gereizte Farbe nichspigten, ist das Ausspiel in dieser Farbe nicht gut.
Selbst wenn man KB853 halt, sollte man in dieser Farbe lidbeauf warten, dass die Gegner sie selbst
anspielen. Wir spielen sonst garantiert in eine Gabel umgjen uns unnétig in Schwierigkeiten.

Anders sieht das nattrlich mit ADB108 oder KDB10 aus. DiebEdst bei uns stark genug, also kommt
sie als Ausspiel ernsthaft in Frage.

& 75
Beispiel 15.3 Wir sitzen auf West und halten dieses Blatg 82265
% 864
Ausspiel  Begriindung Reizung
Nord Ost Sid West
©6 langste Farbe 1SA —
3 SA — —_ —

17Ein Single-Anspiel muss nicht immer gut sein. Dies solltémis der Regel nur tun, wenn Sie sonst eher schwach sind wid au
nur kleine Trimpfe haben. Sprich: Sie kénnen durch das 8tedks Riickspiels des Partners eimagatzlicherStich erzielen. Hat
man z.B. nur das Trumpf-Ass oder nur Trumpf-KD, so bekommt mawieso exakt einen Stich. Man sollte dann nach alteerativ
Anspielen suchen.

18ausnahme: Diese Regeln gelten nicht, falls man PartnetseRarspielt.
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15 DAS GEGENSPIEL 3 -AUSSPIEL GEGEN SA

06

&3

' Y4

06

aktives Ausspiel, Nord hat zwar Coeur gereizt (offen—Nord Ost 1S<L>Jd _VYest
sichtlich ein 4er), Sud hat aber wohl kein Coeur dazu,
N . 10 — 1SA —
Also wenn Ost etwas Unterstiitzung in Coeur hat .. ‘3 3A L - L
Nord Ost Sud West
passives Ausspiel, Pik bringt nichts, da muss uns der 1SA —
Alleinspieler helfen 4 SA — 6 SA —
Nord Ost Sud West
16 —
Farbe des Partners 10 14 28 .
3 SA — — —
Unsere gute Farbe, auch wenn Nord sie genannt hal%{ord Ost 1S<L>Jd _VYest
Die Farbe des Partners besser nicht, da Std mit 1 S'lACQ 14 1SA L

einen Stopper in dieser Farbe gezeigt hat.

3SA —  — —

Und wenn wir uns fr eine Farbe entschieden habaiche Karte sollten wir ausspielen?

Spielt man die Farbe des Partners, dann die héchste.

Spielt man von einer langen Farbe aus, sollte manvibethéchste ausspielen.

Kann man nicht von einer guten Farbe ausspielen, sollte marwer

4er Farbe ohne Bild digweith6chsteausspielen

3er Farbe (passives Ausspiel) diéchstespielen

Wozu soll diese Konvention gut sein?

Beispiel 15.4 Wir denken uns in den Partner Ost hinein. Wir (West) spielegen 3 SA diah5 aus.

AaD1076

N
W O
S

AMA32

Ost fragt sich, welches Ausspiel dies war, passiv oder aligssiv kann es wohl
nicht sein, da unter der 5 nur noch die 4 fehlt. Die anderenekg(32) sieht Ost ja
alle. Folglich muss West von seiner Pik-Farbe die viertistelausgespielt haben.

Und Wests 3 hohere Karten kennt Ost auch fast, es kdnnen idirXoder 8 sein.

Bei Sud sitzt folglich exakt eine dieser 4 Karten, und evelhtuoch die 4.

Wie sollte man auspielen? Abb. 17 gibt eine UbersithAuch hier gilt aber: Falls Partner eine Farbe genannt
hat und wir diese Farbe anspielen wollen, dannhdiehstedieser Farbe.

Diese Ubersicht muss man natiirlich mit Vorsicht anwendeB. Eann das Abziehen des Ass von AK753 im
SA tbdlich sein, falls Partner nur 86 halt und ich selbst &eneitere Mdoglichkeit im Blatt habe, zum Stich
zu kommen. Dann lieber die vierthdchste !!

Und von einer 3er Lange sollte man im SA eigentlich nie ariepjees sei denn der Partner hat sie genannt.

Aufgabe 15.1

o,
Q...
&L
&...

MA432 NS sind in einem SA-Spiel gelandet, und Ost muss angreifen. D
©D10862  Reizung verlief unspektakular mit z.B. 1 SA - 3 SA. Mit welche
$A3 Karte sollte Ost angreifen, und warum?

& 54

19Figur meint hier nicht nur AKDB, sondern auch 10.
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Karten Ausspiel? Beispiele
2 hochste K5, 85, 43 von 2 Karten nur, wenn
Partners Farbe
3 Sequenz mit Figur hdchste KD5, AK2, 1005 nurim
Figur, aber keine Sequenz kleinste K83, D42, Ab4 Notfall oder
ohne Figur hdchste 864,954,873 Partners Farbe
mind. 3er Sequenz (auch unterhochste KDB5, DB932,
4 brochen) mit Figur 10082
Sequenz mit Figur plus hg- hochste der in{ K10943, AB1032
here Figur neren Sequenz
sonst: mind. 4er Lange oh-zweithdchste | 9764, 8632
ne Figur
sonst: mind. 4er Lange mit vierthdchste KB64, A10873
Figur

Abbildung 17: Ausspiel gegen SA

16 Das Gegenspiel 4 — Ausspiel gegen Farbkontrakte

Was andert sich beim Ausspiel gegen Farbspiele gegentitsspialen gegen SA?

Richtig: Wir haben eine Trumpffarbe, mit der der Alleindpteunsere eventuell vorhandenen Langenstiche
wegstechen kdnnte. Also kommt es im Gegenspiel nun ehenfdamaFigurenstiche zu entwickeln.

Wir kénnen aber natirlich auch minseren Trumpfkarten stechen Folglich wére ein Single-Anspiel auch
eine Option, um dann Partners Ruckspiel in dieser Farbeszhean.

Auch hier sollte man natirlich vermeiden, in Gegners geriFarben anzugreifen. Und wenn tberhaupt, dann
greift man i.allg. in einer vom Dummy gereizten Farbe an.éann spielen wir durch die Starke des Tisches,
und unser Partner sitzt vielleicht mit guten Karten daljreetl. mit einer Gabel.

Welche Farbe greifen wir an?

Aktive Anspiele sind:

eigene Farbe mit einer Sequenz von mind. 2 Figuren K5, DB97,B1092,KD7
Partners Farbe i.allg. die héchste

Und welche Anspiele sollten wir vermeiden?

Farbe mit Ax..., aber ohne K Lassen wir doch den Gegner raten, wo das Ass sitzt? VietlaghPartner ja
in dieser Farbe auch noch was.

Trumpf-Single Gefahrlich, da Partners Trumpf ja gut sein kénnte.

kurze Farben denn diese sind wohl bei den Gegnern lang, besonders sthfaatspiel von Kx oder Dx;
Ausnahmeein Single Rickspiel kénnten wir stechen.

3er oder 4er Farbe mit Gabel Wir helfen den Gegnern nur unnétig, indem wir uns selbst e éabel spie-
len.

Helfen einem diese Hinweise nicht, sollte man gassives Ausspielvéhlen, z.B.:
lange Farbe, die leider ohne Figur ist
Trumpf notfalls, aber nur, wenn man selbst 3 (aber schwache) Tiiimgf

Wann sollte man eisingle spielen?
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e Ich habe nur schwache Trimpfe.
e Ich bin sonst schwach.

Warum sollte man ein Single méglichsicht spielen, wenn man selbst stéarker ist. Nun. Dann ist es jaghdch
unwahrscheinlich, dass Partner (rechtzeitig) einen Stiabht, um diese Farbe zurtickzuspielen. Dann sollten
wir uns besser darauf konzentrieren, (eigene) Figurdrestia entwickelrf® Haben wir nur (gute) Farben, wo
unser Anspiel den Gegnern hilft (z.B. von einer Gabel), daleibt uns nattrlich immer noch das Single.

Beispiel 16.1
Welche Madglichkeiten des Anspiels hat West?
Nord  Ost Sud West & DB874 Das &-Single? Wohl eher nicht. Denn West hat
1SA  —- O KB3 ein paar Punkte, so dass bei seinem Partner nicht
2&%3 — 20 — <& KB82 mehr viel sein dirfte. So sollte West sich auf sich
40 — — — & 4 selbst konzentrieren und seine guten Pik anspie-
a) Stayman len.

Ubrigens ist Trumpfspiel hier wohl nicht gut. Wir haben gilitempf, die laufen uns nicht weg.

Fur Pik gibt es noch ein weiteres Argument: Std wird mit seifetwort 20 auf Stayman nur 3 Pik haben.
Allerdings wird er die Pik stoppen kénnen. Hoffentlich nur.1.

Wann sollte marfrumpf spielen?

e Wir sehen die Gefahr, dass Gegner ihre Loser verstechernyaentuell sogar per Cross Ruffing.
e Eigene Trumpfstiche sind eher nicht in Sicht.

Beispiel 16.2
Coeur-Angriff wére wohl nicht so toll, eine Dame nur zu dk#nn in’s
Nord  Siid aKBg74 Auge gehen. Treff werden wir wohl nicht emsthaft in Erwagurie-
14 © D103 hen... Pik wére eine Option. Schlecht ist hier natlrlictssdair dort
2% 24 & 952 selbst eine Gabel haben.
3% 35 & Kd Man sollte hier Trumpf angreifen. Dies wird selten schleszin.
- - Und wenn wir das ndchste Mal am Stich sind, spielen wir murrempf
weiter.

Wenn Partner eine Trumpf-Figur hat, kénnte dies natirlem dlleinspieler helfen. Schwerer wiegt hier aber,
dass die anderen 3 Farben bei uns ganz passabel sitzedingielieber vom Alleinspieler angespielt werden
sollten.

Und die beiden haben sich erst spat auf Karo geeinigt. Kestert den Farben des anderen so richtig glicklich.
SA wollten aber beide auch nicht. Insofern spricht einigasi dass sie beide ungleichmaRig verteilt sind und
Karo eher ein Not-Kontrakt ist.

Mit welcher Karte greifen wir an?

Hier konnen wir uns an unseren Uberlegungen zum Ausspi@rg8é\ orientieren:
Hdochste einer Sequenzmit mindestens 2 Figuren, z.B.D32,AK32, K10932
Hoch-niedrig in einer Farbe ohne Figurensequenz

o diekleinste Karte mit einer ungeraden Anzahl von Karten in dieser Farbe
o die zweitkleinste Karte mit einer geraden Anzahl

20sje kdnnen einwenden, dass unser Partner ja mit z.B. nur Kt€tuexakt dieses Ass haben kénnte. Mag sein, es ist abesthtch
unwahrscheinlich.

21In einer zweiten Runde in dieser Farbe spielen wir dann hetigine hohere, alsoiedrig-hoch

22| einer zweiten Runde in dieser Farbe spielen wir dann dimé&te, alstoch-niedrig
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Aufgabe 16.1 Ihr Partner spielt im Gegenspiel die2 an. Wieviele Karten hat er in Coeur?

Beispiel 16.3
AG2 Unser Partner (West) greift mit déx7 gegen & an. Der Al-
OD1076 leinspieler legt auf Nord den Konig. Wir nehmen das Ass.
Nord  Sud GKB62 Sid bedient. Spielen wir die Farbe zuriick?
14 &AD874 Uberlegen wir: Wenn West korrekt angespielt hat, so hat er
2% 20 N seinekleinsteKarte in dieser Farbe angespielt. Folglich hat
49 . W o @.. er eineungeradeAnzahl Karos. Nord hat 4 Karos, Ost 6, Stud
S <>AD8543 mindestens 1 Karo. West kann also keine 3 Karos gehabt ha-
&. .. ben. Er hat eirSingle

Wir spielen also munter Karo zurtick und geben ihm seinen &uater. Natirlich spielen wir Katdein zurlck.
Uberlegen Sie, warum!

17 Spieltechnik 3 — Ohne Trumpf

Nun zurtick zur Spieltechnik im Sans Atout.

Ubergange im SA

Bei Farbspielen muss man haufig auf die Ubergange achtesrdixps ist dies ja bei Farbspielen vergleichs-
weise einfach, da man haufig durch Stechen in die andere Hanthk Dies kann man im SA nicht, folglich
ist das Problem der Ubergange im SA meist schwieriger.

P17.1 Wir spielen 3 SA, der Angriff is€?5. Unser Spielplan ? Wieviele Stiche

& AK & DB1074haben wir? Ink:0, $>:2, ©:2, &:5. Perfekt. Wir haben 9 Stiche, missen
QA42 W N o QK6 also Uberhaupt nicht tGber einen Spielplan nachdenken umdere den
$AKS S $8742  Stich mit demOK. Wir ziehen nun unsere Stiche aldAK, QA, $AK)

& 108763 & 94 und ... bekommen folgende Situation:

Wir kommen nicht mehr zu Ost 11?7 Katastrophe !1?? Den &t&tich
Pl7.la  pat west ja gemacht. Unsere schéonen 3 Pik-Stiche kdénnenighit n

g; N gDBlO mehr bekommen.
5 W O ;7 Wo ist der Fehler? Wir haben uns den einzigéinergang zu Ost (den
0 S % 0-Konig) gleich im ersten Stich zerstort. DEK missen wir aber wie

%108763 %94 unseren Augapfel hiiten, denn nur durch ihn kommen wir wizdéDdst.

Aufgabe 17.1

4 KDB1098 N h2 Gegen Osts 3 SA greift Std mitD an. Wie gewinnen
VA2 w O VK543 wir das Spiel?

$42 <°| ¢©KDBS5 PIet:

762 & AK54

Eine leere Figur

P17.2 Wir sind leider auf einen Stich in Coeur angewiesen. Wie lkinn
,.. N o wir diesen bekommen? Wir missen darauf hoffen, dass das Ass
VK43 w O V652 bei Sud sitzt und legen von Ost eine kleine Karte vor. Legt&igl
2 S 2 ' Ass nicht, nehmen wir den Kénig und beten .. ..
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Wir sind nun dummerweise sogar auf 2 Stiche in Coeur angewitEiner

. i 17.3 ist uns mit dem Ass sicher. Wie kdnnen wir 2 bekommen? Esestmnlos,
06213 N QQ,.B;&'SZ die Dame vorzulegen. Da wir dann nur einen Stich machen wiirSe
o w O o ahnen es: Wir missen darauf hoffen, dass der Konig bei SAidiir legen
& o S & o also von Ost eine kleine Karte vor. Legt Stid den Konig niggeh wir die

Dame und beten erneut....

Beide Techniken sind sowohl im SansAtout- als auch im TruBwiEl anwendbar. Die zweite Technik (leere
Dame, leeres Ass) nennt mampass

Hute Dich vor den Gegenspielern

Wir spielen 3SA. Sud spielp6 aus, Nord legt di€>10. Wir neh-

P1l7.4 men natirlich den Stich mit dem Kénig.
AADB A753 . . N . :
N Spatestens jetzt missen die Alarmglocken klingeln, denmiS
QOKB75 ©D102 . : o .
083 W O K2 jetzt nochmal rankommen, ziehen sie ihre Karos ab, und das si
S mindestens 4 Stiche !! Es ist also nicht gut, jetzt Sasss raus-

%D1082 % AKBO3 zujagen, um die restlichen Coeur-Stiche zu machen.

Statt dessen sollten wir auf den Schnitt gegendldfonig setzen. Gelingt dieser, so machen wir den Kontrakt.
(Wichtig: Wir haben mit den Treffs geniigend Ubergéange zy @stden Schnitt zu wiederholen.)

18 Gegenreizung 1

Grundséatze der Gegenreizung

Haufig eroffnen die Gegner, bevor wir etwas sagen kénnenh@shit 10 erdffnet. Wir & 84
schauen auf Sid verdutzt in unser Blatt. Was sagen wir? Begsgs, denn wir wissen O KD875
ja gar nichts tUber unseren Partner. Zum gegenwartigenutéitpsind unsere Chancen  { KB5
im Gegenspiel gegen einen Coeur-Kontrakt besser, alst $&tiesir zu spielen. & A108

# AKDI7 Nun modifizieren wir in unser Blatt etwas. Wieder hat Ost nilt &roffnet. Jetzt ist

23752 unser Blatt doch deutlich schwéacher, oder? Allerdings sinsere Pik wahrscheinlich
& 1083 nur, wenn wir selbst spielen, etwas wert. Also nennen witRilie 1.

Wichtig: Es geht beim Bridge nicht darum, das Spiel an sicheifBien, sondern allein um dézielten Punkte
Und beim ersten Blatt haben wir leider nach der gegneris@Re&roffnung kein verniinftiges Gebot, welches
unser Blatt beschreibt. Also warten wir die Reizung erst, mi@hn mit unseren guten Coeur sitzen wir hinter
dem Gegner, der die Coeur hélt, das ist eine gute Situatiorzweiten Blatt haben wir im Gegenspiel eher
schlechte Chancen, da wir in einem gegnerischen Farbsphélkaum die Pik bekommen werden. Folglich ist
es besser, hier offensiv zu reizen.

Wann ist eine Gegenreizung angesagt?
1. Wir rechnen damit, dass wir unseren Kontrakt tatsackdiéiilen konnen. Wir bieteoffensiv

2. Die Gegner haben einen Kontrakt gefunden, den sie wadirgicin im Schlaf erfullen. Wenn wir nun ge-
genreizen, dann gehen wir evtl. down. Allerdings bringesena Faller den Gegnern nicht soviel Punkte
wie wenn sie ihr Spiel gewinnen. Dies ist édpfergebot

3. Wir wollen die gegnerische Reizusgpren Aber Vorsicht: Eine Zwischenreizung kdnnte von den Geg-
nern kontriert werden, und wenn wir dann ordentlich Falkfieln, geht das nach hinten los ...

4. Wir wollen unserem Partner sagen, welche Fartsnspielensoll.
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Beispiel 18.1
Die Gegner haben sich indgefunden. Unser Partner hat leider nichts gesagt. Wir malte
die nebenstehenden Karten. Was tun wir? Gegen die 2 Pik waridevohl nichts tun kénnen,
h2 oder? Das brachte den Gegnern 110 Punkte. Sind wir nichtfeh@eo bieten wir nun munter

O K874 3<. Selbst 2 Faller bringen den Gegnern nur 100 Punkte, dernidwam werden sie das wohl

<> KDB876 nicht (da sie uns sonst in’s Vollspiel kontrieren). In Gefabllten wir etwas vorsichtiger sein.

& 54 Da brachten 2 Faller schon 200. Aber da die Gegner bei 2 Pik sauath keine Riesen sein
kénnen, hat unser Partner vielleicht was dazu. Also in Nietathr reizen wir in jedem Fall
3¢, in Gefahr eher nicht.

Beispiel 18.2
Wir sitzen auf Ost. Folgende Reizung:  Wenn wir unserem Partner doch irgendwie mittei-
len kdnnten, dass er Karo angreifen soll!!! Aber

& D5432 Nord Ost  Sud  West Moment, das kénnen wir. Wir kénnten Karo zwi-

© 874 15 passe Y passe schenreizen. Hochstunwahrscheinlich, dass NS

- 20 passe #%  passe dies wegpassen, da sie ja kurz vor dem Schlemm

& B8762 3&°P ? stehen und unter dem Vollspiel nicht passen wer-
a) Siid hat Schlemminteresse, er hat das Pik-Asden. Und da wir zweimal gepasst haben, wird un-
b) Nord hat das Treff-Ass ser Partner das als unechtes Gebot verstehen.

Welche Mdglichkeiten der Zwischenreizung haben wir?
eigene Farbe
SansAtout

Informationskontra

Gegenreizung mit eigener Farbe

Nennt man in der Gegenreizung eine eigene Farbe, so mussgliggldsatzlich zumindest eine 5er Farbe sein.
(Man beachte, dass das Karo-Gebot in Beispiel k8i2e eigene Farbe war, sondern ein kiinstliches Gebot.)

Gegenreizung mit eigener Farbe auf ler Stufe

Dafur reichen sogar Blatter mit weniger Punkten, als wisdie eine normale Eréffnung fordern. Man fordert
i.allg. 9-18 FLP. Allerdings sollte im unteren Punkte-Bereich (ca. 9-12 Jdie 5er Farbe schon gut sein. Oder
die Verteilung ist ungewoéhnlich. Im héheren Punkte-Bdrdtann man diese Restriktion lockern, allerdings
muss die Farbe nach wie vor eine 5er sein.

Sollte man mit folgenden Handen nacf-Eréffnung durch die Gegner mi€lzwischenreizen?

& D54 & K54 & D542 & D54

O AKB107 ¢ K10743 O AKB7 O K10732

> 864 < B64 > 864 < KD4

& 32 & AK2 & 32 & 32
JA. Wenig Punkte, JA. Gute Punkte, NEIN. Keine 5er NEIN. VYemg
aber gute Coeur. mafiges Coeur. Farbe. Cptzzlfjtre’ makiges

Gegenreizung mit eigener Farbe auf 2er Stufe

Missen wir aber unser Gebot schon auf 2er Stufe (ohne Sprung) abgeben, so sollten wir starker sein. Man
fordert hier i.allg. sogar einéer Farbeund11-18 FLP. Bis 14 FLP sollte die Farbe schon ordentlich sein, und
man sollte in Gefahr etwas vorsichtiger sein. Ab 15 FLP tedihe einfache 6er Farbe aus.
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Sollte man mit folgenden Handen nach-Eréffnung durch die Gegner zwischenreizen?

& D54 & K54 & KD542 & D54

© 107 © 43 O B7 O K10732
<> KDB864 < A4 <> K864 & KD4

& A2 & D87654 & 32 & 32

NEIN. Zu we-
JA. Die Karo sind nig Punkte. Das
ordentlich. 14 FLP. 6er Treff ist zu

schwach.

NEIN. Gegner hat
JA. 1a. genau unsere Farbe
genannt.

Gegenreizung mit eigener Farbe im Sprung

Jedes Farbgebot im Sprung ist als Sperransage zu versthawollen die Gegner bei ihrer Reizurgioren
Springt man in dier Stufe so sollten folgende Bedingungen erflillt sein:

e gute 6er Farbe
e 6-10 F-Punkte

e keine 4er OF, die noch nicht genannt wurde

Wieso beschrankt man solche Sperransagen auf maximal 1R@&RXWenn wir 11 FP haben, dann haben wir
wegen unserer 6er Lange mindestens 13 FLP. Und dann sindhwansu stark, denn wir nehmen mit unserer
Sperransage ja nicht nur den Gegnern Bietraum weg, sondelhnuas selbst.

Auf der 3er Stufevereinbart man i.allg. die gleichen Bedingungen, nur did&aollte nun eine
e gute 7er Farbe (analog Sperreréffnung)

sein.

SansAtout-Gegenreizung
Zumeist beruft man sich bei SA in der Gegenreizung auf dielgh® Konventionen wie bei der Eréffnung,
also in fast allen Bietsystemen:

e ausgeglichenes Blatt, d.h. gleichmaRige Verteilung
e keine 5er OF

e eine bestimmte Punktspanne

Die Punktspanne kann variieren. In ForumD wird es so vesindass mat6-18 FLPhaben muss.

Allerdings sei darauf hingewiesen, dass es auch andereeildtomen (15-17 FLP, 12-14 in Nichtgefahr, in
Gefahr 16-18 usw.) gibt.

Allerdings missen wir eine Zusatzforderung aufstellen:
Wir missen in Gegners Farbe einen Stopper haben.

Bei ForumD muss man diese Forderung nicht ganz so eng seken,die gegnerische Eréffnung in einer UF
erfolgte, da dies ja vorbereitend sein kénfite.

Unser rechter Gegner hat eroffnet. Sollte man mit folgendénden 1 SA (wir gehen von 16-18 FLP aus)
gegenreizen?

23Da die Karo-Eréffnung aber meist ein 4er Karo versprichiifesman bei dieser Eréffnung einen Karo-Stopper haben.
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Er6ffnung 1% 10
& AD54 & AD54
Karten ¢ 108 © 43
& KD9 < AK64
& KD32 & KB2
Gebot 1SA kein 1 SA
Stopper in Treff, 16-18, 16-18, ausgeglichen, aber
ausgeglichen. kein Stopper in Coeur.

Im zweiten Beispiel sollte man Kontra sagen (s. Informatiamtra).

Informationskontra

Ein starkes Mittel in der Gegenreizung ist damtra. In der Gegenreizung — zumindest nach der gegnerischen
Er6ffnung — hat das Kontraicht die Bedeutung eines Strafkontras. Vielmehr zeigt es urBereitschaft, in
einer deranderenFarben zu spielen. Und wir fordern unseren Partnerunifedingtzu reizen.

Ein Informationskontra zeigt:
e Eroffnungsstarke
e Kirze in der gegnerischen Farbe
e Interesse an den anderen Farben, moéglichst in den nichhgtEmaOF

Einige Grundsétze sollte man vereinbaren. Allerdings diade nicht starr zu sehen, man kann diese mit seinem
Partner variieren:

e Nach einelJF-Eréffnungsollte man in den OF zumindest 4-3-verteilt sein.
e Nach einelOF-Eroéffnungsollte die andere OF eine 4er sein.

Und wie sieht das mit den Punkten aus? Im Bietsystem Forunm® zvimeist von folgenden Punkten ausge-
gangen:

eigene Farbe auf ler Stufe9-18 FLP

eigene Farbe auf 2er Stufel1-18 FLP

eigene Farbe im Sprung6-10 FP

Informationskontra ab Eroffnungsstarke mit obigen Restriktionen

Informationskontra ab 19 FLRmmer

Unser rechter Gegner hat erdffnet. Sollte man mit folgerd@&nden gegenreizen?

Eroffnung | 1 1 16 1% 16
& KB54 & K5 A 54 & KB4 & B4
Karten O KB107 O AK743 Q AKB10 O KD74 QO B74
< K1094 < Ab4 { K864 {> AB64 { AD64
&2 & KD2 & D32 & 32 & KD42
Gebot Kontra Kontra Kontra Kontra Passe
Nur 11 Punkte, Zu stark fir Genug Punkte, 4-3in OF, genug Zwar genug
aber ideale Ver- 1. 4er Coeur, kurz Punkte, kurz in Punkte, aber
teilung mit gu- in Gegners Treff. das Coeur ist zu
ten Farben. Farbe. schwach.
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19 Gegenreizung 2

Antworten auf Farb-Gegenreizungen

Ihr Partner hat mit einer Farbe gegengereizt. Was wissefolgiich Gber ihn? Nicht viel:
e auf ler Stufe: 5 Karten plus 9-18 FLP
e auf 2er Stufe i.allg. 6er Farbe, 11-18 FLP

Dies ist noch ein sehr grol3er Spielraum. Also miissen wimdigh nur wieder entsprechend unserer Punkte-
tabelle die entsprechende Bietstufe ausrechnen, die cimsrsst. Wir dirfen aber auch selbst bei schwachen
Blattern nicht tGberaus vorsichtig sein, falls wir Partrigasbe unterstiitzen kénnen, da sonst eventuell die Geg-
ner ihr gutes Spiel finden. Stéren wir sie also ruhig etwaser(&brsicht, falls wir in Gefahr sind !!).

Auch hier gelten die gleichen Grundsatze wie bei der klaksis Reizung:
e OF haben Vorrang, hier reichen 3 Karten als Unterstiitzusg au

e Bot unser Partner eine UF, sollte man selbst bei einem FBueken, auf 3 SA zu kommen, falls es die
Punkte hergeben.

Partners Gegenreizung war 1 OF

Fur eineUnterstlitzung der von unserem Partngegengereizten OFeichen 3 Karten. Es gelten die gleichen
Punktspannen wie nach einer klassischen OF-Eréffnungnoss man als Antwortender 2 Punkte starker sein,
da unser Partner fur seine Gegenreizung ja nur 9 PunkteHirauc

Heben auf 2 OF 8-12 FVP, 3 Trumpf
Heben auf 3 OF 13-14 FVP, 3 Trumpf
Heben auf 4 OF ab 15 FVP, 3 Trumpf

Warum beschranken wir den Sprung auf 4 OF nicht punktemafigy? die Gegner haben eréffnet, also sind
da Punkte. Ein Schlemm wird fur uns also unmdglich sein.

Wir kénnen hier aber auch mit schwéacheren Punkten und meimgiunterstiitzung sprechen. Ist man dann
noch eher unausgeglichen, so spricht vieles dafir, dassperen sollte:

Heben auf 3 OF 4 Trimpfe, eher unausgeglichen, 8-12 FVP
Heben auf 4 OF 5 Trimpfe, eher unausgeglichen, 8-14 FVP

Bei obigen Regeln sollten Sie die Gefahrenlage beachtaéme®R8ie in Gefahr etwas vorsichtiger !!
Haben wir keine 3 Karten als Unterstiitzung, kénnen wir egerFarbe nennen:

1F 4er Farbe, ab 8 FLP
2 F 5er Farbe, ab 13 FLP

Beide Gebote forcieren zumindest fir eine Runde. Partnesmwas sagen.
Und dann bleiben uns nattrlich noch die SA-Gebote:

1 SA 8-12 FLP, Stopper in Gegners Farbe
2 SA 13-14 FLP, eher ausgeglichen, Stopper in Gegners Farbe
3 SA ab 15 FLP, eher ausgeglichen, Stopper in Gegners Farbe

Beachten Sie, dass derjenige, der als erster SA nennt, 8topper in Gegners Farbe haben MUSS.

Partners Gegenreizung war 2 F

Wenn unser Partner eine beliebige Farbe auf der 2er Stutangehat, missen wir ahnlich wie oben reizen:
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Heben auf 3 F 8-12 FVP, mindestens 3 Karten

Heben auf 4 OF ab 13 FVP, mindestens 3 Karten

Heben auf 4/ 5 UF ab 12 FVP, aul3erst unausgeglichen (sonst versucht manAaaf Bommen)
2 SA 10-12 FLP, eher ausgeglichen, Stopper in Gegners Farbe

3 SA ab 13 FLP, eher ausgeglichen, Stopper in Gegners Farbe

2 neue F 5er Farbe, ab 8 FLP, forciert fur eine Runde

Partners Gegenreizung war SA

Hier missen wir uns nix Neues ausdenken. Die Bedingungeeiriér SA-Gegenreizung waren identisch mit
den SA-Eroffnungen, also kdnnen wir jetzt auch genauso aidw, als wenn unser Partner mit @f6ffnet
hatte.

Partners Gegenreizung war ein Informationskontra

Fall 1. Der Partner des Eroffners schweigt. Das Informationskontra zwingt uns zum Sprechen, auch mit 0
Punkten. Wir missen unserem Partner unkergste Farbe nennen, natirlich haben auch hier wiedeGdte
Prioritat .

F ohne Sprung 0-7 FLP
Fim Sprung 8-11 FLP
F im Vollspiel ab 12 FLP (OF hat Vorrang, dann eher 3 SA versuchen, bei setgitgen Blattern 5 UF)
SA durfen wir nur nennen, wenn wir eher ausgeglichen sindwerth wir
e keine 4er OF  sowie
e einen Stopper in Gegners Farbe
haben.
1SA 8-10 FLP
2SA 11-12 FLP
3SA ab 13 FLP

Einzige Ausnahme Wir sind selbst stark in Gegners Farbe. Dann diurfenpagsen Wir wandeln Partners
Info-Kontra in einStrafkontra um.

Fall 2. Der Partner des Ert6ffners hat nicht gepasst. Das oben Gesagte kdnnen wir nattrlich auch hier
anwenden. Da unser Partner ja mit Sicherheit nochmal dramitp sollten wir nun bei einem freiwilligen
Gebot etwas starker sein. Mit einem schwachen Blatt (0-7) Flifffen wir passen. Nennen wir eimgue
Farbe, so sollten wir mind. 5 FLP haben, bei 8-11 Punkten springerinndie neue Farbe. Ab 12 Punkten
sagen wir das Vollspiel.

20 Kompetetive Reizung 1

Anderungen nach Gegenreizungen der Gegner

Es ist schon argerlich, wenn uns die Gegner mit einer Zwisgizung stéren. Meist nehmen sie uns unsere
klassische Reizung weg. Nach eing-Zwischenreizung kann man leider nicht meRr hieten.

Allerdings hat uns die Gegenreizung eventuell auch gehpllenn ohne die Zwischenreizung mussten wir
bereits mit 6 Punkten was sagen, was im schlimmsten FallneneiKontrakt mit 18 FLP endet (Eroffner
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12, Partner 6). Warum mussten wir mit 6 Punkten was sagen? lidnsihern, dass der Eroffner nochmal
bieten darf, er kbnnte ja ein Riese sein. Dies mussen wit fjetht mehr, der Eréffner kommt ja dank der
Gegenreizung nochmal dran. Folglich sollten wir nur rejagann wir etwas starker sind, man fordert i.allg.
mind. 8 FLP.

Welche Antworten habe ich nun:

klassische ReizungFarbe, SA
Passe

Uberruf der Gegnerfarbe
Kontra

Naturliche Gebote

Die Gebote behalten zumeist ihre klassische Bedeutung:

Unterstiitzung von Partners Farbe

Einzige Abweichung zur klassischen Reizung:
Uberruf in Gegners Farbe Damit beschreibt man eistarkes Blatt (ab 15 FVP)mit gutem Fit.

Partners Unterfarbe kann man hier evtl. bereits mit 4er Ppfunterstiitzung heben, falls man kein anderes
Gebot hat. Beachten Sie aber die Gefahrenlage.

Farbwechsel ohne Sprung

Hier sollten wir die minimalen Punkte von 6 FLP &&iFLP hochsetzen.

SA

e Erste Abweichung: 1 SA erfodert né10 FLP.
e Zweite Abweichung: Wir brauchen einen Halt in Gegners Farbe

NEU: Uberruf

Der Partner nennt Gegners Farbe. Dieses Gebot fociert zlispM. Einzige Aussage: “Ich habe ein gutes
Blatt mit Trumpfunterstiitzung und Punkten”.

Wir sollten hier unterscheiden, ob unser Partner mit eifeoter einer OF eroffnet hat.
Nach einelOF-Eréffnung ist die Sache ganz einfach. Fur einen Uberruf brauched SviFVP und OF-Fit.

Was tun wir, falls Partner mit eind&yF erdffnet hat? Haufig reicht es da ohnehin nicht zum Vollspiel (Gegner
haben gereizt). Folglich sollten wir versuchen, auf SA zmkwen.

& D2

O KB2 Unser Partner Nord erdffnet mit}l, Ost reizt mit M gegen.

¢ DB76 SA durfen wir nicht sagen, wir haben keinen Stopper in Piks Wa wir? Wir bieter2e.
& KB54

NEU: Negativkontra

Nach der Reizund UF - 1 hat uns der Gegner leider da®-1sebot geklaut. Was nun? Firauchten wir
e 11 FLP und
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e ein 5er Coeur.

Was, wenn wir eine dieser beiden Bedingungen nicht erfall2ann sagen wir einfadkontra .

NEU: Passe

Passen sollten wir nur unter folgenden Bedingungen:
schwach keine 8 FLP

stark in Gegners Farbe Wir sehen keine Chance fiir ein eigenes Spiel (also kein Hrariners OF) und
wollen lieber gegenspielen.
21 Spezielle Gebote

Es gibt eine ganze Reihe von kiinstlichen Geboten, d.h. @epdie nicht das meinen, was sie eigentlich
bedeuten. Wir wollen im folgenden einige Beispiele bettach

Transfer

P21.1

A876

0765432 Teiler Sud erdffnet wieder mit 1 SA. Nord hat nicht viel zu lgih Vielmehr muss er

$43 die Katastrophe in Grenzen halten. Wenn Nord jetzt padst egiauf, denn seine Karten

&52 machen nicht einen Stich. Vielmehr sollte Nord ernsthaérl@émen, ob nicht Coeur der
N viel, viel bessere Kontrakt ist, da Sud ja mindestens 2 Chaben muss. Er entscheidet

W O sich also, Coeur zu nennen. Aber nein: Dann muss er das jerspied die starke Hand
S kommt auf den Tisch. Wie kdnnen wir das verhindern? Wiedecldein kinstliches

AAB102 Gebot: 2. Dies bezeichnet man als Transfer auf Coeur. Stid MUSS j&tzbigten.

VD86 Analog bietet Nord &, wenn er Std zu Pik zwingen will.

$AK2

S A43

Sollte Nord stérker sein als die unglaublich schwache Haisénes Beispiels sein, so kann er nach Stids Gebot
je nach Starke weiterbieten.

Noch eins sollte man bedenken: Nach einer 1SA-Eréffnungliestinitiative beim Partner, nie mehr beim
Eroffner! Folgende Reizungen sollen dies verdeutlichen:

Nord  Sud
1SA 2% a) Stayman Nord _ Sud
25A0  30c b) beide OF 1SA 258 a) Transfer auf Coeur
404 passe ¢) S"ud m"ochte Coeur spielen, allein 20b 3Q¢ b) Nord nennt artig Coeur.
reicht es aber zum Vollspiel nicht, passé c) S"ud ladt Nord zum Vollspiel ein.
einladend d) Nord hat nur 16 Punkte.
d) Nord hat Maximum, also 18 Punk-
te. Mit einer 16-Punkte-Hand hatte
Nord passen miissen.
Ass-Frage

Oft kommt man in Situationen, wo man nur noch wissen will,vieée Asse der Partner hat:
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P21.2
AaDB87
QO A54 Teiler Std er6ffnet mit &. Nord antwortet artig mit&. Nun lauten bei Sud die Alarm-
$43 glocken. Der bestatigte Farbfit wertet sein Blatt enorm A&hlen wir nochmal: 20 Fi-
&52 gurenpunkte plus 1 Langenpunkt in Coeur (die Coeur sindviigich was wert) und
N 2 in Treff (Single). Das einzige, was uns hier wirklich nooteressiert ist, ob Nord As-
W O se hat. Hat er 2, sollten wird spielen, bei nur einem Asa6 Hat er keins, spielen wir
S eben . Und wie bekommen wir das heraus? Wir bieten 4 SA (BlackwAssfrage).
A AK1052 Nord muss nun diszipliniert antwortendf0 Asse), 8>(1 Ass), 59(2 Asse), W (3 As-
OKDB86 se).
$AK2
&3
P21.3 . IR : ) . .
ADBS Teiler Sud erdffnet mit 1SA. Nord muss zunachst etwas Bgurgstee trinken, denn
OAK109854 er sieht sofort:
OK3 e Unser Spiel ist Coeur.
&2 e Unter dem Vollspiel geht das Spiel nicht vom Tisch.
N Aber vielleicht wird es ja ein Schlemm? Was mdchte Nord nuwhneon Sid wissen?
W O Richtig: die Asse. 4 SA ware jetzt missverstandlich, da @igenken konnte, dass dies
S die Bestétigung fur SA ist und Nord ihn zum Kleinschlemm &aitl Auch 2/3/% wé-
# AK102 ren nicht gut, da Suid diese alle passen konnte. Wie fragenuminach den Assen$é
©DB6 (sog. Gerber-Konvention). Und wieder antwortet Siid, imelee Stufe héher gehend:
CABT2 445(0), 490(1) usw.
& K3

22 Spieltechnik — 4

Nun wieder zu Spieltechniken. Diese sind zumeist sowohl Ands auch im Farbspiel anwendbar. Wir kon-
zentrieren uns wieder auf das Alleinspiel. Einige Techmiged aber auch im Gegenspiel anwendbar.

Langenstiche

Wir halten in Pik folgende Karten AKB65 0 D2 . Wir brauchen in Pik 4 Stiche. Haben wir damit ein Pro-
blem? Nein. Wir spielen erst zur Dame und gehen dann mit dée@ew auf die andere Seite. Wahrscheinlich
machen wir alle 5 Stiche.

Doch nun halten wir in Pik die Karten AK7650 32 . Wir brauchen in dieser Farbe 3 Stiche. Nehmen
wir an, unser Kontrakt ist 4 Coeur. Dann ziehen wir einfachndl IK ab und stechen di#5 auf Ost. Wenn
beide Gegner bedient haben, sind urd&rund 6 hoch. Wir gehen irgendwie wieder zu West und ziehesedie
beiden Karten ab. (Vorsicht: Vorher die Trimpfe abziehé&n !!

Doch nun spielen wir SA und brauchen in der Pik-Farbe AK765% 32 3 Stiche. Zusatzlich nehmen
wir an, dass West aul3er diesen Piks nichts hat, also ein &atducker ist. D.h. wir haben zu West keinen
Ubergang auRer in Pik. Wie sollen wir damit 3 Stiche machen?

XXX
Haben Sie eine Idee? Die Farbverteilung in Pik kdnnte docussehen: AK765 0O 32
XXX
Wenn wir gleich A und K abziehen, ist West tot. Mausetot. \Wibén ja keine
Ubergange. Aber was, wenn wir NS einen Stich gleich zu Begamenken? XX
Wir spielen aus beiden Handen KIéin. AK76 O 3
XX

am Gegenspiel wirden wir die vierthdchste, also die 6 spiele
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Nun kommen wir mit der wunderschénen 3 noch zum K und gewirindRik sogar 4 Stiche. Sie werden

einwenden, dass die Karten bei den Gegnern ja 4:2 oder nbtmeter sitzen konnten. Korrekt. Dann haben
wir keine Chance. Dann kann man das Spiel eben nicht gewiri®r wenn sie 3:3 sitzen, geht es. Und da
dies nun unsere einzige Chance ist, spielen wir auf diesacgh®iese Spieltechnik nennt mBfanko-Coup

Hoch oder niedrig

Wir halten (auf Ost) in einer FarbeK432 . Unser rechter Gegner (Nord) spielt in dieser Farbe kleih.agen

wir den Konig? NEIN. Das ist (i.allg.) Verschwendung, denanw unser linker Gegner (Stid) das Ass hat,
bekommen wir den Stich natirlich nicht. Falls unser recftegner das Ass hat, so haben wir doch alle Zeit
der Welt, immer noch den Kénig zu bekommen. Vielleicht hatnpaer Partner in dieser Farbe auch was.

Aufgabe 22.1 Uberpriifen Sie an folgenden Handen, ob es im SA-Spiel sihistonach einer kleinen Karten
von Nord den Konig zu spielen oder nicht.

XXX ADBX Dxxx D10xx
XX O K432 XX O K432 XX O K954 AX O K872
ADBX XXX AB10 Bxx

Ausnahme: Wir wissen dass unser rechter Gegner das Ass hat, dann nehmen wiialaii#llg. sofort den
Kdnig, um im Farbspiel nicht den Kénig weggestochen zu bekem

Was machen wir aber, wenn unser rechter Gegner eine Kleirte Karlegt AXXX
und wir DB10x halten? Dann steigen wir natrlich mit derein, um zu ver- XX O DB10x
hindern, dass eventuell die 9 bei Stid noch einen Stich macht ! K9x

Und wie verhalten wir uns (auf Sud), wenn unser Partner (Neirte kleine Karte gelegt hat und unser rechter
Gegner (Ost) auch keine Ambitionen zeigt, sprich kleintili

Nun sollten wir i.allg. hoch einsteigen, denn: Bridge ist 8lartnerspiel, und unser Partner wird doch wohl
einen Grund gehabt haben, diese Farbe anzuspielen.

Aufgabe 22.2 Uberpriifen Sie an folgenden Handen, ob es im SA-Spiel sihistonach einer kleinen Karten
von Nord und Ost auf Stid den Kdnig zu spielen oder nicht.

XXX ADBXx Dxxx D10xx
XX O ADBX 10x O XXX 10x O ABX Bx O AXX
K432 K432 K954 K872

Beispiel 22.1 Folgendes Problem:

7654 Wir halten (auf Ost) in einer FarbeKB32 . Unser Partner hat mit der 8 in
8... O KB32 dieser Farbe angegriffen. Nord hat nur 4 Luschen. Welchéeksoilten wir
?... legen?

Wir sind uns hoffentlich einig, dass wir den Buben oder Kdleigenmusseh Sonst schenken wir NS den
Stich, eventuell reicht sogar die 9 von Suid. Aber welche Higgen wir? Gehen wir mit dem Konig rein, oder
schonen wir ihn und legen den Buben? Uberlegen wir: Waseissggrt uns hier? Richtig, nur die Dame und
das Ass.

Fall 1: AD sitzen beide bei Siid Dann ist es wurscht. Egal was wir legen, geht Siid mit der jeyedheren
Figur driiber und macht so immer 2 Stiche.

Fall 2: Weder A noch D bei Sud Wieder ist es egal. Der B reicht, aber auch der K schadet ahs. ni

Fall 3: Nur A sitzt bei Stiid Jetzt reicht es, den Buben zu spielen.
Wirde es schaden, den Koénig zu leg&2IN . Denn die Dame sitzt ja beim Partner, so dass D (bei ihm)
und B (bei mir) in dieser Farbe beide hoch waren.

Fall 4: Nur D sitzt bei Sud Jetztmissenwir den K legen, der B wirde NS einen Stich schenken.
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Also: In keinem Fall schadet das Spiel d&#nigs. Aber in einem Fall wéare der Bube eine Katastrophe.

FolgendeRegelnsollte man also fast immer anwenden:

Zweiter Mann so klein er kann.
Dritter Mann so hoch er kann.

Vorbereiten von Schnappern durch Abwurf

Beispiel 22.2
West spielt . Wie sieht der Spielplan aus? Egal, wie angespielt
P221 wurde, wir nehmen diesen Stich, klaren die Trimpfe. Danr neh
A& A5 A762 o . . o :
OAKB72 N ©D1063 men wir einen Stich mit den&B und gehen mit einem kleinen
w O Treff zu Wests Hand. Auf dessen 2 hohe Treffs werfen wir 2 Piks
VA2 S 09643 weg. Das kleine Pik von West kdnnen wir nun bei Ost stechen. Wi
& AKD6 &B3

geben nur einen Karo-Stich ab.

Aufgabe 22.3 Unser Spielplan ist mit einer kleinen Unsicherheit verseh®elcher?

Beispiel 22.3
P 22.2 West spielt 4. Angriff mit &. Wir haben keine 10 Stiche, oder?
A A5 MK642 Am besten nimmt man den Stich in der Hand und spfelzur
©D10872 W N o ©B853 Dame. Hat Nord den Konig, macht er damit den Stich. Wir kbnnen
{A85 s $D3 dann aber auf dagA spater einen Verlierer abwerfen. Bleibt er
&»AG4 &» K53 klein, gewinnt unsere Dame sofort einen Stich.

Hochspielen einer Figur durch Stechen

Man kann in Farbspielen ab und an durch Stechen Karten hietdrspWir spielen ein Farbspiel und halten in
einer (Nicht-Trumpf-)Farbe K632 0O — . Wenn einer unserer Gegner das Ass nur zu dritt hat, alsp Axx
dann kdnnen wir durch dreimaliges Vorlegen der kleinen é@rtlie natirlich von uns auf Ost gestochen wird,
den Koénig hochspielen.

Beispiel 22.4
- P 223 West spielt %. Angespielt wurdebK. Sitzt derQK bei
010873 Nord, so haben wir kein Problem. Aber warum nutzen
O KDB2 wir nicht die Zusatzchance, dass eventuell & zu
&B8765 itt sitzt? Wir zi Urli 4 -
AADBO7632 4 K1084 dritt sitzt er_ ziehen natirlich zunachst de_n fehl_en
N den Trumpf, ziehen dadA ab, um dann zweimal ein
065 CADB2 :
w O kleines Treff von Ost auf West zu schnappen. Ist der
{109 OA . .
S Konig dann eventuell gefallen, ist die Dame hoch und
&9 & AD32 s . .
A5 wir kdnnen unseren potentiellen Coeur-Verlierer abwer-
VK94 fen. Fallt derdKdnig nicht, sind wir natlirlich auf den
876543 CoeL_Jr-Schnitt angewiesen, den wir aber etahach
&»K104 probieren.

Ruffing Finesse

Sei Pik Trumpf. Wir haben nach dem Klaren der Trumpf folgeSdaation erreicht.
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Wir ziehen das Coeur-Ass ab und gehen (irgendwie) zu Ost. Von

P 224 dort legen wir die®D vor und warten, ob Sid den Konig legt.
A23 l Tut er es nicht, wirft West munter einen Verlierer in Karo ode
QA W N o ODB1092 Treff ab und wiederholt das Ganze. Legt Stid aber den Konaiptst
O s & West natirlich. Er muss nun nur noch zu Ost riiberkommen, em di
&... &... hohen Coeur abzuziehen und auf West weitere Verlierer stérdu
zu entsorgen.
Beispiel 22.5
#AD1098 P 225 Siid spielt . Angespielt wurde)D.
OD32 Wir sehen keine 13 Stiche, oder? Wir sind unbedingt auf die Pi
{432 Stiche von Nord angewiesen. Dann gehen 13 Stiche. Also 2x
#4532 %32 K764 Trumpf spielen. Wir haben Glick, die Trimpfe liegen 2:2. Den
V76 N V54 ZW(_—:-iten Trumpf-Stich nehmen wir aber NICHT auf Nord, somder
©DB10 W O oK98 blelbe_n auf Sud. Nun mit de_th zu Nor_ds_Ass. Von dort_ le-
298764 S &DB105 gen wir#D vor. Bleibt Ost klein, werfen wir einen Karo-Verlierer
AB ab. Legt Ost den Konig, stechen wir und gehen mit der dritten
OAKB1098 Trumpfrunde zu Nord, um auf die nun hohen Pik unsere Karo-
OATE5 Luschen abzuwerfen. Hat West den Koénig, ist es eben Pecim Dan
& AK kann man das Spiel nicht erfiillen.

23 Spieltechnik — 5

Entblockieren

Unachtsames Spiel kann dazu fihren, dass wir sichere Stichebekommen.

Will man in folgender Farbe 5 Stiche bekommen, muss man sighsskonzentrieren: D430 AK1052 .

Wir kdnnten AK abziehen und den dritten Stich bei West nehmdser halt!! Dann brauchen wir einen Uber-
gang zu Ost, um an die wahrscheinlich hohen Karten heranauem. Dieses Problem kann man umgehen,
indem man als erstes zur Dame spielt, dann zuriick zu Ost.

Man sollte also

zunachst immer auf die Figuren der kurzen Seite spielen.

Analog sollte man bei folgenden Karten zunachst RichtungdNpielen, um so die langen Siud-Karten zu

K2 KD2 D5
entwickeln: O O O .
DB1043 B109843 B109843
AD KD
Und was tun wir, wenn unsere Farbe offensichtlich von voraineblockiert ist? O O

KB1098 AB1098

Sind diese Farben wirklich blockiert? Nein!! Wir ziehen iarkurzen Hand unseren einen Gewinner ab und
Ubernehmen den zweiten Stich auf Sud. Wir legen also BildBddf um wieder zu Stid zu kommen.

KD AD AK AKD KD
Doch was nun? Unsere Farbe ist nun doch blockiert. O O O O O

A32 K43 DB43 B432 B1032
Jetzt miissen wir unsere Gewinner auf Nord abziehen. Dadnvgmallerdings auf einen Ubergang zu Siid
angewiesen, um die Stiche dort abzuziehen.

Haufig kann man sich aber auch durch harmlose Karten ein Balars
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1043 AD93 10984
Beispiel 23.1 Wir betrachten diese Karten: O O O . Sehen Sie die Gefahr,
AK9875 K8654 AKD62
die lauert? Wenn wir unbedacht spielen, landen wir in derdNgand. Wir wollten aber eigentlich immer die
restlichen Stiche auf Siid abkassieren?

In Hand 1 blockiert uns die 10 von Nord, denn wenn wir AK abeietjund die Karten bei OW 2-2-verteilt
sind) landen wir unweigerlich bei der hohen 10 von Nord. Waissen wir tun? Wir werfen die 10 unter das
Ass undentblockieren uns somit.

In Hand 2 droht &hnliches Ungemach durch Nords 9.
Hand 3 ist noch schlimmer. Hier missen wir Nords 10, 9, 8 safater Suids A, K, D werfen!

Der Spielplan und das richtige Tempo

Leider helfen uns die Gegenspieler beim Erfillen eines kabi¢s nur sehr ungern. Vielmehr versuchen sie
eigene Farben maglichst schnell zu entwickeln, um so ei§icke abzuziehen.

Beispiel 23.2 West spielt 3 SA. Sid greift m#D an.

A5432 P 23.1 Der Angriff mit der 4D signalisiert uns, dass Sud wohl von einer
OK876 Sequenz angespielt hat. Kommen NS das nachste Mal dralgrspie
$543 sie sicher nochmal Pik. Ein weiterer Stich fir NS ware darseun
QA2 Ende, da NS ihre Pik-Stiche gnadenlos abziehen werden.

& K7 A A6 Zundachst kdnnte man versucht sein, die Treffs von West ekéin

OA32 W N o OD54 zu wollen. Aber Moment. Dann kommen ja NS mit deld\, K

$ D102 s OAKB76  zweimal dran. Und dann ist wegen der Pik alles verloren.

&DB987 & 1043 Also zahlen wir unsere Stiche nochmal: 2+1+5+0. Einer féMNIt
4DB1098 brauchen folglich gar nicht die ganzen Treff-Stiche. Wirgsgn
©B109 nur einen einzigen weiteren Stich finden. Und den bekommen wi
98 wenn Nord defPK hat. Geht das auch schief, missen uns die Geg-
% K65 ner helfen ...

Das Ducken

Leider durfen die Gegner mit einer beliebigen Karte angreiDies kann dem Alleinspieler haufig das Leben
erschweren, da die Gegner natirlich so angreifen werdss,gl@ unser Spiel moglichst zu Fall bringen.

Beispiel 23.3
P 23.2 West spielt 3 SA. Nord greift miPK an.
& K109 M A852 Stiche zahlen: 2 14+ 342 = 8. Das ist einer zu wenig. Wir missen
QAB5 W N o 087 in jedem Fall die Treff entwickeln und irgendwoher den 9ckti
$AKD2 S $ 765 bekommen. Z.B. kdnnten die Karo ja bei den Gegnern 3-3 sitzen
& 543 & KDB2 dann macht unser¢?2 den 9. Stich.

Aber das ist nicht unser Hauptproblem. Gefahrlich ist ldagss Nord doch bestimmt von einem langen Coeur
ausgespielt hat, er hat mindestens ein 4er Coeur. Und warhkgider nur einen Coeur-Stopper mit dem Ass.
Wenn NS nochmal drankommen, kénnen wir uns gegen das AlsegidreCoeur nicht wehren. Oder vielleicht
doch? Wo kénnte dadAss sitzen? Sitzt es bei Nord, sind ohnehin alle Messen gesyirda Nord mit dem
Ass IMMER zum Stich kommt und dann seine Coeur runterspielt.

Aber was ist, wenn das Ass bei Siud sitzt? Haben wir dann eiaac&? Aber ja doch. Wir missen nur sichern,
dass Sud dann keine Coeur mehr hat. Nord bleibt auf seineenh@beur sitzen. Wir missen die Verbindung
zwischen Nord und Sudnterbrechen.

Wir dirfen also den ersten Stich nicht gleich nehmen, wirsatiducken.
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Nord spielt natlrlich Coeur weiter. Sollten wir diesen Btisehmen? Nein, auch hier sollte man ducken.
Warum? Wie konnten die Coeur bei den Gegnern sitzen (imrsédadd/Sud)?

4/4 Das ist der harmloseste Fall. Hier ist es egal, wie oft wir kucoder ob wir den Stich gleich nehmen. NS
bekommen 3 Coeur-Stiche plus dasss. Wir konnen die Kommunikation zwischen NS nicht unterbr
chen.

5/3 Dies ist der wichtigste Fall. Wir missemveimal ducken. Erst nach dem 3. Stich hat Ost kein Coeur mehr
und kann Coeur —falls er mit dedaA rankommt — nicht mehr zuriickspielen.

6/2 Dass die Karten 6/2 stehen, sehen wir leider erst im 3. SiMih.schenken NS also einen Stich. Aus
Sicherheitsgrinden (siehe 5/3) miissen wir auchzvieimal ducken.

7/1 Dann missen wir niginmal ducken. Wir sehen im zweiten Stich, dass Sitd nicht mehr bedire kdnnen
das Ass nehmen.

8/0 Dann miissten wir eigentlich Gberhaupt nicht ducken. Wiesgh, dass Sid im ersten Stich nicht bedient
und kdnnten gleich das Ass nehmen. Die Kommunikation (inudset ja bereits unterbrochen.

Die Konsequenz ist also, dass wir im obigen Beispiel zweiinaken missen.

Wann und wie oft muss man ducken? Ducken muss man, wenn magr iangespielten Farbe neinen
Stopper hat. Natirlich muss der Stopper nach dem Ducken immer naocBteipper sein. Es ist sinnlos, mit
Kx oder Dxx zu ducken, da K bzw. Dx keine Stopper mehr sind.

Und wie oft muss man ducken? Dies hangt von der Anzahl deneig&arten ab:
Anzahl Ducken =7 - eigene Karten

Wieviel Karten konnten wir haben?
5 7—5=2, zweimal ducken, siehe oben.
6 7—6=1, einmal ducken. Schlimmster Fall: Die Karten stehen bri@egnern 5/2.

7 7—7=0, nicht ducken. Schlimmster Fall: Die Karten stehen bei@egnern 5/1.

Beispiel 23.4 Wir modifizieren obiges Beispiel ein wenig.

West spielt wieder 3 SA. Nord greift migK an.
Was hat sich geéndert? Nicht viel. Der gefahrliche GegreibbNord
mit seinen langen Coeur. Wir missen jetzt &® finden. Das ma-

A K109 ii\SS?éZ chen wir nattrlich mit einem Schnitt. Kénnen wir den Schaitgestraft
OAB5 N Vg7 durchfihren? Zunachst stellen wir erfreut fest, dass wir 8ehnitt ge-

w O gen Nord, also den gefahrlichen Gegner, durchfiihren. Eorhekt —
$AKD2 s 765 . - . ) : )
&543 SAKB2 falls die Dame bei ihm sitzt — den Stich niemals. Aber wasvignn

die Dame bei Sid sitzt? Dann kénnte Sid ja die Coeur zurielkespi
und Nord macht seine Stiche. Auch hier heif3t es also zun&oksimal
ducken.

Noch eine Erganzung: Der gefahrliche Spieler muss nichtenuher Gegenspieler mit der langen Farbe sein.
AD1042
KB8 O 653 . Hat Nord mit der 4 angegriffen, so wird Sud die 9 legen. Wirfeli hier nicht
97
ducken! Denn lassen wir Std den Stich, spielt er nattrliehFdirbe weiter, und wir sitzen in der Gabel.
Folglich nehmen wir den Buben. Nun mussen wir um alles in deft Wermeiden, dass Sud nochmal dran-
kommt, denn dann bekommt Nord die restlichen Stiche in dieagbe.
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Der erste Stich

Leider dirfen ja die Gegner angreifen. Haufig kann uns didsespiel aber auch helfen.
Beispiel 23.5 Nord hat gegen uns mit d&€tD angegriffen. Wir halten folgende Karten:
A93 0O K102

In welcher Hand sollten wir den Stich nehmen? Nord hat wohleimer Sequenz ausgespielt. Folglich sollten
wir den Stich mit dem Ass nehmen. Denn dann kénnen wir gegedd\®uben schneiden !!

Beispiel 23.6 Nord hat gegen uns mit d&€'B angegriffen. Wir halten folgende Karten:
D93 O A42

Sollten wir das Ass nehmen? NEIN!! Wir sollten den Stich zusWaufen lassen. Nimmt Sud den Stich, so
sind unsere Dame und das Ass hoch.

Beispiel 23.7 Nord greift gegen uns mfP2 an. Wir halten folgende Karten:
D54 o B3

Bube oder nicht Bube, das ist hier die Frage! Nicht den Bukd¢imhmt Std K oder A, machen wir garantiert
noch einen Stich.

Beispiel 23.8 Nord greift gegen uns mfp2 an. Wir halten folgende Karten:
Al104 o D5
Legen wir die Dame? Nein. Abwarten und Tee trinken. NordIseschén in unsere Gabel bei West.

24 Das Gegenspiel 5 — Markierungen und Signale

Haufig missen wir unserem Partner Infos Ubermitteln. Da @idelr weder zwinkern dirfen noch Husteln
erlaubt ist, missen wir uns nach Alternativen umschauen.

Farbvorzugssignale

OW spielen 4, und Sud greift mi€?6 an. Nord tberlegt. Std hat
A 85 P24.1 | o : _ )
OUA10953 doch garantiert mit einem Single angegriffen. Alles andgreehr
unwabhrscheinlich, denn in Coeur kann er ja hun beim bestén Wi
$AK43 _ _ : -
&65 len nix haben. Also nehmen wir das Ass und spielen Coeur kuriic
A A109 AKDB76  Sud sticht erfreulicherweise, doch was soll er zuriickepilKei-
08742 W N o OKDB ne Ahnung. Wenn Nord Sud doch irgendwie erzéhlen kénnte, das
{105 s {$>B6 Siud nun Karo zuriickspielen soll. Dann kdnnen wir den Komtrak
& AKD2 &B93 elegant schlagen. Denn wenn Sud Karo zuriickspielt, danmtim
MN432 Nord natiirlich mit dem Ass, um — sadistisch lachelnd — erneut
©6 Coeur zu legen. Sud sticht wieder. Und das machen wir noclimal
$D9872 Stiche, ohne dass sich OW dagegen wehren kénnen. Das wird ein
&10874 Top!!

Ja, aber wie sagen wir denn nun Sid, dass er nach dem Stecreraufackspielen soll? Ganz einfach. Wir
spielen eine HOHE Karte in Coeur zuriick. Dann weil3 Stid, witemaie hthereder beiden Restfarben haben
(denn Trumpf werden wir ja wohl nicht von Std haben wolletgoaon Treff oder Karo die hdhere: Karo.

Die gleiche Technik kann man auch in SA-Spielen anwendargamss da leider zundchst 3 Farben zur Auswabhl
stehen. Meist kann man aber durch Zusatzinfos aus der Repader durch die Karten auf dem Tisch erkennen,
dass nicht alle 3 Farben zur Auswahl stehen.
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Langenmarkierungen

NS spielen 3 SA. Und West greift z.B. in Coeur mit dem Kdnig@ies sollte die héchste Figur einer Sequenz
63
sein. KD... O 972.Wenn West von einer 5er Lange ausgespielt hat, dann dtwiténteressieren,

wieviel Coeur auf Sud sitzen. Wie kann er das rausbekommemf? Wir missen ihm irgendwie sagen, dass
wir eine ungeradeAnzahl von Karten haben. Dass dies 3 sind, wird er dann schoara Wenn wir nur eine
gerade Anzahl von Coeur haben, dann hat Siid 4 Karten dagegeiass West sich ein Weiterspiel in Coeur
Uberlegen muss.

Wie zeigen wir ihm ein gerade Anzahl von Karten? Wir spielendchst eindioheKarte, im nachsten Stich in
Coeur eine kleine. Umgekehrt zeigen wir mit einem Spiebirig-hocheine ungerade Anzahl von Karten.

Positiv-Negativ-Markierungen

Spielt unser Partner eine Farbe an, wollen wir ihm ab und @megeob uns diese Farbe gefallt (sprich er soll
sie weiterspielen) oder nicht.

e Legen wir eine hohe Karte, so signalisieren wir dakin Interesse an der Farbe

e Spiel wir eine kleine Karte, so bekunden witeresse an dieser Farbdies verpricht i.all.g auch eine
Figur.

Achtung: In ForumD-Lehrmaterialien wird dies genau umgekehrt geldthoch/niedrigist positiv, sonst ne-
gativ.
Einigen Sie sich mit Inrem Partner, wie sie dies spielen evoll

Konfusion ?

Ist das nicht verwirrend? 3 verschieden Markierungsarfaufden ersten Blick ja, auf den zweiten vielleicht

auch noch. Aber mit zunehmender Erfahrung werden Sie selsn,hdufig von diesen 3 Markierungsarten in
der jeweiligen Situation nuginein Frage kommt.

Also vereinbaren Sie zunachst mit ihrem Partner, welchekdamg Sie nutzen wollen, welche nicht. Nach

und nach bekommen Sie dann Sicherheit in der InterpretaigorSpielsituation und kénnen eventuell 2 von
den Markierungen oder sogar 3 nutzen.

25 Beispiele fur Spieltechniken

Nachdem wir uns einige spieltechnische Grundregeln ahgesdaben, wollen wir uns nun ausgewéhlten
Beispielen zuwenden.

Ausspiel und Spielplan

Beispiel 25.1

Wir sitzen aufWest und mussen gegen Sids 4-Coeur-Kontrakt ausspielen. Nelvinam,

wir wissen gar nichts Uber unseren Partner. Fir unser Aeisspben wir 2 Optionen, Karo & 65
oder Treff. Es ist eher unwahrscheinlich, dass wir die Katiche entwickeln kénnen, da uns®? 654
dort die 3 Top-Figuren fehlen. Aber in Treff kdnnte es fuokteren. Spielen wir die 10 oder<{> B10987
die Dame? Wenn wir schon diese Farbe optimistisch angebBterswir die Dame vorlegen. & DB10
Dann ahnt unser Partner, dass wir da auch den Buben und dadt&f.h
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AADB
OKDB1098
$K2

%32

oS

Jetzt denken wir uns i8Ud hinein: Nord legt seine Karten auf den
Tisch und Sud betrachtet diese kritisch.

Sollte man den Konig von Nord legen? Es ist klar, was passiert
West hat von einer Sequenz (DB10...) ausgespielt. Nehmen wi
den Konig nicht, wiederholt West das Mandver, indem Ost den
Stich natdrlich nicht mit seinem Ass nimmt, falls er das Aas h
So nutzen wir die Mini-Chance, nehmen den Kdnig und hoffen,

dass West von ADB10. . . ausgespielt hat.

Das geht natirlich schief, Ost nimmt das Ass und spielt Tzeff
rick. OW bekommen ihren 2. Stich in Treff, Wests Treff 10 ket
wir auf Sud.

#432 Nun der restliche Spielplan. 2 Stiche sind schon futsch.ulnipf ist weg.
QA2 Haben wir ein Problem,@ zu erfullen? Nein. Auch wenn die Trimpfe bei den Gegenern 4:1
$ A543 sitzen, geben wir maximal den Pik-Kénig ab. Und selbst dam&é wir noch verhindern!

&6 Wir kdnnen ja vermuten, dass der Pik-Konig bei Ost sitzt! Wdas so ist, kbnnen wir gegen

N Ost schneiden, indem wir von Nord aus ein kleines Pik legégibBOst klein, nehmen wir
W O auf Sud den Buben. Gelingt das, gehen wir wieder zu Nord uedevholen das Mandbver.
S Dazu brauchen wir aber 2 Ubergéange zu Nord (da Nord ja aussgsell). Und wir haben

AADB nur 2 Ubergange zu Nord, die beiden Asse. Diese sollten wr aliten.
OKDB109 ©“-Konigvon Sud, Nord bleibt kleirf? klein zu Nords Ass. Nun legt Nord vor und schnei-
GK2 det. Falls erfolgreich, gehen wir mjt nochmal zu Nord und wiederholen das Ganze.

& —

Karten zahlen

Beispiel 25.2

A AB3

©D9743

O K54

&64

N MKB7

086

W o987
& AD1075

Wann tun wir was?

Beispiel 25.3

AB643
0862
&HK107
& AB5

N
w O
S

AA

OK9
$ADB9

& D109876

Ost ist nach Wests Er6ffnung mit 1 SA direkt in 3 SA gesprundin greifen

mit ©4 an. Leider bleibt unser Partner klein, Stid gewinnt mit derbd$. Nun
spielt er ein kleines Pik. Uberlegen Sie! Wieso spielt ehnitie Treff? Das
ist seine lange Farbe, die er doch entwickeln misste, oder®yE Erklarung:
Die Treff sind schon hoch! Nun zahlen wir mal seine Stichen &oeur (er
hat AKB), 5 in Treff. Das sind nur 8. Der Alleinspieler versii@lso gerade,
seinen 9. Stich zu organisieren. Einzige Chance, das Spistlzlagen, ist:
Ass nehmen und sofort Karo weiterspielen, am besten dergKoni

Sid eroffnet &, West reizt dazwischen mitéd, und NS landen in &. Wie
sollen sie das Spiel erfullen? West attackiert mit deka

Nun, wir zahlen 3 potentielle Verlierer, 2x Coeur und Truriifnig. Was
sollten wir zuerst probieren, Coeur-Expass oder Treffdeg® Natlrlich
Coeur. Denn wenn das Ass bei Ost sitzt, haben wir das Spiehaaid ms-
sen uns in Treff auf nichts einlassen. Sitzt aber das Coearb®i West, so
geben wir nattrlich sofort 2 Coeur-Stiche ab. Und wie spielér die Treff
danach? Haben Sie gezahlt? West hatte als Teiler gepadstt Bber schon
&K,D undO-Ass. Er kann den Treff-Konig nicht mehr haben !l Folglish
unsere einzige Chance, dass &K bei Ostsinglesitzt. Ass abziehen und
beten.
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26 Spieltechnik — 6

Der Doppelschnitt

Beispiel 26.1

Wir sind in SA gelandet und missen in folgender Farbe 3 Sechelen: AD104 O 532 . Wir schneiden
natdrlich. Aber: Nehmen wir beim ersten Schnittversuchl@ieder die Dame (Std bleibt natirlich klein)? Wo
kénnten Kénig und Bube sitzen?

KB bei Nord Egal, was wir legen, wir bekommen nur das Ass.

KB bei Sud Legen wir die Dame, verschenken wir einen Stich. Alsoldle

K bei Nord, B bei Stid Wieder egal, Nord bekommt einen Stich mit dem Kénig, Stid deerBuben nicht.
K bei Siid, B bei Nord Wieder egal. Nehmen wir die Dame, macht anschliel3end B oagndh Stich.

Wir missen also di&0 legen

Beispiel 26.2

Wir mussen in folgender Farbe moglichst viele Stiche eenel KB4 O 52 . Wir schneiden natrlich.
Aber: Nehmen wir beim ersten Schnittversuch den Buben oderkibnig (Sud bleibt natirlich klein)? Wo
kénnten Ass und Dame sitzen?

AD bei Nord Egal, was wir legen, wir bekommen keinen Stich.

AD bei Sid Nehmen wir den Kénig, verschenken wir einen Stich, da StidsAdbeide Restkarten abziehen.
Also Bube.

A bei Nord, D bei Stid Egal. Nehmen wir den Buben, macht unser Kénig einen Stichnidg wir den Konig,
macht unser Bube hinter Dx noch einen Stich.

A bei Sid, D bei Nord Egal. Nehmen wir den Buben, macht wenigstens unser Kéniggihdem Ass) einen
Stich. Nehmen wir den Konig sofort, war dies unser einzigehS

Wir missen also deBuben legen

Auch mit folgender Verteilung AB102 O 543 schneidet man nattrlich und nimmt zunéachst die 10.
Diesen Schnitt wiederholt man.

Was aber, wenn man A1020 D4 halt? Hier sollte man zunachst zur Dame spielen. Man kann doch
zusatzlich den Schnitt zur Ass-10-Gabel spielen.

KB bei Nord Nord macht nur den Konig. Wir machen 2 Stiche.

KB bei Stid Sid macht nur den Konig. Wir machen 2 Stiche.

K bei Nord, B bei Sid Nur Nords Kénig macht einen Stich. Wir machen 2 Stiche.
K bei Suid, B bei Nord Wir machen nur 1 Stich.

Man hétte ja vermuten kénnen, dass das Vorlegen der Dame sbgubware. Ist das eine Alternative? (Wir
gehen natirlich davon aus, dass Sid die Dame mit dem Konky, daks er sie hat.)

KB bei Nord Nord macht nun beide Stiche.

KB bei Stiid Suid macht nur den Buben. Wir machen 2 Stiche.

K bei Nord, B bei Sid Nur Nords Kénig macht einen Stich. Wir machen 2 Stiche.
K bei Sud, B bei Nord Wir machen nur 1 Stich.

Nur im FallKB bei Nordgibt es einen Unterschied. Da fahren wir beim Vorlegen den®achlechter.
Also: Klein zur Dame und dann Schneiden
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Schneiden oder von oben

Wir halten in einer Farbe AKB O 32 . Wir schneiden natirlich. Moment!! Erst Giberlegen!! \Wetie
Dame auf Nord single sitzt, geben wir unnétig einen StichAddn erst den Kdnig abziehen, dann zu Ost gehen
und schneiden.

Wir steigern die Wahrscheinlichkeit, dass wir den Buberob&ken, immerhin von 50% auf ca. 51,5%.

Entscheidend ist, wieviel Karten uns fehlen und ob wir aul&en Ass noch den Konig haben !!

Wir haben AKB, es fehlen 3 Karten

Was machen wir mit;: AKB876 O 10932 ? Jetzt werden wir wohl von oben ziehen. Die Wahrsehein
lichkeit, dass dies klappt, liegt bei 78%. Nur der Fall, ddigsKarten bei den Gegnern 3:0 sitzen, lasst uns
scheitern. Aber halt!! Falls Nord im ersten Stich nicht leedj konnen wir ja die Dame bei Std rausschneiden.
Damit liegen wir bei einer Wahrscheinlichkeit von 89%.

Wir haben AKB, es fehlen 5 Karten

Was machen wir aber jetzt: AKB60O 5432 . Auch hier ist das Abziehen des Ass mit anschlieBendem
Schneiden von Ost aus korrekt. Wir sind erfolgreich, faitsiame single sitzt (5,6%) bzw. die Dame zu dritt
oder zweit bei Sud sitzt (+ 33,9%). Hinzu kommen noch ein grazent, falls die Dame auf Sud zu viert
(11,3%) oder zu funft (2%) sitzt.

Das (erfolgreiche) Ziehen von Ass und Konig hat dagegen imar\&ahrscheinlichkeit von ca. 3385.

Was nun: AKB6 O 532 . Wieder einen Stich abziehen und dann Schnitt.

Das durfte auch einleuchten, denn:
Je mehr Karten uns fehlen, desto unwahrscheinlicher ised@dgreiche Abziehen von oben.

Das Abziehen ist natirlich nur dann sinnvoll, wenn man adfi@mer noch eine kleine Karte, die man fir den
Schnitt braucht, hat.

Wir haben AD, es fehlen 3 Karten

Und was machen wir mit: ADB876 0 10932 ? Es fehlen 3 Karten. Von oben ziehen oder schneiden?
Wir missen dies sofort entscheiden, da wir ja leider nichthliken.

Wann sind wir beim Abziehen von oben erfolgreich?
e Der K sitzt single auf Nord oder Si@6%
Wann sind wir mit einem Schnitt erfolgreich? Dazu muss denigdei Sud sitzen.
e Der K sitzt auf Sud singlel 3%
e Der K sitzt auf Stid double26%
e Der K sitzt auf Sud zu dritt11%

Das gibt50%. Also missen wischneiden

24Fairerweise missten wir aber auch hier die Sonderfalleunathnen, wo wir zwar die Dame nicht herausschneiden, aizer d
Abziehen nichts schadet. Denn wir haben (nach dem Abziebe®\iK) mit dem Buben ja noch einen Stopper in dieser Farbe.
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Wir haben AD, es fehlen 2 Karten

Noch ein Beispiel: ADB8764 0o 10932 ? Es fehlen nun 2 Karten. Von oben ziehen oder schrieiden
Auch jetzt missen wir dies sofort entscheiden, da wir jagleidcht AK haben. Hier interessiert uns nur, ob die
Karten 2:0 oder 1:1 sitzen. Und die Wahrscheinlichkeit filr it etwas hoher als 50%, exad@%. Und den
Konig bei Std zu vermuten, hat eben nur eine Wahrscheimithkn 50%. AIsONICHT schneiden!!!

Wir haben AKB, es fehlen 4 Karten

AKB87 0O 10932 . Nun wird’'s wohl etwas komplizierter, oder? Natirlmehen wir das Ass ab und
schauen, ob eventuell die Dame fallt oder einer der Gegrdt ledient. Was tun, wenn beide bedienen,
egoistischerweise aber die Dame zuriickgehalten wird?esadwm oder ziehen? Wann klappt das Abziehen?

e Dame sitzt singlei2,4%.

o Karten sitzen 2/240,7%.

e Karten sitzen 0/4, das bemerken wir in der ersten Runde umksten danacht,8%.
Und wann klappt das Schneiden mit vorherigem Ass-Abziehen?

e Dame sitzt singlei2,4%.

e Dame sitzt zu viert auf Sudk,8%.

e Dame sitzt zu dritt auf SUd:8,65%.

e Dame sitzt zu zweit auf SU@0,35%.

Dies gibt ein knappes Rennen zugunsten des Abzieb&8%, Schneiden gewinnt nur mit 56,20%.

Wir haben ADB, es fehlen 4 Karten

ADB87 0O 10932.

Wann klappt das Abziehen? Nur, wenn der Konig single sli2{4%.
Also missen wir gar nicht weiter rechnechneiden!

Hier eine Ubersicht:

fehlende Karten unsere Top-Karten Schneiden oder Abziehen

2 AD Abziehen

3 AKB Erst Ass ziehen, dann bei 3:0 schneiden
3 AD Schneiden

mehr als 3 AD Schneiden

mehr als 3 AKB Erst Ass ziehen, dann schneiden

Schneiden oder von oben — 2

Bisher war das ja nachvollziehbar, oder? Aber was machenwginn uns nur 3 oder 4 Karten fehlen und wir
A, D 10 halten. Sind unsere Uberlegungen beziiglich des Degpatts dann immer noch korrekt?

Wir halten AD10, es fehlen 4 Karten

Wir schneiden doch sicher wieder, oder? Und falls wir satter@i Nehmen wir beim ersten Schnittversuch
die 10 oder die Dame (Sud bleibt natirlich klein)? Und wenn ®fhnitt gesessen hat, schneiden wir dann
nochmal, oder ziehen wir nun von oben?
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Wo kénnten Koénig und Bube sitzen?

Situation | Spieltechnik P Ziehen Schnitt dann
Nord Sid zur 10 zur Dame ziehen schneiden
KBxx nix Egal, es ist nichts drin.

KBx X Egal, es ist nichts drin.

Kxx B Nord bekommt seinen Koénig,

Bxx K Nord bekommt seinen Buben.

KB XX Schneiden, dann von oben. | 6,8% X X X

Kx Bx Nord bekommt seinen Koénig,

Bx Kx Jetzt wéare die Dame korrekt.| 13,6% X X

XX KB Nur Decken.

K Bxx | Ziehen und danach schneiden6,2% X X

B Kxx | Schnitt zur Dame wére kor+ 6,2% X X
rekt.

X KBx | Schnitt zur Zehn. 12,4% X X

nix KBxx| Schnitt zur Zehn. 4.8% X X

Der klassische, doppelte Tiefschnitt ist also bei den hahrandelten kritischen Fallen ih7,2% der Félle
erfolgreich.

Der Schnitt zur Dameist mit anschlieRendem Ziehen20,4% der Falle erfolgreich, bei nochmaligem Schnitt
nur mit6,2%.

Sofortiges Ziehen ist unsinnig.

Wir halten AD10, es fehlen nur 3 Karten

Wir schneiden nattrlich wieder, oder? Oder vielleicht beggeich von oben ziehen? MmmmmWichtig:
Selbst wenn wir von oben ziehen, so legen wir immer von deemamdSeite klein vor.

Wo kénnten Koénig und Bube sitzen?

Situation | Spieltechnik P Ziehen Schnitt
Nord Sid zur 10 zur Dame
KBx nix Egal, N bekommt 2 Stiche.

KB X Egal, ob Schnitt oder Ziehen,

Kx B Nord bekommt seinen Koénig.

Bx K Beides erfolgreich.

K Bx Ziehen ist erfolgreich. 13% X

B Kx Schneiden zur Dame. 13% X
X KB Schneiden und decken. 13% X
nix KBx | Schnitt zur 10 bzw. decken. | 11% X

Ziehen ist hier also nicht erfolgreich. Vielmehr missenavich hier wieder den Schnitt zur Dame durchfihren.

Wir halten AB10, es fehlen 4 Karten
Wir schneiden natlrlich. Und wenn der Schnitt gesesserstlateiden wir dann nochmal, oder ziehen wir von
oben?

Wo kénnten Kénig und Dame sitzen?
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Situation Spieltechnik P 2. Runde
Nord  Sud ziehen schneiden
KDxx nix Egal, es ist nichts drin.

KDx  x Egal, es ist nichts drin.

Kxx D Nord bekommt seinen Konig.

Dxx K Nord bekommt seine Dame.

KD XX 2. Runde ziehen. 6,8% X

KX Dx Nord bekommt seinen Konig.

Dx KX Wieder egal.

XX KD Wieder egal.

K Dxx Wir missen 2x schneiden. 6,2% X
D Kxx Wieder 2x schneiden. 6,2% X
X KDx Wieder 2x schneiden. 12,4% X
nix KDxx | 2x schneiden. 4,8% X

Konsequenz: Wir missen zweimal schneiden.

51 © JCI 2007
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27 Spieltechnik 7 — Elimination und Endspiel

S_ AKD1072 P27.1 West sollte gegen Sudasmit dem $K angreifen, dann die Da-
OABS me abziehen. Nun sollte er aggressiv auf Trumpf wechsdks al
597 andere kénnte dem Alleinspieler nur unnétig helfen. SudtZih
*K62 Verlierer. Der Schnitt in Coeur muss aber sitzen. Oder gehtch

A53 A8 ohne Schnitt? Klar !!!

0986 W N o OD743 Trumpf kldren (davon haben wir genug). Die beiden Treff-

$KD632 s ¢ A1054  Gewinner abziehen und mit Treff an die Gegner aussteigen. Nu

&B103 & D987 kénnen die Gegner entweder mit Karo oder Treff in die Doppel-
A AB964 chicane spielen (lachelnd werfen wir auf der einen Seit€eieur
OK102 ab und stechen auf der anderen Seite) oder mit Coeur uns in das
B8 offene Messer, pardon, die Gabel laufen.  Absolut sichen ke
& A54 Raten, wo dieVD sitzt.

Warum hat dies funktioniert?

e Wir haben Farben eliminiert (Doppelchicane(s) erzeugthltiGewinner abziehen”.
e Dann steigen wir an die Gegner aus und eliminieren gleitigzauch diese Farbe.

e Nun muss uns der Gegner uns mit seinem Rickspiel helfen, etespielt entweder in eine Doppelchi-
cane oder in eine Gabel.
Wozu das Ganze?

e Uns fehlt ein Stich.

e Wir haben eine Farbe, die wir lieber von den Gegnern ausgiesgiben méchten.

Hierhat dies funktioniert, da wir alfeidenSeiten in der kritischen Farbe (Coeur) eine Gabel haben.
Was sind Farben, die wir lieber nicht selbst anfassen wallen

KBx O XX ABX O XX AD10Xx O XXX Bxx O Dxx Axx O Dxx

(1) (2) () (4) (5)
Falls wir diese Farbe(n) nicht selbst anspielen missebherhwir unsere Chance auf Stiche, sprich:

Wir bekommen wahrscheinlichehr Stiche, falls die Gegner die Farbe anspielen.

Bei den ersten 3 Konstellationen sollten wir aber daraufeactdass Nord diese Farbe anspielen muss. Bei (1)
machen wir so mindestens einen sicheren Stich, bei (2) erhélir unsere Chancen auf einen zweiten Stich.

Bei (3) haben wir dann 2 sichere Stiche. In der 4. Verteilstg$ egal, wer anspielt. Wir bekommen zumindest

einen sicheren Stich. In der 5. Konstellation sollte mdgitcStd anspielen. Wir missen hier nicht selbst den
Expass spielen, Sud schenkt uns mit seinem Ruickspiel nieBieit den Dame-Stich.

Es gibt aber auch Hande, bei denen uns beide Gegner heltdmleblord oder Sid:

KBx O A10x

Egal ob Nord oder Sud: Missen die Gegner diese Farbe angreitechen wir 3 Stiche.

Wichtig: Wir missen hier NICHT schneiden. Gelingt es uns, die Gegaeu @du zwingen, diese Farbe selbst
anzuspielen, bekommen wir 100%ig alle Stiche.
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S- aD386 pP27.2

©53 . .

O KDB32 Nord sollte gegen Wests 6 Coeur mit defrK angreifen. Ost

&B103 nimmt natdrlich. Nun klart West Trumpf.
AKB?2 A A53 Schneiden wir in Pik? NEIN. Wir klaren Treff. Nord hat uns mit
CAD964 W N o OKB1072 seinem Ausspiel geholfen, denn er hat garantiert aucfy BieAlso
86 S O AT steigen wir an Nord in Karo aus und geniel3en — sadistiscleladh
& A54 & KD2 — wie sich Nord windet, uns aber dann doch mit seinem Riickspie

# 10974 hilft.

08 Wieder absolut sicher, kein Raten, wo &® sitzt.

{10954

&»9876

Man kann in beliebigen Farben an die Gegner aussteigenjmiichmpf. Wichtig ist nur, dass man die eigenen
Karten geséubert hat, sprich Doppelchicane(s) erzeugtobabr man an die Gegner aussteigt. Die Gegner
missen uns dann garantiert mit ihnrem Ruckspiel helfen.

NS sollten in 34 gelandet sein. Ost sollte mit dérD angreifen.

N - AAB954 P27.3 _ : )
OAB10 OW sollten eine zweite Runde Karo spielen. West sollte (ddern
597 men und am besten Trumpf spielen. Wir ziehen natiirlich kleic
&»AB10 nochmal Trumpf (denken Sie an die Wahrscheinlichkeit, daas
’ 5] AaD102 bei 4 fehlenden Karten die Dame fangt !') und sind enttau<asits
09754 W N o ©D32 Dame macht garantiert einen Stich. Aber halt. Wir kdnnerabin
{AK852 S {$DB104  solutes Sicherheitsspiel machen !!! Wir steigen an Ost umipf
& 752 & D94 aus. Spielt Ost Karo zurtick, kbnnen wir abwerfen und stechen
AKB73 (Doppelchicane), spielte er die anderen beiden Farbenpasif s
OK86 er in die Gabel. Wir haben dann sogar noch die Chance, in der an
063 deren Farbe per Schnitt einen Uberstich zu erzielen.
% K863 Wieder absolut sicher, kein Raten.
Auch durch einen Schnitt ganz am Ende des Spiels kann man dgneGzwingen, uns den letzten Stich zu
schenken.
O- A 97 P27.4
©DB1042 _ _ _ _ _
$K1087 Sind Sie auch in 6 Pik gelandet? Und schaffen wir das?
*63 Der Spielplan: Trumpf klaren und die Gewinner in Coeur undKa
A ADB53 A K10842 abziehen. Dann Cross ruffing, um die Coeur- und Karo-Loser we
086 W N o CAK3 zubekommen. Wir haben dann nur noch Trumpf (was die Gegner
O ASB2 S $6 nicht mehr haben) und Treff. Jetzt kommt’s: Nun schneidarimwi
& 942 & AD105  Treffzur 10 (!!). Sud gewinnt mit dem Buben, ist aber jetzt hilflos.
a6 Jedes Ruckspiel bringt uns den fehlenden Stich.
0975 Wieder absolut sicher, kein Raten.
$DB943
&KB87

Obiges Beispiel konnten wir leicht modifizieren. Denkensod bei Ost in den Treffs die 10 durch eine Lusche
ersetzt, zB: 942 o ADS85 . Was machen wir nun? Wir kbnnen ja gar nicht schneiddyerAalt: Wir
mussen ja nur absichern, dass um Gottes Willen nicht Nortkdramt (dann séRen wir mit unsere Gabel VOR
Sud). Also legen wir wieder von West vor, zB die 4. Nord decktaer 6, wir nehmen nur die 8. Wieder sitzt
Sud in der Falle®. Das ist so eine ABlanco Coup

Sie werden einwenden, dass Nord ja mit der 10 einsteigen Ksammdeckenwir nattrlich mit der Dame. Sud
nimmt zB den Buben und sitzt wieder in der Falle. An Karterldelmur noch K, 7, 3. Siid MUSS also in Osts
Gabel spielen. Wunderbar.

H&aufig muss man auch nur bei der Reizung zuhéren, um die Claariedn Endspiel zu erkennen.
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aB

OB
{»B10532
& 1085432

A0743
CA1095
$AT64
& A

N
w O

S

A A85
OKD87632
&8

& KD

P 27.5

AKD1062
V4
HKD9
&B976

Folgende Situation ist entstanden:

N — a97

VA109

o7
“— * ! AK1062
v V-
©B5 [ -
10854 &BO

A 85

VK876

<>_

&_
Aufgabe 27.1
N — P27.6
a2 AABO
VAD?2 WN ol ©1084
& AK10 < & D53
& AKDB102 *9765
S- a76 P27.7

VAKB

6542

*KI74
AADI3 A B10852
0108653 wNo VD9
$DB10 S 59873
&3 *62

AK4

V742

S AK

&ADB1085

Folgende Situation ist entstanden:

Nach X>-Eroffnung sollte Ost 1 Pik zwischenreizen. NS soll-
ten in 6 Coeur landen. West spielt d&B an. Sid nimmt mit
dem Ass. Nun einmal Trumpf. Dann Karo-Ass abziehen und
Karo einmal schnappen. Mit Treff zum Ass rliber, nochmal Ka-
ro schnappen (Ost hat KD zugegeben).

Nun ziehen wir den Treff-Kénig ab und werfen auf Nord ein
Pik weg.

Haben Sie bei der Reizung zugehdort? Ost hatte 5 Pik, West kann
also kein Pik mehr haben. Also gehen wir in Trumpf zu Nord und
spielen das letzte Karo von Nord — Ost bedient nicht mehr — und
werfen auf Sud ein Pik ab (Loser auf Loser).

Bitter fir West. Er MUSS uns in die Doppelchicane spielen.

West spielt 6. Nord greift mitdK an.

Nach I%-Erdffnung bzw. Benjamin sollten NS indblan-
den. 3 SA ist zwar wesentlich leichter, aber mit Sids
Double-Pik sollte man gegeniiber SA sehr zuriickhaltend
sein.

Angriff von West: D.

Welche Chance haben wir? Das Pik-Ass sitzt bei Ost. Noch
'ne Chance? JalD konnte double stehen. Also hehmen
wir Karo, klaren Trumpf und verstechen die beiden Karo
am Tisch. Einmal Coeur haben wir als Ubergang zum Tisch
gebraucht.
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AT76
OKB
O—
& 97
N

w O
S

aK4
074
<>_
&ADB

Nun spielen wir zumOK. Osts Dame fallt. Fragend wird
er/sie Sie anschauen, wie Sie das raten konnten.

g310852 Nun: Hat West die Dame, so kann Nord an West aussteigen,
o West muss dann von Pik aus antreten, und wir haben gewon-
& nen. Hat Ost die Dame zu dritt, missen wir sowieso auf Pik

hoffen.
Wichtig fur dieses Spiel war das Eliminieren der Karos.

Zusammenfassung 27.1Die behandelte Spieltechnik besteht also aus 2 Teilsehritt

e durch Abziehen der Gewinner
e durch Stechen der Loser

e durch Spielen der letzten Karte in einer Farbe lagislenH&anden.

e durch Loser-auf-Loser (Spielen der letzten Karte in eingbE aus der einen Hand,
Abwerfen der letzten Karte in einer anderen Farbe aus derandHand.)

e durch Aussteigen in Trumpf (falls die Gegner diesen Stialetim bekommen)
e durch einen Tiefschnitt (in der kritischen Farbe) gegenktéischen Gegner

1. Elimination: Wir erzeugen bei uns Doppelchicane(s)

2. Ausstieg an die Gegner

Wann sollte man testen, ob die Elimination eine méglichenfidcist?

1. Man hat Farben, die man lieber von den Gegnern angespigdtnhmdchte.
2. Man sieht die Mdglichkeit, Farben zu eliminieren.

Elimination ist pradestiniert flir Farbspiele, es geht aleund an auch im SA.

Und wie wehrt man sich dagegen ?

Bisher haben wir nur die Sicht des Alleinspielers untersuber haufig werden wir uns mit solchen End-
spielen alsGegnerbeschéftigen missen? Wie erkennen wir, dass der Alleiesgme solche Endspieltechnik
plant? Und wie wehren wir uns dagegen?

S-—

AaDB98
OD2

10972
& 1054

AAT43
© 10653
D8

& AKB

N
W O
S

#1062
OAB984
& AS
&D73

P 27.8

® K5
OK7
$KB643
%9862

Sud spielt 4 Coeur. West greift mit dé&D an. Ost sollte mit dem K
Ubernehmen unadk5 zurlickspielen. Sud bleibt klein. Wests 8 treibt
Nords Ass heraus. Nun legt Nof@d3 vor. Erkennen Sie auf Ost die
Gefahr? Durch die Reizung durfte klar sein, dass NS alle AateHat
Sud auch dié?D, dann ist es egal, ob Sie den K legen oder nicht. Hat
Partner West die Dame, dann kénnte diese single sitzen. l#dseer
nicht den Konig?

Was passiert, wenn wir den Kénmichtlegen? Nun, dann kann der Al-
leinspieler Treff abziehen und uns mit d&PK an’s Spiel bringen. Und
dann muss Ost in Karo antreten. Und das schenkt NS einerzlitsat
chen Stich bringen. Also den Konig !! Im schlimmsten Fallgeten
wir einen Trumpfstich gegen einen Pik-Stich.
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Verzeichnis der Abkirzungen

SA Sans Atout,ohne Trumpf . . . . . . . . . . . . . . e 1
OF Oberfarbe . . . . . . . e 3
UF Unterfarbe . . . . . . . . 3
FP Figurenpunkte . . . . . . . . . . . . e e e 3
FLP Figurenlangenpunkte . . . . . . . . . . . . . . . . . e 5
FVP Figurenverteilungspunkte . . . . . . . . . . . . e 5

Glossar

ausgeglicheneine Hand, die kein Single/Chicane und max. 1 Double enthalt
Chicane keine Karte in einer Farbe
Double genau zwei Karten in einer Farbe

Ducken Bewusster Verzicht auf einen Stich, um die Verbindung zlescden Gegnern in dieser Farbe zu
unterbrechen.

Expass Spiel mit kleiner Karte aus der Hand Axx... zu Dxx...

Faller zu wenig erzielte Stiche

Figur Die Karten A, K, D, B, 10

Fit Ein Fit liegt vor, wenn beide Spielgiemeinsanin einer Farbe mindestens 8 Karten haben.
Gabel Kartenkonstellation mit fehlender Figur: ADxx, KBxx, D10X. .

Gambling 3 SA-Eroffnung mit stehender UF

Oberfarbe Pik und Coeur

Schnappen Eine Karte, die man sonst an die Gegner abgeben musste, gtachen in einen eigenen Stich
umwandeln.

Schneiden Schnitt, Versuch, eine Figur bei den Gegnern zu fangen
semiausgeglicheneine Hand, die kein Single/Chicane und max. 3 Double enthalt
Sequenzeine Figurenreihe ohne Unterbrechung in einer Farbe, ZB Kb, DB10
Single genau eine Karte in einer Farbe

Spielstiche Stiche, die man bei eigenem Spiel mit Sicherheit bekommt

Stopper (in einer Farbe) Man kann bei einem gegnerischen Angrifféselr Farbe diese mind. einmal stoppen,
also Axx oder Kxx oder Dxx, auch Halt genannt

Unterfarbe Karo und Treff

Ubergang Karte, mit der man von der einen Hand zur anderen kommt. Egrd#ng von Sud zu Nord ist z.b.
eine kleine#-Karte von Siid zu NordéA
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