DBYV Onlineunterricht — PRO Seminar 27.06. und 28.06.2020
Lektion 3 — Gegenspiel
Pony Nehmert, Nikolas Bausback, Stefan Weber, Christian Frohner
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Lektion 3

| Gegenspiel

K.-H. Kaiser, “Bridge lernen-Buch zum Selbststudium”, 28,90 € ISBN 978-3-935485-45-6
R. Berthe/N. Lebely ,,Gegenspiel im Farb-Kontrakt“ 5,00 €, ISBN 3-935485-44-1

R. Berthe/N. Lebely ,.Gegenspiel im Sans Atout-Kontrakt“ 5,00 €, ISBN 3-935485-43-3
Karl-Heinz Kaiser, CD “Gegenspiel”, Q-Plus Miinchen, 75,00 €

DBV-Schiilermappe ,,Gegenspiel“, 10,00 €
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DBV Onlineunterricht — PRO Seminar 27.06. und 28.06.2020
Gegenspiel — Lektion 1 — Ausspiel SA-Kontrakt

Ausspiel gegen SA-Kontrakte

SA-Spiele sind Wettldufe zwischen den beiden Parteien. Die Gegenspieler haben den Vorteil, das Rennen
beginnen zu kénnen. Deshalb sollte die lingste Farbe angegriffen werden (Ausnahmen: Partner hat eine andere
Farbe gereizt, Gegner haben meine Farbe natiirlich gereizt, Blatt ist sehr schwach). Ideal sind dabei Farben mit
mindestens 5 Karten. Um die Kommunikation aufrecht zu erhalten, wird dabei (ohne Sequenz) konventionell
die vierthochste Karte der Farbe angegriffen.

D10842 AKD87 AB953 B1os876 KB1087
KB975 KDB97 KD872 Kpi1087 A109385
KB762 DB1072 DB863 AKB64 ADBSg4
AD1075 109865 AK873 DB984 D10976
vierthochste hochste Karte vierthochste hochste Karte hochste Karte
Karte einer Sequenz Karte einer durch- einer inneren

brochenen Sequenz Sequenz

a.) Austeilung, Teiler S, Gefahr N/S

N
AK62
¥DO93
® KB42
* 632
\%% 0
A B104 AD987
¥B1072 ¥4
®6 9875
& KD1094 % ABS
S
AAS53
¥ AK53
¢ AD103
& 87

b.) Reizung
Siid West Nord Ost
ISA - 3SA ---

c.) Spielverlauf
Ausspiel ist #K. Das ist die beste Farbe (Fiinferlinge). O weiB, dass sein Partner nur den K ausspielt,
wenn er 8 KDB oder #oKD10 hat. Da O selbst % B hat, ist klar, dass er o A nimmt und den ¢B

nachspielt. O/W kassieren.5 #s-Stiche, ehe der Alleinspieler ans Spiel kommt.
d.) Ergebnis 3SA-1 -100
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DBV Onlineunterricht — PRO Seminar 27.06. und 28.06.2020
Gegenspiel — Lektion 1 — Ausspiel SA-Kontrakt

Joachim Freiherr von Richthofen ..Ein neues Bridgegefiihl*

»Das Ausspiel von der Fiinferléinge treibt den Gegner in die Enge!“
,Hast Du keine miide Mark, ist Fiinferlingen-Ausspiel Quark!*

»Passives Ausspiel in 6 Ohne hilft dem Gegner nicht die Bohne!*

Sonderfille
1. Ausspiel von 2 Karten (Partner hat die Farbe gereizt)
vK>
¢ D3
vA9
*102
A63

2. Ausspiel von 3 Karten

vK63
¢ A98
%1063
vBi103
AaKD7
%865
v1092

3. Ausspiel von 4 kleinen Karten (,,H6chste von Nichts“- ,, Top of Nothing*)

29865
¥ 9654
6543

4. Ausspiel von 5 kleinen Karten (,,Héchste von Nichts“- ,,Top of Nothing®)

¢ 86542
$ 65432
v 98543
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Gegenspiel — Lektion 1 — Ausspiel SA-Kontrakt

l11ler- Regel

e Bei SA spielt der Partner seine ldngste und beste Farbe aus, wenn es keine anderen Informationen

(eigene Achse hat Farbe gereizt, Gegner hat diese Farbe gereizt,...)
Dabei nimmt er konventionell die 4.h6chste Karte seiner eigenen Farbe.
Eine 2 verspricht also genau 4 Karten, eine 3 als Ausspiel und die 2 ist sichtbar ebenfalls.
Dadurch gilt die Regel: 11 - ausgespielte Karte = Anzahl der hoheren Karten in den restlichen
Hiinden

(Alleinspieler, Tisch, eigenes Blatt). Es wird dadurch herausgefunden, wie viel hohere Karten die verdeckte

Hand des Alleinspielers hat.

e Ausspiel der Sequenz hat Vorrang, da funktioniert die Regel nicht und ist auch nicht sinnvoll (Ausspiel
K oder D oder B oder 10 oder 9).

e Spielt der Partner eine hohe Karte von einer Farbe ohne Werte auf, so ist das in der Regel sofort im 1.
Stich zu erkennen.

e Beispiel:
vk62

w222 12 VAB94

v?

Welche Karte ist richtig ? 11- 7 =4, es gibt 4 hohere Karten, 3 habe ich und der Tisch hat die letzte, also kann
der Alleinspieler die 7 nicht tibernehmen, ich lege eine kleine Karte, um meinen Partner ein Nachspiel in der
Farbe zu ermoglichen.

vK62
vD108 73 vaBo4

vS

Die 11er Regel ist genauso richtig fiir den Alleinspieler
A1093

422279 422
aAK?2

Welche Karte ist richtig ? 11- 7 =4, es gibt 4 hohere #-Karten, 2 habe ich und der Dummy hat auch 2 hhere
& -Karten, also kann der Gegenspieler die 47 nicht iiberbieten, ich lege die # 10 oder 49, um in der Farbe 3
Stiche zu gewinnen.

21093

aDB874 a6s

aAK2
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A.) Welche Karte spielen Sie aus?

1)
aDO
vDB1097
¢ K7
%9754
2)

a743
vAKBI105
8
£D987
3.)

a5
vKD98§2
¢K7532
*K 4

4.)

AAT3
vDB943
*632
%109

DBV Onlineunterricht — PRO Seminar 27.06. und 28.06.2020
Gegenspiel — Lektion 1 — Ausspiel SA-Kontrakt — Aufgaben

1SA --- 3SA

alle passen

1SA - 2& -
2 v --- 3SA alle passen

5.)
AaKB97
v764

¢ A1096
%32

6.)
aDI1032
vK872
¢B103
%83

Ts)
AaKDB98
v_872

¢ K10
D93

8.)

A K38
v872

¢ KB1063
D93

B.) Was ist beim Ausspiel gegen 6SA vom Gegner zu beachten und warum?

C.) Sie horen die Reizung 1SA --- 3SA, alle passen.

Ihr Partner spielt den &K aus, am Tisch
liegen #54. Welche Karte geben Sie zu?

. A7

. %AB

. %A102
. %B7

. %B82

. %94

. %862

~N N BN
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Thr Partner spielt den ¥6 aus, am Tisch

liegen ¥542. Welche Karte geben Sie zu?
8. wKB3

9. vDB93
10. vAB

11. 1097

12. ¥K1083
13. ¥83

14. vAB107
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Gegenspiel — Lektion 1 — Ausspiel SA-Kontrakt — Lésungen zu den Aufgaben

A.) Welche Karte spielen Sie aus?

1SA --- 3SA
alle passen

1.)
aDY
vDB1097
¢ K7
%9754

2.)

a743

vAKBI1095
*8

%£D987

3.)

aSs

vKD982
¢K7532
»K4

4.)

AAT3

vIDB943
®632
%109

1SA —-2& ---
2% --- 3SA alle passen

34
aKB97
v764

eAl1096
%32

6.)
aD1032
vK872

e B1o3

%83
7))

~KDB9S
vg872

¢ K10
D93

8.)

A K8
v872

ekKB1063
%D93

B.) Was ist beim Ausspiel gegen 6SA vom Gegner zu beachten und warum?

Gegen 6SA spielt man passiv aus, der Partner kann kaum Punkte haben. Ausspiel von
einer Figur (schematisch vierhdchste) ist sehr gefihrlich und schenkt oft einen

zusitzlichen Stich. Am besten wiihlt man eine Farbe mit kleinen Karten.
""Passives Ausspiel in 6 Ohne hilft dem Gegner nicht die Bohne"

C.) Sie horen die Reizung 1SA --- 3SA, alle passen.

Ihr Partner spielt den &K aus, am Tisch liegen

#54. Welche Karte geben Sie zu?
Y.V,

+AB

»A102

+B7

. «Bsg2

%94

%862

I N

©Bridgeakademie Frohner, 65187 Wiesbaden, Schiersteiner Str.8, ® 0611-9600747, 0162-9666042
> cfroehnerl @web.de

Ihr Partner spielt den ¥6 aus, am Tisch liegen

v542. Welche Karte geben Sie zu?

8. vKB3
9. vDB93
10. vAB
11. v1097
12. v K1083
13. v83
14. v AB107
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Gegenspiel — Lektion 1 — Ausspiel SA-Kontrakt — Aufgaben

Ausspiel gegen SA-Kontrakte

Welche Karte spielen Sie von der Ser Linge gegen

3SA aus?
aK aD al10 a7 a6 &K B &10 &7 %2
J A F G K J C R E A%
oK 10 +9 7 +6 vD vB v9 v7 v2
L 0] E A I U M L 0 R
vA vB v9 v7 v6 AA B al0 a7 a2
T Q A S F J L A G D
*K &8 7 6 ®5 *9 +8 +6 ¢S5 +4
R I A E S B F T U S
al0 a9 a7 as5 a4 A 8 &7 *5 LY
P A X Z E F R G E M
+10 8 6 *3 *2 vA v10 v9 v8 v2
R T U H I B R A U Z
vA vD v10 v7 v4 aB a10 a9 a7 a2
L M T I E T F R Z L
*A &D &B &7 *6 +8 *7 +6 ¢S *2
K N T P S S E T A N
aK aD a8 a4 a2 ® A K B &10 &2
H U T E M O N T U Z
vD vB v8 v7 v6 +D +8 +6 5 +4
- & % * 0 K Z B N R
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DBV Onlineunterricht — PRO Seminar 27.06. und 28.06.2020
Gegenspiel — Lektion 1 — Ausspiel SA-Kontrakt — Lésungen zu den Aufgaben

Ausspiel gegen SA-Kontrakte

Welche Karte spielen Sie von der Ser Linge gegen

3SA aus?
aK aD al0 a7 a6 &K +B 10 &7 &2
J C
oK +10 +9 o7 +6 vD vB v9 v7 v2
O U
vA vB v9 v7 v6 aAA B al0 a7 a2
S L
sK &8 *7 *6 *5 +9 *8 *6 *S5 +4
E B
al0 a9 a7 AS a4 ® A %8 &7 *5 4
P
+10 +8 +6 *3 *2 vA v10 v9 v8 v2
H R
vA vD v10 v7 v4 B al0 a9 a7 a2
I T
*A &D &B &7 %6 +8 *7 +6 *5 *2
N S
aK aD a8 a4 a2 S A K B &10 %2
E (0]
vD vB v8 v7 v6 oD +8 6 ¢S5 *4
- & % * 0 N
123/ 4,5,6|7|8/9|10/11/12|13|14|15|16|17|18/1920
J /OIS /E/P H|I IN|IE|* |[C|U|/L|B|E|R|T|S |O|N

Beriihmte amerikanische Bridgelehrerin und Bridgespielerin (1898-1956)
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Gegenspiel - Lektionl - Ausspiel SA

Board 1 a KD7
Teiler Nord vy KD97
Keiner in Gefahr ¢ 64
& AK32
A AB1098 A 42
v 1086 vyB53
¢ AB92 WSO ¢ D1087
&4 s 8765
. A 653
10 3 v Ad42
10 ¢ K53
«DBI109
West Nord Ost Siid
1SA® Pass 3SA
Pass Pass Pass

* Sofortauskunft

3 SA von Nord
Ausspiel: ¢ 7

O spielt ¢ 7 aus, vierthdchste der besten Farbe. Der
Alleinspieler bleibt am Tisch klein. W missachtet die
11er Regel und legt nicht ¢ 2: 11-7 (ausgespielte
Karte). Richtig wére ¢ 2 gewesen. Nun ist W am Spiel
und der Kontrakt ist nicht mehr zu schlagen, da ¢ K
geschiitzt ist.

Board 2 a D104
Teiler Ost vA73
N-S in Gefahr ¢ 654
& 10983
a 87 N a K53
v B1082 W o vKDS5S
¢ AK108 S ¢+ D932
&« KBS & AD7
" A AB962
v964
12616 i
& 642
West Nord Ost Siid
1 SA* Pass
2 &l Pass 2¢ Pass
3SA Pass Pass Pass

* Sofortauskunft
1. Stayman (Sofortauskunft)

3 SA von Ost

Ausspiel: & 6
Auf das Ausspiel von & 6 legt N die & D und der
Alleinspieler gewinnt mit dem & K (#-Ducken wire
hier total falsch und fiihrt zu 5 #-Stichen bei den
Gegenspielern). N erkennt anhand der 11er Regel, dass
das die letze hohen #-Karte von O war und spielt bei
erster Gelegenheit (¥ A nehmen!!!!) wieder &.

Board 3 aAK62
Teiler Siid v D98
O-W in Gefahr ¢ KB42
& 632
A B104 N a D987
vB1072 W O v 64
®6 .S ¢ 9875
&« KD1094 & ABS
A AS53
,Y. YAKS3
17 ¢+ AD103
& 87
West Nord Ost Stid
1SA*
Pass 3SA alle passen

* Sofortauskunft
3 SA von Siid
Ausspiel: & K

W spielt & K aus, hochste Karte einer durchbrochenen
3er Sequenz. O erkennt, dass der Partner & KD10x(x)
halten muss. Um die Farbe nicht zu blockieren, wird das
& A genommen und & B nachgespielt. O/W kassieren 5
#-Stiche, bevor S ans Spiel kommt. S hétte dann 9
Stiche erzielen kdnnen.

Board 4 4 KDB
Teiler West vKS5
Alle in Gefahr ¢ A1072
&« DB63
A 9852 N A 1074
v Al04 W o vB8763
¢ 865 S ¢ K4
& 875 & A92
i AA63
4 8 vy D92
12 ¢ DB93
K104
West Nord Ost Stid
Pass 1SA* Pass 3SA
Pass Pass Pass
* Sofortauskunft
3 SA von Nord

Ausspiel: ¥ 6
Auf das Ausspiel ¥ 6 von erkennt W, dass der
Alleinspieler nur eine héhere Karte als die ¥ 6 hat.
Auf die ¥ 2 legt man die ¥ 4, auf die ¥ 9 die ¥ 10 und
auf die ¥ D das ¥ A und verhindert so, dass der
Alleinspieler 2 ¥-Stiche macht. O kommt 2x ans Spiel
und setzt jedesmal wieder ¥ fort.



Gegenspiel - Lektionl - Ausspiel SA

Board 5 a AKD7
Teiler Nord v AK53
N-S in Gefahr ¢ A7
K64
A 1065 N a4 B843
v B1087 W O v D92
¢ K84 ¢ DB109
»A52 SEE 433
- A 92
8 6 v 64
3 ¢6532
&« DB1097
West Nord Ost Stid
2 &l Pass 2 ¢2
Pass 2SA Pass 3 SA
Pass Pass Pass

1. semiforcierende Er6ffnung (Sofortauskunft)
2. Standard-Relay

3 SA von Nord

Ausspiel: ¢ D

O spielt ¢ D aus, hochste einer 3er Sequenz. W
markiert mit ¢ 8 positiv, der Alleinspieler duckt. Nun
setzt O mit ¢ 9 fort, nun muss der ¢ K genommen
werden, um eine Blockade zu verhindern. Nun muss nur
noch verhindert werden, dass die &-Farbe entwickelt
wird, also muss W mit & A 2x ducken.

Board 6 ANT7542
Teiler Ost v K873
O-W in Gefahr ¢ K1086
&6
A KD1098 N A AB
v2 W o vDI106
¢ AD73 S ¢ B42
& 1054 & AKD98
6 A 63
"1 17 v AB954
6 ¢ 95
& B732
West Nord Ost Stid
1SA® Pass
2 vl Pass 24 Pass
3¢ Pass 3SA Pass
Pass Pass

* Sofortauskunft
1. Transfer (Sofortauskunft)
3 SA von Ost
Ausspiel: ¥ 5

S spielt ¥ 5 aus, vierthochste der Besten und léngsten
Farbe. N nimmt den ¥ K, 3. Mann hoch. Danach spielt
N ¥ 3, um die Restlédnge (ungerade = 3 Karten) zu
zeigen. S gewinnt mit dem ¥ B und kann nun mit 3
weiteren ¥-Stichen den Kontrakt schlagen, bevor der
Alleinspieler ans Spiel kommt.

Board 7 A A9S52
Teiler Siid vyB109
Alle in Gefahr ¢+ K6
& D943
A 643 N a KB7
v AD752 W oo v 843
¢ 1095 - ¢ 8432
& K5 & 876
0 a D108
o 4 v K6
17 ¢ ADB7
& AB102
West Nord Ost Siid
1SA*
Pass 2 ! Pass 2¢
Pass 3SA Pass Pass
Pass

* Sofortauskunft
1. Stayman (Sofortauskunft)

3 SA von Siid

Ausspiel: v 5
W spielt ¥ 5 aus, die vierthochste seiner langsten und
besten Farbe. O kann ¥ 9 nicht iibernehmen und
markiert deshalb mit ¥ 3 seine Lénge (niedrige Karte =
ungerade = 3 Karten). Nachdem W mit & K ans Spiel
kommt, kann er sehen, dass ¥ K blank ist und 4 Stiche
gewinnen.

Board 8 aD6
Teiler West v B63
Keiner in Gefahr ¢ 965
& K9872
A A998 N AaK732
vKo4 WO v AI10S
¢ B72 S ¢ AD1084
«D654 * A
; aB1054
vD872
10717 103
& B103
West Nord Ost Stid
Pass Pass 1e° Pass
1SA Pass 2SA Pass
3SA Pass Pass Pass

* Sofortauskunft

3 SA von West

Ausspiel: & 7
Auf das Ausspiel von & 7 erkennt S nach legen des & A
dass der Alleinspieler nur noch eine hoher &-Karte als
die & hat. Um die &-Farbe nicht zu blockieren, muss im
ersten Stich der & B gelegt werden. Kommt man mit
4 K zu Stich, kann & 10 nachgespielt werden und er
Kontrakt fallt.



Gegenspiel - Lektionl - Ausspiel SA

Board 9 A K62
Teiler Std v D98
O-W in Gefahr ¢ KB42
& 632
A B104 N A D987
vyB107 W o v 642
* A6 S ¢ 9875
&« KD1094 & B5S
5 A A53
1 3 v AKS53
17 ¢ D103
& A87
NS 4v; NS44;NS2N; NS 14; NS 1&; Par +420
West Nord Ost Siid
1SA*
Pass 3SA alle passen

* Sofortauskunft
3 SA von Sid
Ausspiel: & K

W spielt & K aus, hochste Karte einer durchbrochenen
3er Sequenz. O erkennt, dass der Partner & KD10x(x)

halten muss. Um den Partner zu motivieren, die Farbe

weiterzuspielen, muss & B gelegt werden, da der

Alleinspieler duckt. O/W kassieren 4 &-Stiche und ¢ A.

Board 10 A K62
Teiler Sid v D98
O-W in Gefahr ¢ KB42
%632
A B104 N a D987
vB1072 W o v 643
¢ 6 S ¢ 9875
&« KD1094 & AB
5 A AS53
7 7 v AKS
17 ¢ ADI103
& 875
NS 2N; NS 3¢; NS 1¥; Par +120
West Nord Ost Stid
1 SA®
Pass 3SA alle passen
* Sofortauskunft
3 SA von Siid

Ausspiel: & K

W spielt & K aus, hochste Karte einer durchbrochenen
3er Sequenz. O erkennt, dass der Partner & KD10x(x)
halten muss. Um die Farbe nicht zu blockieren, wird das
% A genommen und # B nachgespielt. W muss den &
mit der & D iibernehmen um 5 &-Stiche zu kassieren. S
am Spiel hétte sofort 9 Stiche erzielen konnen.

Board 11 A K62
Teiler Sud vy D98
O-W in Gefahr ¢+ KB42
& 632
A B104 N A D987
vB1072 W o v 64
*6 s ¢ A9875
&« KD1094 & 75
AAS53
795 v AK53
18 ¢ D103
& AB8

NS 3N; NS2%; NS24; NS 14; NS 1&; Par +400

West Nord Ost Siid
1 SA*
Pass 3SA alle passen
* Sofortauskunft
3 SA von Sid

Ausspiel: & K
W spielt & K aus, hochste Karte einer durchbrochenen
3er Sequenz. O erkennt, dass der Partner & KD10x(x)
oder # KDBx(x) halten muss. Der Alleinspieler duckt
mit & ABx (Bath-Coup). Da O weder & A noch & B
legt, hat er keine dieser Karten. W darf nicht &
fortsetzen, um den Alleinspieler nicht noch einen
Uberstich zu schenken. 3 SA sind nicht zu schlagen

Board 12 A K62
Teiler Siid v D98
O-W in Gefahr ¢+ KB42
632
A B104 aD987
vy B1072 v 64
66 WSO ¢98753
&« KD1094 & A5
A AS53
795 v AK53
18 ¢ AD10
% B87
West Nord Ost Stid
1 SA™
Pass 3SA alle passen

* Sofortauskunft
3 SA von Siid
Ausspiel: & K

W spielt & K aus, hochste Karte einer durchbrochenen
3er Sequenz. O erkennt, dass der Partner & KD10x(x)
oder & KDBx(x) halten muss. Um die Farbe nicht zu
blockieren, wird das & A genommen und & 5
nachgespielt. O/W kassieren 5 &-Stiche, bevor S ans
Spiel kommt.



Gegenspiel - Lektion 1 - Die 11er Regel

Board 1 AT7653
Teiler Nord v A42
Keiner in Gefahr ¢ K53
& 1092
A 942 N o B108
¥653 W O v B108
¢ DI087 ¢ AB92
%874 S . A6S
; a AKD
2 11 vy KD97
20 ¢ 64
&« KDB3
West Nord Ost Stid
Pass Pass 2SA
Pass 3SA Pass Pass
Pass
3 SA von Sid

Ausspiel: ¢ 7

Auf das Ausspiel von ¢ 7 legt der Alleinspieler ¢ 3.
Ost muss anhand der 11er Regel (11-7 = 4, 3 hohere hat
O selbst, die vierte Karte ist am Tisch) erkennen, dass
der Alleinspieler keine hohere Karte als die ¢ 7 besitzt.
Also legt man ¢ 2 (die einzige richtige Karte) und kann

so 4 ¢-Stiche und & A kassieren.

Board 2 a D104
Teiler Ost vA73
N-S in Gefahr ¢ 654
% 10983
a 87 N A K53
v B1082 W o vyKDS5S
¢ AK108 S ¢+ D932
& KBS & AD7
" A AB962
v 964
12616 e
& 642
West Nord Ost Stid
1SA” Pass
2 &l Pass 24 Pass
3SA Pass Pass Pass

* Sofortauskunft
1. Stayman (Sofortauskunft)

3 SA von Ost
Ausspiel: & 6

Auf das Ausspiel von & 6 legt N die 4 D und der
Alleinspieler gewinnt mit dem & K (a-Ducken wiire
hier total falsch und fiihrt zu 5 #-Stichen bei den
Gegenspielern). N erkennt anhand der 11er Regel, dass
das die letze hohen #-Karte von O war und spielt bei
erster Gelegenheit (¥ A nehmen!!!!) wieder &.

Board 3 A97
Teiler Siid v AB6
O-W in Gefahr ¢+ K953
& A1074
o A10852 N aDB6
v 854 W o vKD1072
¢+ D104 s ¢ 7
96 & B852
5 o K43
6 9 vOo3
13 ¢ AB862
& KD3
West Nord Ost Stid
1¢°
Pass le Pass 1 SA
Pass 3SA Pass Pass
Pass

* Sofortauskunft
3 SA von Sid
Ausspiel: 4 5

Auf die ausgespielte & 5 legt O den & B (niedrigste von
2 gleichwertigen #-Karten). Der Alleinspieler gewinnt
mit & K. O erkennt anhand der 11er Regel, dass das die
letzte hohe #-Karte von S war. Sobald der Alleinspieler
den Schnitt in ¢ macht, am besten & D abwerfen!

Board 4 A98765
Teiler West v AD93
Alle in Gefahr ¢ 42
% B8
a KD4 N a AB2
v K42 W o v876
¢ KD87 s ¢ B1065
& K76 & A92
" o103
v B105
16710 ety
& D10543
West Nord Ost Siid
1SA Pass 3SA Pass
Pass Pass
3 SA von West

Ausspiel: 4 9

Der Alleinspieler nimmt das Aussspiel mit dem & A.
Nun wird ¢ entwickelt. Wenn S am Spiel ist, muss er
auf ¥ B wechseln und nicht weiter & spielen. Partner
kann nicht hohere #-Karten haben, da die 11er Regel
verletzt ist (11-9 ist 2, aber 3 Karten sieht O bereits:
#a A und # B am Tisch und # 10 in der eigenen Hand).
Partner hat "Top of nothing" ausgespielt, ¥-Wechsel
ist jetzt attraktiv beim Anblick des Tisches.



Gegenspiel - Lektion 1 - Die 11er Regel

Board 5 a KDB
Teiler Nord v K5
N-S in Gefahr ¢ A1072
&« DB63
A 9852 N 1074
v Al104 W o v B8763
¢ 865 S ¢ K4
& 875 & A92
1 A A63
4 8 vD92
12 ¢ DB93
K104
West Nord Ost Stid
1 SA® Pass 3SA
Pass Pass Pass

* Sofortauskunft

3 SA von Nord
Ausspiel: ¥ 6

Auf das Ausspiel ¥ 6 von erkennt W, dass der
Alleinspieler nur eine hohere Karte als die ¥ 6 hat.
Auf die ¥ 2 legt man die ¥ 4, auf die ¥ 9 die ¥ 10 und
aufdie ¥ D das ¥ A und verhindert so, dass der
Alleinspieler 2 ¥-Stiche macht. O kommt 2x ans Spiel
und setzt jedesmal wieder ¥ fort.

Board 6 a D102
Teiler Ost v87653
O-W in Gefahr ¢ AK54
&9
A B7 N a K54
v 109 W oo v AK
¢ D10932 s ¢B76
» K432  ADB106
g A A9863
6 18 vDB42
7 ¢ 8
& 875
West Nord Ost Stid
1a° Pass
1e Pass 2 SA Pass
3SA Pass Pass Pass

* Sofortauskunft

3 SA von Ost

Ausspiel: & 6
Auf das Ausspiel von & 6 legt N die & 10 (oder auf den
# B die # D) und der Alleinspieler gewinnt mit dem
& K (a-Ducken wire hier total falsch und fiihrt zu 5 #-
Stichen bei den Gegenspielern!). N erkennt anhand der
11er Regel, dass das die letze hohen #-Karte von O war

einen ¢ -Stich kann O nicht gewinnen.

Board 7 a KB63
Teiler Sid v 542
Alle in Gefahr ¢ DB107
& 108
A 97 N aAA2
v ADIO w5 v K86
¢ AK63 S ¢ 9542
&«B752 ® AK93
p AaD10854
14 14 vB973
5 ¢ 8
& D64
West Nord Ost Siid
Nord Ost Siid
Pass
1e* Pass 3SA Pass
Pass Pass

* Sofortauskunft

3 SA von Ost

Ausspiel: & 5
Auf das Ausspiel von 4 5 legt N den & K und der
Alleinspieler gewinnt mit dem & A. N erkennt anhand
der 11er Regel, dass das die letze hohen #-Karte von O
war und spielt bei erster Gelegenheit 4 B nach bzw.
wirft auf die 3.%-Runde den & B ab.

Board 8 aD6
Teiler West vB63
Keiner in Gefahr ¢ 965
& K9872
A A9B AaK732
v K94 v A105
¢B72 WSO ¢ AD1084
D654 & A
. a4 B1054
vy D872
10717 3k
& B103
West Nord Ost Siid
Pass Pass 1¢° Pass
1SA Pass 2SA Pass
3SA Pass Pass Pass

* Sofortauskunft

3 SA von West

Ausspiel: & 7
Auf das Ausspiel von & 7 erkennt S nach legen des & A
dass der Alleinspieler nur noch eine hher #%-Karte als
die & hat. Um die &-Farbe nicht zu blockieren, muss im
ersten Stich der % B gelegt werden. Kommt man mit
4 K zu Stich, kann & 10 nachgespielt werden und er
Kontrakt fallt.



DBV Onlineunterricht — PRO Seminar 27.06. und 28.06.2020
Gegenspiel — Lektion 2 — Ausspiel gegen Farbkontrakte

Ausspiel gegen Farb-Kontrakte

k.

. Ziele:

1. Information: Eigenes Blatt
2. Information: Reizung
Figurenstiche entwickeln
Triimpfe nutzen

Schnapper verhindern
keinen Stich verschenken
Trumpflénge kiirzen

(]

. Gute Ausspiele

Partners gereizte Farbe (er6ffnete Oberfarbe, Farbe in Gegenreizung)

Farbe mit min. 2er-Sequenz A K5, DB 105, KD2,B1072
Singleton mit niitzlicher Trumpfhaltung
Trumpfausspiel

w

. Riskante Ausspiele

gereizte Nebenfarbe des Gegners
Singleton-Trumpf

Farbe mit As und ohne Ké6nig, A 7 6

Doubleton, vor allem mit Figur

Farbe mit einer Gabe, AD76,AB104,KB 103

4. Wahl der Karte

e Hachste Karte einer Sequenz: K DB2,K10987,DB93,AK7

o gerade Kartenzahl hoch-niedrig (3./5.): 75,K762,D6,D864 32,
¢ ungerade Kartenzahl niedrig-hoch (3./5.): K 82,D8643.,B76,96 5
e von kleinen Karten, gerade Anzahl zweithichste: 8 652,98 7432

S. Wahl der Karte in Partners Farbe
Das Ausspiel einer vom Partner gereizten Farbe &ndert nicht an der Ausspielvereinbarung!

6. Nutzung der Triimpfe

glinstige Trumpfhaltung fiir Singleton-Ausspiel: A32,AK3,K43
ungiinstige Trumpfhaltung fiir Singleton-Ausspiel: DB3,KB4,K 6
unglinstig ist es, wenn Partner wenige Figurenpunkte hat

7. geleitete Ausspiele

wesentliche Informationen kénnen wihrend der Reizung mit Hilfe von Kontras auf kiinstliche Gebote iibermittelt
werden
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DBYV Onlineunterricht — PRO Seminar 27.06. und 28.06.2020
Gegenspiel — Lektion 2 — Ausspiel gegen Farbkontrakte

a.)
Sid West Nord Ost
28A - 3& X
34 - 44 -
Ausspiel &
b.)
Stid West Nord Ost
28* - 2e* X
26 - 4a -
Ausspiel ¢
c.)
Stid West Nord Ost
Ia - 44 ---
4SA - 5S¢ X
Ob ~ "= Rt Spes
Ausspiel ¢
d.)
Sid West Nord Ost
Ia - 34 -
4% - 4e¢ X
49 - 446 -
S - 6N -
Ausspiel ¢

8. Lightner-Kontra gegen Schlemm

das Ziel dieser Ansage ist nicht das Strafkontra (Gegner haben Schlemm aus freien Stiicken gereizt), sondern die
Botschaft an den Partner ,,Spiele etwas ungewdhnliches aus!*

Siid West Nord Ost

— - 1 1w A 32

1a — 44 - v 84
4SA - S5 - ¢+ DB10
6 — — X & 876432

Ausspiel &, Partner hat vermutlich &-Chicane
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DBV Onlineunterricht — PRO Seminar 27.06. und 28.06.2020
Gegenspiel — Lektion 2 — Ausspiel gegen Farbkontrakte

Joachim Freiherr von Richthofen ..Ein neues Bridgegefiihl‘

»Zeigt der Gegner grofie Stiirke, gehe aggressiv zu Werke!*
»Reizt der Gegner eher schwiichlich, spiele aus passiv-geméchlich!*
,»Spit geeinigt in Atout, spiele Trump hinaus im Nu!“

,»Spiel doch nicht aus Dein Single Trumpf, denn das macht Partners
Waffen stumpf!*

, Vier Triimpfe hast Du? Hor mal zu: Greif an wie gegen Sans Atout!*
,»,Das Single stets verlocken tut, wer's ausspielt oft verzocken tut!*

,Wer sein Single spielt im Schlemm, der ist arm — oder plemm-plemm!*
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Gegenspiel — Lektion 2 — Ausspiel gegen Farbkontrakte — Aufgaben

A.) Welche Karte spielen Sie aus?

1¢ —1a —-
44 alle passen

1.)

A 1098
vyKB1097
¢ KB7
D4

2.)

aK3
v98652
¢ KB8
®»A87
3)

A985
vDO982
¢ 2

% 109874
4.)
AAT3
vKB2

¢ K632
% 1083

1SA -—-2& ---
2v - 49 alle passen

- 5)

aAKO97
76
¢DBS52
* 832
6.)
aD1092
v872
¢DB103
&K3

7.)
A9873
vK72
¢4
*©97632
8.)

a8
vB872
¢ KD106
®»A932

B.) Wann ist Trumpfausspiel zu empfehlen?

C.) Was beschreibt der Spruch von Joachim Freiherr von Richthofen:
"Wer Single ausspielt bei 'nem Schlemm, ist arm oder plemm plemm"'?

D.) Welche Karte spielen Sie gegen 44 aus, wenn Sie ¥ wiihlen?

vA7
vDB7
vK82
v 1097
v 982
v94

S N g i R s
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Gegenspiel — Lektion 2 — Ausspiel gegen Farbkontrakte — Lésungen zu den Aufgaben

A.) Welche Karte spielen Sie aus?

1¢ 14 - 1SA --- 2 ---
44 alle passen 2v -—-4v alle passen
1.) 5.)
10938 aAK97
vKBI1097 v76
¢ KB7 ¢DBS52
D4 %832
2.) 6.)
aK3 aD1092
v98652 v872
¢ KBS ¢ DB 103
s A87 K3
3. 7.)
A985 A9873
vD982 vK72
*2 * 4
»109874 $97632
4.) 8.)
aA73 48
vKB?2 vB872
¢K632 e KD106
% 1083 ®*«A932

B.) Wann ist Trumpfausspiel zu empfehlen?

Immer dann, wenn als Spielplan des Alleinspielers ""Schnapper in der kurzen Hand" oder '"Cross Ruff"
droht. Beide Gegner reizen erst eine Farbe, dann einigen sie sich auf eine 3. Farbe. Oder man erkennt,
dass beide Hiinde Kiirzen in Nebenfarben haben. Oft anfillig sind 4-4 Fits gegen Trumpfausspiel.
Verteidigt der Gegner offensichtlich gegen ein Vollspiel/Schlemm der stirkeren Partei, ist
Trumpfausspiel ebenfals zu iiberlegen.

""Spét geeinigt in Atout, spiele Trumpf hinaus im Nu!"

Trumpfausspiel ist allerdings kein Allheilmittel: Der Alleinspieler konnte die Triimpfe ziechen und
Verlierer auf hohe Karten oder eine lange Farbe abwerfen.

C.) Was beschreibt der Spruch von Joachim Freiherr von Richthofen:

"Wer Single ausspielt bei 'nem Schlemm, ist arm oder plemm plemm"?

Bei einem Schlemm hat der Gegner in der Regel mindestens 33 FV, es sind also wenige Figurenpunkte
bei den Gegenspielern. Hat man selbst ab 6 Punkte, so ist die Wahrscheinlichkeit sehr gering, dass der
Partner ans Spiel kommt und den Schnapper geben kann. Eine Single-Ausspiel hilft dann dem
Alleinspieler oft, eine lange Farbe zu etablieren ("'plemm-plemm"). Ist man jedoch sehr punktschwach
("arm'") , kénnte der partner Werte wie z.B. Trump-Ass oder das Ass in der ausgespielten Farbe
besitzen, um mir dann rechtzeitig den Schnapper zu geben.
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Gegenspiel — Lektion 2 — Ausspiel gegen Farbkontrakte — Lésungen zu den Aufgaben

D.) Welche Karte spielen Sie gegen 44 aus, wenn Sie v wihlen?

1. vA7 7. vAg3

2. vDB7 8. vDB93
3. vK82 9. vD874
4. v1097 10. v9762
5. 9982 11. v98743
6. v94 12. v986432
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Gegenspiel - Lektion 2 - Ausspiel Farbspiel

Board 1 a ADIO73
Teiler Nord vy D83
Keiner in Gefahr ¢ A107
& B7
A 98 N A 62
vy B1092 W 0 v AK75
¢ D932 E ¢ KB54
K64 S 49382
- A KB54
6 11 Y64
10 ¢ 86
& AD1053
West Nord Ost Stid
1a Pass 44
Pass Pass Pass
4 & von Nord

Ausspiel: ¥ A
Sers, 12-22 FL
14 FV, Fitin & (+2 VP fiir den 9. Trumpf, 2x1 VP fiir 2
Double in ¥ und )
erst ab 20 FV lohnt es sich, Schlemm zu untersuchen
Ausspiel ¥ A von v AK, Vorteil: fast immer kann der
Tisch gesehen werden und Partners Markierung
Partner gibt die hochste Karte der Anschlusequenz, der
v B verneint die ¥ D
O wechselt die Farbe, um nicht die ¥ D des
Alleinspielers hochzuspielen. Da in &-Abwiirfe des
Alleinspielers drohen, ist es wichtig, sofort den ¢ -Stich
zu entwickeln, wenn Partner ¢ D hat.
3. Mann zu hoch er kann
N zieht alle Trimpfe
...und versucht den Schnitt in &. Das ist erfolgreich,
wenn O den & K hilt. Dann wire sogar ein Uberstich
moglich.
Der Schnitt geht verloren.
W spielt ¥ 10
... und danach wird der ¢ -Stich gewonnen und der
Kontrakt féllt einmal

Board 2 a AK97
Teiler Ost v 98
N-S in Gefahr ¢ A10
® 75432
A 62 a DB
v K65 v AD1043
¢ B743 WSO ¢ 985
& ADB10 ® K6
” a 10543
vyB72
1
e +KkD62
& 98
West Nord Ost Siid
le Pass
3w Pass Pass Pass
3 ¥ von Ost

Ausspiel: ¢ K

Ser v, 12-22 FL

v-Fit 11-12 FV (11 FP + 1 VP fiir Doubleton in &)
keine Veranlassung. mit 14 FV weiterzugehen, da die
Vollspielstirke nicht erreicht wird.

Ausspiel ¢ K, bei Farbspielen ist das Ausspiel von 2er
Sequenzen gut moglich, da ein Spielziel oft das
Entwickeln von Figurenstichen

N nimmt das ¢ A! So sichert er fiir die Gegenspieler
3 ¢ -Stiche, ansonsten blockiert die ¢ -Farbe und der
Alleinspieler wirft den ¢ -Verlierer auf & ab.

...also ¢ zuriick

Ost iibernimmt

und gibt seinem Partner einen ¢ -Schnapper

Nun werden die Gewinner in & kassiert.

Der Kontrakt ist gefallen, bevor der Alleinspieler
einmal am Spiel war.



Gegenspiel - Lektion 2 - Ausspiel Farbspiel

Board 3 aD97
Teiler Siid v 763
O-W in Gefahr ¢ A7
& D9432
A B1084 N A652
v A54 W o v 102
¢ DI1063 ¢ KB92
#B7 B . A1085
6 A AK3
8 8 vy KDB98
16 ¢854
& K6
West Nord Ost Siid
lw
Pass 29 Pass 3¢
Pass 4w alle passen
4 ¥ von Sid

Ausspiel: v 4

Ser v-Farbe, 12-22 FL

6-10 FV,Fitin ¥

Versuchsgebot (= Trial Bid), 17-19 FV, Interesse am
Vollspiel und Verlierer in ¢

N akzeptiert das Vollspiel mit 9 FV (+ 1 VP fiir
Doubleton in ¢), da er an der oberen Grenze ist und ¢ -
Verlierer abdeckt.

Diese Reizung macht ein Trumpfausspiel attraktiv. Das
Vollspiel ist knapp und oft kann es mit Schnappern in
der kurzen Hand erfiillt werden. Von ¥ A x x ist es gut
klein ¥ auszuspielen, um die Kommunikation mit dem
Partner aufrecht zu erhalten.

Der Alleinspieler versucht sein Gliick mit ¢ -
Schnappern.

Ost gewinnt mit dem ¢ -Konig

...und setzt den Spielplan seines Partners fort, indem er
Trumpf nachspielt. Das ist ganz wichtig, dass die
Gegenspieler bei jeder Gelegenheit Trumpf nachspielen,
wenn dieser Spielplan erfolgversprechend aussieht.

W gewinnt mit dem ¥ A.

...und beseitigt den letzten Trumpf des Tisches

Das #-Ass geht verloren

...und der ¢ -Stich wird auch verloren

b

Board 4 A 986
Teiler West v AKB7
Alle in Gefahr ¢ DB92
& 43
aKD1072 N a ABS
vDI106 W O v 842
¢ K54 ¢ 107
* K6 B8 . ADB52
» a43
v953
B2 4 A863
& 10987
West Nord Ost Stid
1a Pass 4 4 Pass
Pass Pass
4 & von West

Ausspiel: ¥ A

5er a-Farbe, 12-22 FL

14 FV (12 FP + 1 VP fiir Doubleton in ¢ + 1 L fiir &-
Lénge) und #-Fit

keine Veranlassung, mit 14 FV weiterzureizen, erst ab
20 FV ist hier ein Schlemmversuch méglich

Ausspiel ¥ A von ¥ AK, ist bei Farbspielen immer ein
attraktives Ausspiel

S markiert mit einer 3er ¥-Linge ohne ¥ D negativ.
Positiv wire ein ¥-Doubleton (hoch vom Doubleton),
da die 3. Runde gestochen werden kann.

N wechselt auf ¢ D von einer 2er Seqeuenz DBxx.

S gewinnt mit dem ¢ A, 3. Mann so hoch er kann (am
Tisch liegt keine ¢ -Figur, die man bewachen kann)
...und spielt ¥ zuriick

jetzt kann der Partner 2 ¥-Stiche kassieren



Gegenspiel - Lektion 2 - Ausspiel Farbspiel

Board 5 A 987
Teiler Nord v 983
N-S in Gefahr ¢ AK9
& ADI108
A B4 N a AKD65
vKD10542 W o vA76
¢ BS ¢ 87
#K75 SIS . B62
" A 1032
v B
0.%  +D106432
%943
West Nord Ost Siid
1&* 1a Pass
29 Pass 3w Pass
49 Pass Pass Pass

* Sofortauskunft

4 v von West

Ausspiel: ¢ A
verspricht 3er &, 12-22 FL, immer die ldngere
Unterfarbe er6ffnen (bei 3-3 &, bei 4-4, 5-5, 6-6 immer
¢)
Ser a-Farbe 9-18 FL. In der Gegenreizung sollte eine
Ser Farbe gereizt werden. Dabei kann bei guter Farbe
auch unter Er6ffnungsstirke auf der Einerstufe
gegenreizt werden.
8-12 FL, gute Ser ¥-Farbe, nicht forcierend
O kann mit 15 FV einen Vollspielversuch machen
W sagt mit der schonen Verteilung (6er ¥-Linge und 2
Doubleton) das Vollspiel an.
Ausspiel ¢ A von ¢ AK
S markiert positiv mit ¢ D und legt ¢ 10
N erkennt, dass das kein ¢ -Doubleton sein kann, also
muss S die ¢ D haben. Wichtig ist, dass S ans Spiel
kommt, um & durch den & Konig des Alleinspielers zu
spielen.
...S versteht das Manover des Partner und spielt &. Bei
Ansicht des Tisches gibt es auch keine logische
Alternative.
N gewinnt mit der & D.
...und kassiert das & A fiir einen Faller
W hitte eigentlich 11 Stiche erzielen kénnen (6 in v, 5
in &), wenn er einmal ans Spiel gekommen wire.
Forciertes Handeln der Gegenspieler war hier exterm
wichtig.

Board 6 A A6
Teiler Ost v AB543
O-W in Gefahr ¢ B8632
& 8
AaDB83 N AaK10975
v 62 W O v 87
¢ 974 S ¢ AKS
& ADI107 % KB5S
- 42
o 14 v KD109
7 ¢ DI0
96432
West Nord Ost Siid
14 Pass
34 Pass 4 4 Pass
Pass Pass
4 & von Ost

Ausspiel: ¥ K

Ser #-Farbe, 12-22 FL

verspricht 11-12 FV und Fit in & (9 FP + 2 VP fiir den
9. Trumpf + 1 VP fiir Doubleton ¥)

mit 15 FV spekuliert O auf ein Vollspiel.

Ausspiel ¥ K von ¥ KD109 (hochste Karte einer
durchbrochenen Sequenz)

N tibernimmt mit dem ¥ A, um den richtigen Spielplan
zu steuern.

Er kann einen &-Schnapper erzielen, also wird

& gespielt.

#-Spiel ist bei der Haltung des Tisches normalerweise
sehr schlecht, also wird Partner ein «-Singleton gehabt
haben.

Nun muB} N sofort das Trumpf A spielen, damit noch
ein Trumpf zum Stechen verbleibt.

Danach kann der Partner mit ¥ erreicht werden (v K
hat ja die ¥ D versprochen)

...und der Faller wird mit dem &-Schnapper realisiert



Board 7
Teiler Siid
Alle in Gefahr

A AKB85
¥ 6532
¢ 94

Gegenspiel - Lektion 2 - Ausspiel Farbspiel

A 62
v 1087
¢ K83
«DB962
N
W . 0
S

aD1094
v KB
¢ ADB10S5S

& 103 & 74
6 a73
8 13 vy AD94
13 ¢ 762

% AK85

West Nord Ost Stid

1&*
14 28 44 Pass
Pass Pass

* Sofortauskunft

4 & von West
Ausspiel: & D

3er & 12-22 FL

Ser # 9-18 FL

6-10 FV Ser &, Partner kann ja nur 3 &-Karten fiir die
Eroffnung haben

O reizt das Vollspiel mit 17 FV (13 FP + 2 VP fiir den
9. Trumpf + 2 x 1 VP fiir Doubletons in ¥ und &)

# D, gereizte Farbe und hochste Karte einer Sequenz
& DBxxx

S mochte, dass N auf ¥ wechselt. Also iibernimmt er
die % D mit dem & A und spielt klein & zuriick.

& B gewinnt

...und N wechselt brav auf ¥

S kann 2 Stiche in ¥ gewinnen und den Kontrakt
schlagen

Board 8 a AKD75
Teiler West v B87
Keiner in Gefahr ¢ A8
 KB6
A 984 a2
v 104 v AK653
¢ D10632 WSO ¢+ B974
® A9S5S ® 742
" a4 B1063
6 8 v D92
8 ¢ K5
& D1083
West Nord Ost Siid
Pass 1a Pass 3a
Pass 4 4 Pass Pass
Pass
4 & von Nord

Ausspiel: ¥ A

5er #-Farbe und 12-22FL

11-12 FV und Fit in & (8 FP + 2 VP fiir die 4.
Trumpfkarte in #, + 1 VP fiir Doubleton in ¢)

N sagt mit 19 FV natiirlich das Vollspiel an (+ 1 VP fiir
Doubleton in ¢)

Ausspiel ¥ A von ¥ AK

W markiert positiv mit einem Doubleton und legt ¥ 10
O setzt jetzt mit ¥ K fort

und gibt seinem Partner einen ¥-Schnapper

Nun ist & A der 4. Stich fiir die Gegenspieler und der
Kontrakt fallt einmal.



DBV Onlineunterricht — PRO Seminar 27.06. und 28.06.2020
Gegenspiel — Lektion 3 — Trumpfausspiel

Trumpfausspiel

e Informationen aus der Reizung nutzen
e Ziel: Spielplan des Alleinspielers storen (,,Schnapper in der kurzen Hand*).
e Trumpfausspiel und bei jeder Gelegenheit Trumpf nachspielen
Hinweise:
1.) Der Gegner hat einen 4-4 Fit gefunden.

2.) Der Eroffner hat einen Zweifirber gereizt und der Partner hat sich fiir die 2. Farbe entscheiden
3.) Ich habe Werte in einer gereizten Nebenfarbe.

Achtung: Hat man selber viele Triimpfe (4), so ist gut, eine lange Farbe auszuspielen und so den Alleinspieler
in Trumpf zu kiirzen. Ziel ist es, dass der Alleinspieler in der Hand stechen muss.

Beispiel: Teiler S, Gefahr O/W

a.) Austeilung
N
AAS
¥DB72
¢D7
®*DI10532
W O
AKD97 A 102
¥ 543 v
¢ A8 ®B1096543
% AK94 ®B87
S
AB8643
¥ AK1086
¢ K2
%6

b.) Reizung

Siid West Nord Ost
1a 1SA X 2

29 -— 4% -

c¢.) Hinweise aus der Reizung

Siid hat einen Zweifiirber
Die Einigung erfolgte in der 2. genannten Farbe
Ich habe Werte in der erdffneten Farbe.

Partner hat keine Punkte, ich habe 4 potentielle Stich und kontrolliere alle Nebenfarben.

d.) Ausspiel ' 3
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DBV Onlineunterricht — PRO Seminar 27.06. und 28.06.2020
Gegenspiel — Lektion 3 — Trumpfausspiel

e Wenn Informationen nach dem Ausspiel vorliegen (Ansicht des Tisches), ist es oft sinnvoll, auf Trumpf zu
wechseln.

e Indizien:
Kiirzen am Tisch (Chicane, Singleton, Doubleton)
moglicher Spielplan Cross Ruff (zusétzlich Kiirze in der Hand, Information aus der Reizung)
hohe Karten in einer entwickelbaren Farbe am Tisch
e Ubernehmen Sie die Fiihrung, wenn Sie tiber mehr Informationen als der Partner verfligen
Oft muss die Trumpffarbe von einer bestimmten Seite gespielt werden, und Sie miissen entsprechend agieren.
e Mit A x x in Trumpf ist es oft besser, zuerst klein zu spielen, um die Kommunikation aufrecht zu halten.

a.) Austeilung
N
A62
¥v972
¢ AD10874
K5
W O
AADS A43
¥ AK83 ¥DBS5
¢ 53 ¢ KB92
% 10962 & DB74
S
AKB10975
v 1064
®6
& AS83

b.) Reizung

Siid West Nord Ost
7 S

C.) Spielverlauf

Partner startet mit ¥ A. Sie bedienen ¥ D (hochste Karte der Anschlulsequenz). Partner setzt mit ¥3 zu ¥B
fort. Sie haben keine Angst vor der ¢ -Farbe. Allerdings drohen ef-Schnapper am Tisch. Also setzen Sie mit #4
fort, Partner gewinnt mit # D und beseitigt den letzten Trumpf mit @ A. Die Verteidigung bekommt 2 ¢ -Stiche,
3 ¥ -Stiche und einen Stich in o, der Kontrakt fillt einmal.
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DBV Onlineunterricht — PRO Seminar 27.06. und 28.06.2020
Gegenspiel — Lektion 3 — Spiel in 3. Hand

Spiel in 3. Hand

Grundregeln:

1. Wenn am Tisch keine Figuren zu sehen sind, gilt: 3. Mann hoch (,,3. Mann so hoch er kann®, besser: ,,Liegt
am Tisch nur Schrott leg die Hochste flott!*).

2. Von gleichwertigen Karten sollte immer die niedrigste gelegt werden.

3. Mit einer Gabelposition gegen eine Figur des Tisches wird die niedrigste gewinnende Karte der Gabel
zugegeben (,,Figur des Tisches bewachen®)

Wichtige Hilfsmittel:

e Ausspiel des Partners interpretieren
e Tisch begutachten
e Reizung beachten
e Verteilung der Farben ermitteln
e Spielplan des Alleinspielers untersuchen
3. Hand hoch
v9 7 4 (Tisch)
V_D_(B)??? VA863
v(K)
...um einen Stich zu erzielen, den man mdglicherweise sonst nicht mehr bekime.
v9 7 4 (Tisch)
V_Q B)??? VA 8
v(K)??
...um eine Farbe zu entblockieren, vor allem in SA-Kontrakten.
v107 i (Tisch)
vK([DB)?? vA 38
v???

...um im SA-Kontrakt als Gegenspieler 5 Stiche abzuziehen, wenn die Farbe nicht blockiert wird.
v9 5 4 (Tisch)
VD B10)?? VK 8
v(A)??

Wenn der K nicht entblockiert wird, duckt der Alleinspieler und verhindert so das Etablieren der Farbe im SA-
Kontrakt.

v9 4 (Tisch)
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DBV Onlineunterricht — PRO Seminar 27.06. und 28.06.2020
Gegenspiel — Lektion 3 — Spiel in 3. Hand

vD@®B10)? vKgé62
v(A)??
Bei lingeren Farben reicht eine positive Markierung (hohe Karte), eine Blockade kann nicht auftreten.
v7 3 (Tisch)
v(K108)S(2) vDo62
v(AB9)

...damit der Alleinspieler nicht billig den Stich gewinnen kann.

Vom gleichwertigen Karten die niedrigste legen

v7 5 3 (Tisch)
v(K9)2 vDB 106
v(A84)
Gabelpositionen gegen den Tisch

vK B 9 (Tisch)

v87)2 vAD10
v(6543)
vK B 9 (Tisch)

v@87)2 vAD 10
v(6543)

Immer die passende Figur aus der Gabel iiber die Figuren des Tisches legen.

Figuren am Tisch bewachen

vD 9 3 (Tisch)
v87)2 vAB 1056
v(K54)

Die Figur (D) am Tisch bewachen, sonst macht der Alleinspieler 2 Stiche in der Farbe.
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DBYV Onlineunterricht — PRO Seminar 27.06. und 28.06.2020
Gegenspiel — Lektion 3 — Spiel in 3. Hand — Aufgaben

A.) Welche Karte legen Sie an 3. Stelle?

1SA - 2& ---
2v --—-4v alle passen

1¢ —-14 -
44 alle passen

vD74 aDB109
Ausspiel 7? Ausspiel 7?
v5 vAB108 a2 aK864
Alleinspieler Alleinspieler
v KB9 AAB7
Ausspiel ?7?7? Ausspiel ?7?7?
v6 vADI10 a3 aD982
Alleinspieler Alleinspieler
vD64 aK32
Ausspiel 7? Ausspiel 2
v5 vKB103 &d aA109
Alleinspieler Alleinspieler
v864 2973
Ausspiel 222 Ausspiel 77?
vK vAS aD AK862
Alleinspieler Alleinspieler
vD74 a73
Ausspiel V¥ Ausspiel 77?
v5 vK1092 AS aDg4
Alleinspieler Alleinspieler
v974 2974
Ausspiel ?77? Ausspiel 77?
vD vA863 aD AA8
Alleinspieler Alleinspieler

B.) Warum legt man von gleichwertigen Karten in 3. Hand immer die
niedrigste?

C.) Was beschreibt der Spruch von Joachim Freiherr von Richthofen:
"Liegt am Tisch nur Schrott, leg' die hochste flott!"'?
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Gegenspiel — Lektion 3 — Spiel in 3. Hand — Losungen zu den Aufgaben

A.) Welche Karte legen Sie an 3. Stelle?

1SA - 2& -
29 -—-4v alle passen

14 —-14 -
44 alle passen

vD74 aDB109
Ausspiel 77? Ausspiel gy
v5 vAB108 a2 AK864
Alleinspieler Alleinspieler
v KB9 AAB7
Ausspiel 7 Ausspiel 772
vo6 vAD10 43 D982
Alleinspieler Alleinspieler
vD64 aK32
Ausspiel ??7? Ausspiel 77?
v5 vKB103 a4 AA109
Alleinspieler Alleinspieler
v864 4973
Ausspiel m” Ausspiel 7?
YK vAs 4D #K862
Alleinspieler Alleinspieler
vD74 a73
Ausspiel 7? Ausspiel e
v5 vK1092 AS aD3g4
Alleinspieler Alleinspieler
v974 4974
Ausspiel 77? Ausspiel 7
vD vA3863 4D aA3
Alleinspieler Alleinspieler
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Gegenspiel — Lektion 3 — Spiel in 3. Hand — L6sungen zu den Aufgaben

B.) Warum legt man von gleichwertigen Karten in 3. Hand immer die
niedrigste?
Der Partner erhillt wichtige Informationen iiber die Figurenverteilung, manchmal kann er genau

herausfinden, wo die fehlenden Figuren sitzen.
Beispiele (3SA-Kontrakt):

v982 a73
Ausspiel 3. Hand Ausspiel 3. Hand
vK7654 v?B? AaB954 AaK??7?
Alleinspieler Alleinspieler
Partner muss vD besitzen Partner hat definitiv nicht aD

C.) Was beschreibt der Spruch von Joachim Freiherr von Richthofen:
"Liegt am Tisch nur Schrott, leg' die hochste flott!"?

Wenn am Tisch nur kleine Karten liegen, legt man die hochste Karte (allerdings natiirlich die niedrige

von gleichwertigen, z.B. AKxx, K]_)xx). Damit verhindert man, dass der Alleinspieler billig einen Stich
gewinnt. Manchmal ist es auch wichtig, die hochste Karte zu spielen, um eine Farbe nicht zu blockieren.

(Partner Spiel D aus, man hat Ax).
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Gegenspiel - Lektion 3 - Spiel in 3. Hand

Board 1 A AB6
Teiler Nord v 1063
Keiner in Gefahr ¢ D109
& AK104
AT7542 N a K8
vKS5 W O vy DB972
¢+ K842 S ¢ 7653
865 * 72
1 a4 D1093
6 6 v A84
14 ¢ AB
«DB93
West Nord Ost Siid
1 Pass 14
Pass 1SA Pass 3SA
alle passen
3 SA von Nord

Ausspiel: ¥ D

12-22 FL min. 3 Karten in &

ab 6 FL, min. 4 a#-Karten, forcierendes Gebot

12-14 FL, ausgeglichenes Blatt, kein 4er 4

mit 14 FL sagt S das Vollspiel an, da er 26 FL auf seiner
Achse zdhlen kann

v D als Ausspiel: hochste einer Sequenz

S duckt einmal, um die Kommunikation zwischen den
Gegenspieler zu stéren

Partner nimmt die hochste Karte, um die Farbe nicht zu
blockieren, Partner muss ¥ DB10xx oder ¥ DB9xx
besitzen

natiirlich ¥ weiter

3. Mann so hoch er muss = ¥ 9, der ¥ B wiire ein
schwerer Fehler

7-6=1 1x Ducken, also kann jetzt mit dem ¥ A gewonnen
werden

der Alleinspieler versucht den Schnitt in &

O gewinnt...

... und kann 3 ¥-Stiche abziehen

Der Schnitt geht verloren.

Der Kontrakt ist gefallen, der Alleinspieler beansprucht
den Rest.

Board 2 aD763
Teiler Ost v5
N-S in Gefahr ¢ KB1093
% K106
a Al104 N & K8
v A942 W O vy KDI10763
¢ 762 S ¢ ABS
D43 & A8
o aB952
v B8
10516 =y
&«B9752
West Nord Ost Siid
lv Pass
3w Pass 4% alle passen
4 v von Ost

Ausspiel: & 2

12-22 FL, min. Ser ¥, mit 18 FL und 6er ¥ keine
Veranlassung fiir eine starke Er6ffnung.

3 v zeigt Fitund 11-12 FV, 10 FP + 2 Verteilungspunkte
fiir den 9. Trumpf

mit 20 FV sagt O das Vollspiel an, Schlemm sollte
aufgrund der fehlenden Punktstérke nicht versucht
werden.

N muss die & 10 legen, um die Figur (& D) am Tisch zu
bewachen

O muss mit dem & A gewinnen, die & D macht nun
keinen zusétzlichen Stich.

die Triimpfe werden gezogen ...

... ein & wird geschnappt

... aber es bleibt ein &-Verlierer

nun kann N mit dem & K gewinnen ...

... und 2 Verlierer in ¢

Achtung, N muss seinen Partner {ibernehmen, sonst gibt
es einen Uberstich, da S kein ¢ fortsetzen kann und in die
Doppelchicane spielen miisste

Der Kontrakt wird zwar erfiillt, aber ein Uberstich durch
gutes Gegenspiel verhindert.



Gegenspiel - Lektion 3 - Spiel in 3. Hand

Board 3 a AD6
Teiler Siid vy B7
O-W in Gefahr ¢ DB1093
%863
A9752 N s 1083
vD65 W o v K943
* 7 S ¢ 854
& AD972 & K104
o o KB4
8 6 v A1082
16 ¢ AK62
&BS5
West Nord Ost Siid
1SA
Pass 3SA alle passen
3 SA von Siid

Ausspiel: & 7

15-17 FL, keine Ser Oberfarbe, ausgeglichenes Blatt

11 FL und keine Oberfarbe (5er Transfer, 4er Stayman),
also ist 3 SA das chancenreichste Vollspiel

Ausspiel vierthochste der langsten Farbe, wenn keine
Sequenz vorhanden ist.

O legt die héchste Karte an 3. Position, da am Tisch keine
Figur zu bewachen ist ("Liegt am Tisch nur Schrott, leg
die Hochste flott!")

natiirlich wird die Farbe nachgespielt...

W kassiert humorlos seine 5 Stiche in &..

...und der Kontrakt ist gefallen

S kann jetzt die restlichen Stiche beanspruchen, aber der
Kontrakt ist gefallen.

Board 4 A 10432
Teiler West v A932
Alle in Gefahr ¢ K105
® K2
& AKDS A B65
vy KBS vD1084
s B943 W . 8 ¢ D7
*75 & A963
. a97
v76
M % s A862
«DB1084
West Nord Ost Siid
1e Pass 1w Pass
1a Pass 1 SA alle passen
1 SA von Ost

Ausspiel: &« D

12-22 FL, min. 3 Karten in ¢

ab 6 FL, min. 4 Karten in ¥, unlimitiert und daher
forcierend

4er #, keine Limitierung der Punktstérke, forcierend

1 SA zeigt nun keinen Fit und 6-10 FL

W kann beruhigt passen, da kein Vollspiel in Reichweite
ist.

Ausspiel & D, hochste Karte einer schonen Sequenz

N muss den & K nehmen, um die Farbe nicht zu
blockieren.

der Alleinspieler duckt

S klart die Farbe und zeigt durch das Spielen der
niedrigstmoglichen Karte (& 10 statt & B) einen Eingang
in ¢,

A 2 ist als Abwurf Lavinthal fiir ¢

Der Alleinspieler muss dass ¥ A vertreiben, um Stiche zu
entwickeln.

N gewinnt und spielt ¢, um seinen Partner mit den
restlichen &-Stichen ans Spiel zu bringen.

S gewinnt mit dem ¢ A ...

... und kann 2 &-Stiche kassieren

... zum SchluB erzielt der Partner noch ¢ K

... und der Kontrakt ist gefallen



Gegenspiel - Lektion 3 - Spiel in 3. Hand

Board 5 A A84
Teiler Nord vD6
N-S in Gefahr ¢ A83
& D10943
a4 KB N AaD9752
v B982 W O v 1075
¢ D965 s ¢ B107
%872 = & A5
A 1063
12 v AK43
7 7
% KB6
West Nord Ost Siid
1 Pass le
Pass 1 SA Pass 3SA
alle passen
3 SA von Nord

Ausspiel: # 5

12-22 FL, min. 3er &

ab 6 FL, min. 4er ¥, unlimitiert und forcierend

1 SA zeigt ausgeglichenes Blatt, keine 4er ¥ und kein 4er
4, 12-14 FL

S kann nun mit 14 FL die Gesamtpunktstirke errechnen
(26-28 FL) und das Vollspiel ansagen.

O spielt die vierthdchste seiner langsten und besten Farbe
aus.

"3. Mann so hoch er kann", da am Tisch nichts liegt.

N duckt

... natiirlich & weiterspielen

Achtung !!! O muss nun seinen Partner iibernehmen, um
weiter # zu spielen.

Die # 2 zeigt dabei Interesse an der niedrigsten Restfarbe
().

N muss das & A vertreiben und dabei hoffen, dass es bei
W steht.

O gewinnt ...

... und kassiert nun seine 2 Stiche in #

Der Kontrakt ist gefallen.

Board 6 a DB10
Teiler Ost v 642
O-W in Gefahr ¢ 9862
%932
69643 N AAS
v 983 W O v KB107
¢ AB4 s ¢ KD 10
& AK6 &« DB84
" A K872
v ADS
12916 by
% 1075
West Nord Ost Siid
1SA Pass
3SA alle passen
3 SA von Ost

Ausspiel: & 2

15-17 FL, keine Ser Oberfarbe, ausgeglichenes Blatt

12 FL und keine Oberfarbe (Ser Transfer, 4er Stayman),
also ist 3 SA das chancenreichste Vollspiel.

Ausspiel der vierthdchsten Karte der 14dngsten Farbe.
Von gleichwertigen Karten wird an der 3. Position die
niedrigste Karte gelegt.

Der Alleinspieler gewinnt mit dem & A, dadurch weif3 S,
dass der Partner in Pik &# DB besitzen muss.

O geht zum Tisch ...

... und schneidet in ¥ auf die ¥ D

der Schnitt misslingt ...

... und S kann klein & fortsetzen, da ja der Partner noch 2
Figuren halten muss

N kassiert die beiden Stiche in & ...

... und erreicht seinen Partner wieder in ¥

... S0 dass der den Faller abziehen kann



Gegenspiel - Lektion 3 - Spiel in 3. Hand

Board 7 6962
Teiler Siid vy D102
Alle in Gefahr ¢ AKD43
& K7
6875 aA3
v K764 ~ v AB8S
+B1065 WSO +9872
& 42 D863
A KDB104
14 v953
4 11
1" ¢ —
& AB1095
West Nord Ost Siid
14
Pass 2¢ Pass 24
Pass 34 Pass 4 4
alle passen
4 & von Sid

Ausspiel: ¥ 4

12-22 FL, min. Ser &

mit 16 FV und schénen Kontrollen viel zu stark fiir eine
direkte Pik-Hebung (4 # hitte 13-14 FV gezeigt)

S muss & wiederholen, 3 & wiirde deutlich mehr Punkte
versprechen. In so einer Situation (nach 2 iiber 1 des
Partners) zeigt dass keine 6er Farbe!

Nun zeigt N den Anschlufl und Zusatzstirke.

... aber S hat kein Schlemminteresse

Am Tisch erscheint die ¥ D, die muss O bewachen und
legt deshalb den ¥ B. Wiirde O das ¥ A nehmen, wire
der Kontrakt gewonnen.

Uberraschenderweise gewinnt der ¥ B den Stich, also
muss der Partner den ¥ K haben. O setzt mit dem v A
fort ...

... und die Gegenspieler kassieren 3 Stiche in ¥.

Nun bringt 4 A den entscheidenden Stich und der
Kontrakt fillt.

Board 8 a876
Teiler West v 954
Keiner in Gefahr ¢ KDB104
& B 10
a AKD N A B953
v AKD W O vB873
962 S ¢ 753
K732 & AD
, A 1042
v 1062
2148 g
98654
West Nord Ost Siid
2 SA Pass 3& Pass
3¢ Pass 3SA alle passen
3 SA von West

Ausspiel: ¢ K

20-21 FL, keine Ser Oberfarbe, ausgeglichenes Blatt
Stayman, ab 4 FL, min. eine Oberfarbe zu viert, hier mit
beiden Oberfarben eine logische Reizung.

3 ¢ als Antwort auf Stayman zeigt keine Oberfarbe zu
viert.

Nun bietet O mit 8 FL 3 SA als bestes Vollspiel.

Eine schone Farbe und eine klassische Sequenz, N spielt
¢ K aus: hochste Karte einer 3er Sequenz.

S nimmt das ¢ A, um die ¢ -Farbe nicht zu blockieren.
N kann leicht 4 weitere Stiche in ¢ abziehen und den
Kontrakt schlagen.



