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DBYV Onlineunterricht 2020 — Gegenspiel
Lektion 8 — Markierung Lénge

Grundlagen Markierungen

e Markierungen dienen zur Verstdndigung beim Gegenspiel.

Moglichkeit Anforderungen

e Es wird markiert, ob man eine gerade (2, 4, 6) oder
ungerade (3, 5, 7) Anzahl von Karten in der Farbe hat.

e erst hoch, dann niedrig zeigt gerade Anzahl

e erst niedrig, dann hoch zeigt ungerade Anzahl

Langenmarkierung
Bedienen Beispiel:
e 94
e 972
e 10872
e D10872
Oft ist im Gegenspiel eine Léngenmarke unabdingbar.
Dabei gilt:
Niedrig — hoch ungerade Ldnge 632, 87643
Hoch — Niedrig gerade Linge 76,9865

Geben Sie moglichst eindeutige Signale filir den Partner in kritischen Situationen.

Lénge fiir Ausspiel/Zugabe fiir eventuelle Schnapper

Léange fiir richtige Abwiirfe

Léange fiir richtiges Ducken

Lange fiir richtiges Kassieren von Stichen

Lénge fiir Verhindern, das Karten beim Alleinspieler hochgespielt werden
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Lektion 8 — Markierung Lénge
a.) Austeilung, Teiler S, Gefahr alle
N
A973
Y965
¢ KDB42
% AD
\u4 O
ABI108 A4
¥v10874 Y AKD2
43 ® A108765
% 87532 * 96
S
AMAKD652
¥ B3
49
# KB104
b.) Reizung

Sid West Nord Ost
14 - 44 ---

c.) Spielverlauf

Ausspiel ist 3. Die Bedingungen fiir ein Single-Ausspiel sind gut, wenig Punkte und sinnvolle
Triimpfe zum Stechen. O gewinnt mit dem ¢ A. Es ist zu erkennen, dass W ein Single ausgespielt
hat, da S ¢9 bedient. Eine Fortsetzung in ¢ scheint sinnvoll, damit W iiberstechen kann oder
Triimpfe promoviert werden. S kann aber beim Riickspiel von ¢ Verlierer abwerfen (). Also
miissen vorher die Gewinner in ¥ Kkassiert werden. Aber wie viele? 1, 2 oder 3 Stiche sind
moglich. Dabei helfen Lingenmarken. Spielen Sie also ¥K, Partner wird nun die Lénge
markieren (Zugabe der ¥8 und dann ¥4 als gerade Lange 4 Karten). Sie kassieren noch einen
Stich in ¥ und spielen dann ¢. W bekommt noch einen Trumpfstich.

d.) Ergebnis 44-1-100
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Board 1 A AK42
Teiler Nord v AKD6
Keiner in Gefahr ¢ B86
& A8
AaBl1076 N aD98
v 1083 W o vB954
¢ A32 ¢ 94
*K94 S8 . DB107
e AS53
8 6 v 72
5 ¢ KD1075
& 6532
West Nord Ost Stid
2SA Pass 3SA
Pass Pass Pass
3 SA von Nord

Ausspiel: « D

2 SA ausgeglichenes Blatt 20-21 FL

Mit 6 FL und ohne Oberfarbe reizt S sofort Vollspiel
3 SA.

Mit 5 FL reizt N 3 SA, Vollspiel.

Ausspiel & D hdochste einer 3er Sequenz.

W markiert hoch = positiv

Der Alleinspieler duckt einmal.

O setzt mit & fort.

Der Alleinspieler versucht die ¢ -Lange am Tisch zu
entwickeln. Deshalb miissen die Gegenspieler exakt
agieren.

¢ 9 zeigt gerade Léange (2 oder 4). Aufgrund der SA-
Er6ffnung von N (mindestens 2 ¢ -Karten) sind es
genau 2 ¢-Karten.

W muss 2 x ducken, um die Verbindung zum Tisch zu
zerstoren. Dabei hilft ihm die Langenmarke des
Partners.

... und nochmal geduckt

Der Kontrakt ist nun nicht mehr zu gewinnen, da 2
Stiche am Tisch aufgrund fehlenden Ubergangs nicht
mehr gewonnen werden konnen.

W kassiert den Langenstich in ¥

... und steigt in & aus.

Der Alleinspieler verliert noch einen #-Stich, da kein
Ubergang zum ¢ -K&nig mehr vorhanden ist.

Lingenmarkierung, um den Alleinspieler im SA-
Kontrakt vom Tisch abzuschneiden.

Board 2 A975
Teiler Ost vB75
N-S in Gefahr ¢ KB109
s 654
AaB842 N A 103
vD863 WO vK102
¢ 85 S ¢ A632
& 1083 «DB97
" A AKDG6
3 10 vA94
22 ¢ D74
s AK2
West Nord Ost Stid
Pass 2SA
Pass 3SA alle passen
3 SA von Siid

Ausspiel: ¥ 3

2 SA ausgeglichenes Blatt 20-21 FL

Mit 5 FL reizt N 3 SA, Vollspiel.

Ausspiel ¥ 3 vierthdchste der besten Farbe.

O legt korrekterweise die ¥ 10, um die Figur am Tisch
zu bewachen.

Der Alleinspieler muss ducken.

Natiirlich wird die Farbe nachgespielt, der ¥ K
verhindert eventuelle Blockaden und ist die richtige
Karte.

Der Alleinspieler kann nur mit 3 ¢ -Stichen gewinnen.
Deshalb ist hier genaue Kommunikation bei den
Gegenspielern wichtig.

Die ¢ 8 zeigt gerade Liange =2 ¢ -Karten.

O muss ducken.

... und zwar 2x, um den Ubergang zum Tisch zu
zerstoren.

... und jetzt wird Partnersfarbe zuriickgespielt.

W kassiert den Léngenstich in

... und steigt in & aus.

Der Alleinspieler verliert noch einen #-Stich, da kein
Ubergang zum ¢ -Kénig mehr vorhanden ist.

Lingenmarkierung, um den Alleinspicler im SA-
Kontrakt vom Tisch abzuschneiden.
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Board 3 A B2
Teiler Sid vD10863
O-W in Gefahr ¢+DI0S
%762
A AKS N N 643
vA74 W o6 v 92
® AK632 S ¢+ B84
&DS5S % AB1084
- AaD10987
e v KBS
9 *97
% K93
West Nord Ost Stid
Pass
2SA Pass 3SA alle passen
3 SA von West

Ausspiel: ¥ 6

2 SA ausgeglichenes Blatt 20-21 FL

Mit 7 FL hebt O ins Vollspiel 3 SA.

Ausspiel ¥ 6 vierthchste der besten und ldngsten
Farbe.

S legt korrekterweise die hochste Karte.

Der Alleinspieler duckt.

Natiirlich wird ¥ weitergespielt

... und erneut geduckt

Der Alleinspieler versucht den Schnitt in & und will die
Farbe am Tisch etablieren.

N gibt die 2 = ungerade Linge

Also muss S einmal ducken.

Erneut wird der Schnitt versucht...

... und misslingt, der Tisch hat 3 &-Stiche und ist aber
vom weiteren Spielverlauf abgeschnitten.

Der Alleinspieler kassiert noch die sicheren Stiche in
der Hoffnung, ¢ D zu fangen.

... der Kontrakt fallt

Lingenmarkierung, um den Alleinspieler im SA-
Kontrakt vom Tisch abzuschneiden.

Board 4 a KB7
Teiler West v 843
Alle in Gefahr ¢ 8432
* 876
6 A952 a4 D108
vy B109 v K6
¢+ K6 - S - ¢ ADB7
& D943 & AB102
s A 643
vy AD752
07 s 1095
& K5
West Nord Ost Stid
Pass Pass 1SA Pass
2% Pass 24 Pass
3SA alle passen
3 SA von Ost

Ausspiel: ¥ 5

1 SA ausgeglichenes Blatt 15-17 FL

Mit 10 FL reizt W Stayman.

O hat keine 4er Oberfarbe.

Nun reizt W Vollspiel in SA.

Ausspiel ¥ 5 vierthdchste der langsten und besten
Farbe, bei SA natiirlich auch unter dem % A.

Tisch gewinnt mit dem ¥ B.

Partner gibt in dieser Situation eine Langenmarke,
positiv kann es nicht sein, sonst hiétte er ja den Stich
iibernommen. ¥ 3 = niedrig = ungerade Linge = 3
Karten

Der Alleinspieler versucht &-Schnitt...

...der verloren geht. Was spielt S nach?

Aufgrund der Langenmarke seines Partners kann er
auszihlen, dass O den blanken ¥ K hat und 4 Stiche
hintereinander kassieren.

Der Kontrakt ist gefallen. Hitte O noch den ¥ K besetzt
gehalten, wire ¥ A sehr schlecht als Nachspiel
gewesen. Deshalb war die Langenmarke des Partners im
1. Stich enorm wichtig.

Lingenmarkierung, um dem Partner einen
Uberblick iiber die kritische Farbe zu geben.
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Board 5 aAA3
Teiler Nord vy KDB
N-S in Gefahr ¢ AK95S
& A742
A765 a4 K9o842
vA654 v 87
¢D76 WSO ¢ 10832
%853 % K6
54 4 DB10
6 6 v 10932
7 ¢ B4
& DB109
West Nord Ost Stid
1SA Pass 2&
Pass 2¢ Pass 3SA
alle passen
3 SA von Nord

Ausspiel: & 4

1 SA ausgeglichenes Blatt 15-17 FL

Stayman ab 8 FL und min. eine Oberfarbe zu viert.
keine Oberfarbe zu viert

S reizt Vollspiel in SA

Ausspiel 4 vierthochste der lingsten und besten Farbe.
Der Tisch gewinnt...

... und wieder gibt W eine Langenmarke, da er den Stich
nicht iibernehmen kann # 5 = kleine Karte = ungerade
Lénge = 3 #-Karten

Der Alleinspieler versucht den #-Schnitt.

Schnitt misslingt...

... und O kann ruhig klein # fortsetzen, da der
Alleinspieler ja das # A blank halten muss.

Der Partner kommt ans Spiel und spielt A durch.

O kann 3 Stiche kassieren und der Kontrakt ist nicht zu
erfiillen.

Lingenmarkierung, um dem Partner einen
Uberblick iiber die kritische Farbe zu geben.

Board 6 AT7542
Teiler Ost v K873
O-W in Gefahr ¢ K1086
& 6
a KD1098 a4 AB
v 2 vDI106
¢ AD73 W s s ¢ B42
& 1054 & AKDO98S
& A 63
M 17 v AB954
6 ¢ 95
& B732
West ~ Nord Ost Stid
1SA Pass
29 Pass 24 Pass
3¢ Pass 3SA alle passen
3 SA von Ost

Ausspiel: ¢ 5

1 SA ausgeglichenes Blatt 15-17 FL

Transfer auf 4

Transfer ausgefiihrt, einzige Abweichung wire 3 4 mit
Maximum und 4 a-Karten.

W zeigt seine 2. Farbe

O bietet 3 SA Vollspiel.

Ausspiel ¥ 5 vierthdchste der besten und langsten Farbe
N nimmt den ¥ K.

... und markiert mit der ¥ 3 eine ungerade Restlinge= 3
Karten in ¥

Nun kann S sehen, dass O die ¥ D blank hilt.

... und 2 weitere Stiche in ¥ gewinnen. Der Kontrakt ist
gefallen.

Lingenmarkierung, um dem Partner einen
Uberblick iiber die kritische Farbe zu geben.
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Board 7 aD63
Teiler Siid v 98
Alle in Gefahr ¢ AK843
D62
A 84 N A 10952
vAl10762 W O vD543
¢DI105 s ¢ 97
& K83 . & B109
i A AKB7
9 3 v KB
17 ¢ B62
& A754
West Nord Ost Stid
1SA
Pass 3SA alle passen
3 SA von Siid

Ausspiel: ¥ 6

1 SA ausgeglichenes Blatt 15-17 FL

N reizt ohne OF und mit 12 FL direkt 3 SA als
Vollspiel.

Ausspiel ¥ 6 vierthochste der besten und ldangsten
Farbe.

Partner setzt die ¥ D ein (verneint den ¥ B)

Der Alleinspieler gibt einen Stich in ¢ raus, Partner
wirft die ¥ 3 ab. Was hat das zu bedeuten? Er zeigt die
ungerade Restlédnge mit einer kleinen Karte, also hatte
er 3 v-Karten, der ¥ B ist blank beim Alleinspieler.

4 weitere Stiche in ¥ konnen kassiert werden.

Der Kontrakt fillt.

I_fﬁngenmarkierung, um dem Partner einen
Uberblick iiber die kritische Farbe zu geben.

Board 8 AaDI10753
Teiler West v854
Keiner in Gefahr ¢ 72
& 643
A ABO9 N a6
vA762 W0 vKI103
¢ KD3 S ® A964
& DB8 & A10952
) A K842
vy DBY9
7ol +B1085
K7
West Nord Ost Stid
1SA Pass 3SA alle passen
3 SA von West

Ausspiel: 4 5

1 SA ausgeglichenes Blatt 15-17 FL

Mit 12 FL und ohne Oberfarbe reizt O direkt 3 SA als
Vollspiel.

Ausspiel # 5 vierthochste der besten und langsten
Farbe.

Der Alleinspieler nimmt mit, um sich einen
positionellen Stopper zu bewahren.

&-Schnitt geht verloren.

S spielt & nach, dabei muss er exakt vorgehen. & 2
verspricht eine gerade Restldnge = 3 Karten
Partner gewinnt und kann & D abziehen.

Nun muss unbedingt die # 8 gelegt werden, um die
Farbe nicht zu blockieren.

N kassiert noch die #-Stiche und der Kontrakt ist
gefallen.

Léangenmarkierung, um dem Partner einen
Uberblick iiber die kritische Farbe zu geben.
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Markierungen

Auch im SA sind Markierungen fiir die Gegenspieler enorm wichtig.
Folgende Markierungsarten sind sinnvoll und werden oft gebraucht:

1. Lavinthalmarkierung
e Partner wirft ab (freier Abwurf, um nicht eine wichtige Karte zu verschwenden)

e Partner zeigt seinen Einstich in der Nebenfarbe, wenn der Alleinspieler z.B. durch Ducken die
Kommunikation zerstort

2. Positiv/Negativ-Markierung

e Partner zeigt durch Zugabe einer hohen Karte Interesse an der ausgespielten Farbe (bei
Ausspiel einer hohen Karte AK D

3. Lingenmarkierung
e Partner zeigt die Anzahl der Karten (gerade/ungerade) durch Zugabe hoch-niedrig (gerade)
bzw. niedrig-hoch (ungerade)

e Das ist wichtig, um die Kommunikation des Alleinspielers zu zerstren oder eine Frabe
fortzusetzen.

4. Smith-Peter-Markierung

e Partner zeigt Interesse an der ausgespielten Farbe (1. Ausspiel), da er im 1. Stich nicht
markieren konnte, wenn eine Figur eingesetzt werden musste und der Alleinspieler den
1. Stich gewinnt.

Eine hohe Karte im 2. Stich zeigt Interesse an der ausgespielten Farbe.
e Das Signal wird auch vom Ausspieler verwendet werden.

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

N
A7
YAS54
¢D2
®*#DB9654
W O
AA10654 ADB2
¥8632 ¥ B 10
¢ 1073 ¢ K8654
& A %832
S
AK93
¥ KD97
¢ AB9
® K107
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Lektion 8 — Markierung Smith Peter

b.) geidnderte Austeilung

N
A7
Y A54
¢D2
% DB9654
\W4 O
AA10654 AB92
¥ 8632 YBI0
¢1073 ® A8654
* A %432
S
AKD3
YKD97
¢ KB9
% K107
c.)Reizung
Stid West Nord Ost
ISA  --- 3SA ---
d.) Spielverlauf

Ausspiel ist &5, Ausspiel 4-h6chste von der lingsten und besten Farbe. O legt den # B und der
Alleinspieler gewinnt mit dem #K. S hat nur 5 Sofortstiche, selbst mit ¥ 3-3 und ¢ -Schnitt ist der
Kontrakt lange nicht erfiillt. Also muss die Treff-Farbe entwickelt werden. W nimmt das ¢ A. Wie

soll er fortsetzen? Wenn O #D hat, ist # richtig (Austeilung a.)), hat der Alleinspieler #D
(Austeilung d.)), muss versucht werden O in einer anderen Farbe ans Spiel zu bringen.

Also raten?
Nein.

Bei Austeilung a.) gibt O im 2. Stich &8 (Smith-Peter hoch=positiv), bei Austeilung d.) ¢e2
(Smith-Peter niedrig=negativ)

©Bridgeakademie Frohner, 65187 Wiesbaden, Schiersteiner Str.8, & 0611-9600747, 0162-9666042
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Board 1 4 KDB
Teiler Nord vKS5S
Keiner in Gefahr ¢ A1072
s« DB63
A 9852 N 1074
vAl104 w ol B8763
¢ 865 s ¢ K4
& 875 & A92
1 AAG63
5 vDI92
12 ¢ DB93
s K104
NS 4¢;NS2N; NS 24; NS 3&; NS 1v; Par +130
West Nord Ost Stid
1 SA* Pass 3SA
Pass Pass Pass
* Sofortauskunft
3 SA von Nord

Ausspiel: v 6

Ost spielt ¥ 6 aus, vierthdchste der ldngsten Farbe. W
legt die ¥ 10, um die ¥ D am Tisch zu bewachen. Im 2.
Stich zeigt W mit & 8 (positives Smith-Peter-Signal)
Interesse an der ausgespielten Farbe. Sobald O mit ¢ K
am Stich ist, wird die ¥ D gefangen und N verliert.

Board 2 aDB2
Teiler Ost v B10
N-S in Gefahr ¢ K8654
832
a87 N A K93
vAS54 WO vyKD97
¢D2 S ¢ AB9
«DB9654 & K107
, A Al0654
v8632
%1% +1073

A

O04v;0546; W3v; W4a; 02N; WIN; NS 1¢;

Par —420
West Nord Ost Stid
1 SA* Pass
3SA Pass Pass Pass
* Sofortauskunft
3 SA von Ost

Ausspiel: & 5

S spielt & 5 aus, vierthochste der langsten Farbe. N legt
& B, in 3. Hand niedrigste von gleichwertigen Karten.
Im 2. Stich zeigt N mit & 8 (positives Smith-Peter-
Signal) Interesse an der ausgespielten Farbe. S kann nun
klein & zur # D spielen und nach dem Riickspiel noch
3 #-Stiche einsammeln.

Board 3 A 87
Teiler Siid v A54
O-W in Gefahr ¢ D2
«DB9654
A Al10654 N A B93
v8632 W o v B10
¢ 1073 < ¢ A8654
& A % 832
. aKD2
-6 vyKD97
17 ¢ KB9
& K107
West Nord Ost Stid
1 SA®
Pass 3SA Pass Pass
Pass
* Sofortauskunft
3 SA von Siid

Ausspiel: & 5
W spielt & 5 aus, vierthochste der langsten Farbe. O legt
4 B, in 3. Hand die hochste Karte. Im 2. Stich zeigt O
mit & 2 (negatives Smith-Peter-Signal) kein Interesse an
der ausgespielten Farbe. W versucht in ¢, seinen
Partner zu erreichen, was mit ¢ A gelingt. Nun schlégt
#-Riickspiel den Kontrakt.

Board 4 AaA10763
Teiler West v 104
Alle in Gefahr ¢ D54
732
A K52 A 98
v92 vy AD753
¢ AB963 WSO ¢ K107
& ABS & KDS8
2 AaDB4
13 14 vyKB86
- ¢ 82
&% 10964
West Nord Ost Stid
1e" Pass le Pass
1SA Pass 2% Pass
2SA Pass 3SA Pass
Pass Pass
* Sofortauskunft
3 SA von West

Ausspiel: & 6
N spielt 4 6 aus, vierthdchste der ldngsten Farbe. S legt
4 B, in 3. Hand die niedrigste von gleichwertigen
Karten. Im 2. Stich zeigt S mit ¢ 8 (positives Smith-
Peter-Signal) Interesse an der ausgespielten Farbe. N
spielt nun #Pik zur & D seines Partners, um den
Kontrakt zu schlagen.
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Board 5 a97
Teiler Nord vDI102
N-S in Gefahr ¢7654
& AKDB
A A10842 aDBS5
v 987 vKB64
* K3 W . = 41098
%973 % 1082
5 AK63
7 7 v AS53
14 ¢ ADB2
654
N3¢;SIN;S2¢;NS2&; OW 14; Par+110
West Nord Ost Stid
1e* Pass 3SA
Pass Pass Pass
* Sofortauskunft
3 SA von Siid

Ausspiel: # 4

W spielt & 4 aus, vierthdchste der langsten Farbe. O legt
& B, in 3. Hand die niedrigste von gleichwertigen
Karten. Im 2. Stich zeigt S mit & 10 (positives Smith-
Peter-Signal) Interesse an der ausgespielten Farbe. W
spielt nun klein & zur & D seines Partners, um den
Kontrakt zu schlagen.

Board 6 A A10842
Teiler Ost v987
O-WinGefahr ¢ K3
973
AKD3 A907
vK53 vD102
¢+ ADB2 M ¢+ 7654
%654 S8 . AKDB
i AB65
v AB64
B 41098
#1082

04¢;0W2N;029; W3¢;0W 3a; NS 1a;

W le; Par—130
West Nord Ost Stid
16" Pass
3SA Pass Pass Pass
* Sofortauskunft
3 SA von West

Ausspiel: & 4

N spielt 4 4 aus, vierthdchste der léngsten Farbe. S legt
# B, in 3. Hand die hochste Karte. Im 2. Stich zeigt S
mit ¢ 8 (positives Smith-Peter-Signal) Interesse an der
ausgespielten Farbe. N versucht nun, seinen Partner in
¥ zu erreichen, damit A von der richtigen Seite gespielt
wird, W fillt dann.

Board 7 a K7
Teiler Siid v AK72
Alle in Gefahr ¢ K854
&« DB7
A#B965 a AD104
v B8 ~ vD10653
¢ B10962 n S 9 ¢ 7
& K5 %942
= A832
6 8 v 94
10 ¢ AD3
& Al10863
West Nord Ost Stid
Pass
Pass 1SA* Pass 3SA
Pass Pass Pass
* Sofortauskunft
3 SA von Nord

Ausspiel: ¢ 5

O spielt ¥ 5 aus, vierthochste der ldngsten Farbe. W
legt ¥ B, in 3. Hand die hochste Karte. Im 2. Stich zeigt
O mit & 2 (negatives Smith-Peter-Signal) kein Interesse
an der ausgespielten Farbe. W spielt nun & (einzige
logische Alternative) und S fillt, da rechtzeitig der
richtige Wechsel gefunden ist.

Board 8 A ABS5S2
Teiler West vB7654
Keiner in Gefahr ¢ 942
& 10
A K43 N 697
v AKD2 W o v93
¢ DB7 s ¢ A10865
& B83 & AKO92
: AaD1086
v 108
16711 g
*D7654
West Nord Ost Stid
1 SA* Pass 3SA Pass
Pass Pass
* Sofortauskunft
3 SA von West

Ausspiel: ¥ 5

N spielt ¥ 5 aus, vierthdchste der ldngsten Farbe. S legt
¥ 10, in 3. Hand die hochste Karte. Im 2. Stich zeigt N
mit ¢ 2 (negatives Smith-Peter-Signal) kein Interesse an
der ausgespielten Farbe. S spielt nun & (einzige
logische Alternative) und W fillt, da rechtzeitig der
richtige Wechsel gefunden ist.
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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 Zweifarber 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
& D10532
W O
AKDY97 A 102
¥ 543 vo
¢ A8 ¢B1096543
* AK94 *B387
S
AB8643
Y AK1086
K2
%6

b.) Reizung

Siid West Nord Ost
1a 1ISA X 2e¢

c.) Hinweise aus der Reizung

Siid hat einen Zweifirber
Die Einigung erfolgte in der 2. genannten Farbe
Ich habe Werte in der eroffneten Farbe.

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

d.) Ausspiel ' 3 -
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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

o Ubernehmen Sie die Fithrung, wenn Sie iiber mehr Informationen als der Partner verfiigen
e Oft muss die Trumpffarbe von einer bestimmten Seite gespielt werden, und Sie miissen entsprechend agieren.
Mit A x x in Trumpf ist es oft besser, zuerst klein zu spielen, um die Kommunikation aufrecht zu halten.

a.) Austeilung
N
A 62
v972
¢ AD10874
®KS5
W 0
AADS A 43
¥ AK83 YDBS
¢53 ¢ KB92
% 10962 & DB74
S
AKB10975
¥ 1064
®6
% A83

b.) Reizung

Sid West Nord Ost
20% - -

c.) Spielverlauf

Partner startet mit ¥ A. Sie bedienen ¥ D (hochste Karte der AnschluBsequenz). Partner setzt mit ¥3 zu ¥B
fort. Sie haben keine Angst vor der ¢ -Farbe. Allerdings drohen eb-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 ¢, der Kontrakt fillt einmal.
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DBV Onlineunterricht 2020 — Gegenspiel
Lektion 10 — Trumpfausspiel

Joachim Freiherr von Richthofen ..Ein neues Bridgegefiihl*

»Zeigt der Gegner grofie Stirke, gehe aggressiv zu Werke!“
»Reizt der Gegner eher schwichlich, spiele aus passiv-geméchlich!“
»SPpit 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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DBYV Onlineunterricht 2020 - Gegenspiel - Lektion 10 - Trumpfausspiel

Board 1 A B8643
Teiler Nord v AK1086
Keiner in Gefahr ¢ K2
&6
A 102 N aKD97
v9 W o v 543
¢B1096543 S ¢ A8
s B87 & AK94
g AAS
5’ 48 vDB72
1 ¢ D7
&DI10532
West Nord Ost Stid
14 1SA X
2¢ 2w Pass 49
alle passen
4 ¥ von Nord

Ausspiel: ¥ 3

Ser &, 12-22 FL

15-17(18) FL, Stopper in &, ausgeglichene Verteilung
Strafkontra ab 10 FL

Rettungsversuch, zum Spielen, ist mit dieser schwachen
hand viel besser als 1 SA

2. Farbe v

schoner Fit, Vollspiel ansagen

Werte in der 2. Farbe des Alleinspielers, Werte in allen
Nebenfarben, 3 kleine Triimpfe, naheliegender kann ein
Trumpfausspiel nicht sein

Der Alleinspieler versucht sein Gliick in & und will
Verlierer am Tisch schnappen

Partner muss hier ausnahmsweise mal {ibernommen
werden, damit wieder Trumpf nachgespielt wird
Trumpfnachspiel

Der Alleinspieler sticht #

Wenn es jetzt einen Ubergang zur Hand gibt, wiirde der
Kontrakt erfiillt.

O iibernimmt und beseitigt den letzten Trumpf des
Tisches

Das sichert den #-Stich und der Kontrakt fillt.

% A wird kassiert

Board 2 A 64
Teiler Ost v76
Keiner in Gefahr ¢ 7542
& KB1086
a8 N A KD9732
vy KB98 W o vD1054
¢ 63 S ¢ AK
&« AD9532 &4
4 A AB10S
vA32
0,* +DB1093
& 7
West Nord Ost Stid
1a Pass
2% Pass 2v PAS
49 alle passen
4 v von Ost

Ausspiel: ¥ 2

Ser s, 12-22 FL

ab 11 FL, 4er &, forcierend und selbstforcierend, 2 ¥ ist
mit einer 4er Farbe nicht mdglich

O zeigt besser mit 2 ¥ eine 5-4 Verteilung, 2 & zeigt
keine 6er Linge

O mit Trumpfanschluss und guter Verteilung reizt das
Vollspiel

"Spét geeinigt in Atout - spiele Trumpf hinaus im Nu"
Hier sollte unbedingt Trumpf ausgespielt werden, von
¥ A x x im klein ausspielen, um die Kommunikation
zum Partner aufrecht zu erhalten.

Der Alleinspieler versucht, #-Verlierer am Tisch zu
stechen.

S steigt mit dem # A ein und spielt ¥ A und Trumpf.
Nur ein #-Verlierer kann gestochen werden,



DBYV Onlineunterricht 2020 - Gegenspiel - Lektion 10 - Trumpfausspiel

Board 3 aD97
Teiler Siid v763
O-W in Gefahr ¢ A7
«D9432
AB1084 N AG652
vAS54 W o v 102
¢D1063 s ¢ KB92
& B7 & AI1085
. a AK3
8 8 vyKDB98
16 ¢854
& K6
West Nord Ost Stid
le
Pass 2 Pass 3¢
Pass 49 alle passen
4 v von Sud

Ausspiel: ¥ 4

Ser Farbe, 12-22 FL

6-10FV, Fitin v

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 ¢ K

...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 Treff-Ass geht verloren

...und der ¢ -Stich wird auch verloren

Board 4 A 84
Teiler West v A872
Alle in Gefahr ¢ ADB105
D6
A AK1072 A B9
vy KB3 vD965
¢ 843 W S - 92
95 % AB1082
13 AaD653
" 8 v 104
8 ¢+ K76
s K743
West Nord Ost Stid
14 24 X Pass
24 Pass Pass 3¢
alle passen '
3 ¢ von Nord

Ausspiel: 4 B

Ser & 12-22 FL

11-18 FL gute Ser Farbe

Negativkontra, verspricht 4er ¥, ab 8 FL.

W wiederholt die Eroffnungsfarbe und zeigt Minimum
ohne 4er v

S kdmpft um den Teilkontrakt und bietet mit ¢ -
Unterstiitzung 3 ¢ kompetitiv

& B, hochste Karte von 2 Karten in Partners Farbe
W markiert positiv

da nun Schnapper am Tisch drohen, ist eine
Trumpffortsetzung gut

und bei jeder Gelegenheit Trumpf nachspielen

So kann nur ein ¥-Verlierer geschnappt werden.
Partner bekommt noch einen Schnapper in &.
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Board 5 AaK762
Teiler Nord v A8S
N-S in Gefahr ¢ 74
% 7543
aD853 AaBl104
v6 v K42
¢ KB52 W.SO ¢ AD109
&« DB108 %962
% A A9
o 10 vyDB10973
14 ¢ 863
& AK
West Nord Ost Stid
Pass Pass lw
Pass 29 Pass 3¢
Pass 4% alle passen
4 v von Sid

Ausspiel: « D

Ser v 12-22 FL

Fitin v, 6-10 FV (8 FV, 7 FP + 1 VP fiir Doubleton in
¢)

Versuchsgebot, 17-19 FV und Verlierer in ¢
(mindestens 3), Interesse am Vollspiel (Trial Bid)

N nimmt an, da er einen ¢ -Verlierer abdecken kann
Single Trumpf ist ein riskantes Ausspiel, deshalb wihlt
W & D, hochste Karte einer Sequenz.

Jetzt ist zu sehen, welchen Spielplan der Alleinspieler
hat: ¢ am Tisch stechen. Also mu8 W den ¢ B legen,
um Trumpf nachzuspielen.

v wird von der richtigen Seite ausgespielt

Der Alleinspieler nimmt das ¥ A, um die Triimpfe zu
schonen.

Fortsetzung des Versuchs, ¢ am Tisch in der kurzen
Hand zu stechen

O gewinnt

...und spielt 2 Trumpfrunden, um die Triimpfe des
Tisches zu eliminieren

Stid verliert noch einen ¢ -Stich am Ende.

Board 6 A986
Teiler Ost v A65
O-W in Gefahr ¢D753
% 1082
A2 AaKB753
vDB83 vK1092
¢ 9642 WSO ¢ AK
K765 & AB
6 a AD104
v74
®."°  +BI08
& D943
West Nord Ost Stid
14 Pass
1SA Pass 3w Pass
49 alle passen
4 v von Ost

Ausspiel: v 4

Ser &, 12-22 FL

1 SA, 6-10 FL, kein Fit in &, nicht zwingend eine
ausgeglichene Verteilung

4er v, ab 19FL, billiger Zweifdarber im Sprung

Mit 4 Triimpfen und 8 FV (6 FP + 2 VP Singleton in
Pik) reizt W das Vollspiel.

Typisches Trumpf-Ausspiel, Werte in der gereizten
Nebenfarbe, "Spét geeinigt in Atout - spiele Trumpf
hinaus im Nu!"

N nimmt noch nicht das ¥ A, um die Kommunikation
mit dem Partner aufrecht zu erhalten. So kénnen spiter
mit der Fortsetzung des Trumpfspiels 2 Triimpfe des
Tisches beseitigt werden.

Der Alleinspieler will & schnappen am Tisch.

Trumpf weiterspielen verhindert mehrmaliges Stechen
am Tisch.

Partner auf N kooperiert und spielt erneut Trumpf nach,
ganz wichtig bei solchen Verteilungen: Bei jeder sich
bietenden Gelegenheit Trumpf nachspielen, um den
Tisch zu schwiéchen.

Nur ein # kann jetzt noch gestochen werden.

Nun gehen 2 Pik-Stiche verloren, der Kontrakt fallt.
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Board 7 A 864 Board 8 a ADS
Teiler Siid v 1052 Teiler West v AKS83
Alle in Gefahr *72 Keiner in Gefahr ¢53
«*B8653 % 10962
AaKD10973 A B2 a KB10975 N A62
v 987 W o v K4 v 1064 W O v972
¢ K65 s ¢ ADB83 ¢ 6 s ¢ AD10874
D *A974 % A83 K5
. aAS 13 a43
10 15 v ADB63 g 9 vDBS
14 ¢ 1094 10 ¢+ KB92
% K102 «DB74
West Nord Ost Stid West Nord Ost Stid
lw 24 alle passen
24 Pass 2SA Pass 2 & von West
3¢ Pass 44 alle passen Ausspiel: ¥ A
4 & von West
Ausspiel: ¥ 2 6-10 FP 6er 4, Sperransage "Weak Two"
kein Grund zu reizen
Ser v, 12-22 FL Ausspiel ¥ A von & AK
6er &, 6-10 F, Sperransage Die Zugabe der & D verspricht den 4 B.
O fragt nach Minimum/Maximum (Feature) N kann nun klein ¥ spielen, damit der Partner ans Spiel
3 ¢ zeigt eine kein Mimimum und Nebenwert in ¢ kommt.
O kann nun das Vollspiel in # reizen. Nun wird Trumpf von der richtigen Seite gespielt, damit
Ausspiel in Partners Farbe ist das normale Ausspiel. #-Schnappers verhindert werden.
S sieht die Gefahr von ¥-Schnappern am Tisch.Da Der Alleinspieler versucht noch den Schnitt in ¢, um
gleichzeitig das Entwickeln der ¢ -Farbe droht, muss die den &-Verlierer loszuwerden.
Kontrolle in Trumpf behalten werden, also & 5 Der Schnitt geht verloren und der Kontrakt fallt einmal.
spielen!!!

Versuch des Alleinspielers, ¥ am Tisch zu schnappen
Der letzte Trumpf des Tischs wird abgezogen.

Nun kann der 3. ¥-Stich gewonnen werden, es gibt
einen Faller.




DBYV Onlineunterricht 2020 — Gegenspiel
Lektion 11 — Trumpfpromotion

Trumpfpromotion

Trumpfpromotion bedeutet, dass die Gegenspieler einen Trumpfstich erzielen, der ihnen
normalerweise nicht zusteht. Das kann durch Uberstechen geschehen, wenn der Alleinspieler
noch bedienen muss. Eine weitere Mdglichkeit ist, den Alleinspieler zu zwingen, hoch
vorzustechen. Danach kann er nicht mehr alle Triimpfe der Gegenspieler abziehen.

Damit eine Trumpfpromotion wirkungsvoll ist, miissen die Gegenspieler um jeden Preis IThre
hohen Stiche in den anderen Farben abziehen, da diese sich sonst in Luft auflosen.

a.) Austeilung, Teiler N, Gefahr keiner

N
A AK
YA1076
¢ DB 10
®*KD93Q
W 0]
A 984 A1072
YKS v95
¢93 ¢ AK6542
®B76542 % A3
S
ADB653
¥ DB432
¢ 387
& 10

b.) Reizung

Siid West Nord Ost
I 1e
1a - 2SA -

4y - -

c.) Spielverlauf

Ausspiel ist 9, O erkennt 3 sichere Stiche (2 in ¢ und 1 in &) fiir die Gegenspieler. Um
den Kontrakt zu schlagen, kénnte ein Uberschnapper (Trumpfpromotion) in ¢ erfolgen.
Dazu miissen aber erst alle Gewinner kassiert werden. Also nehmen Sie auf O ¢ K, spielen

A und ¢ A und danach emeut 4. S ist machtlos, da der YK einen Stich gewinnt.
Normalerweise wire ¥ K durch den Impass verloren gegangen.

d.) Ergebnis 4v-1-50
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Board 1 A 9874
Teiler Nord v K92
Keiner in Gefahr ¢ AKD3
D5
A K103 A5
v63 vy ADB1074
¢ 8652 4 - M .97
& 10632 & B987
% a ADB62
3 o v 85
15 ¢ B104
& AK4
West Nord Ost Stid
1e 2 24
Pass 34 Pass 4 4
Pass Pass Pass
4 & von Sud

Ausspiel: ¥ 6

O spielt 3 v-Runden, dadurch erhilt W 2 a-Stiche,
wenn & D nicht iiberstochen wird.

Board 2 A 32
Teiler Ost vD2
N-S in Gefahr ¢B10732
s K1082
AaB64 N A 1097
v 84 Wo o v AK109653
¢ AKDS S ¢ 8
& ADBS & 74
R a AKDB8S
vB7
Vo 0964
%963
West Nord Ost Stid
3w Pass
49 Pass Pass Pass
4 ¥ von Ost

Ausspiel: &4 A

N muss die 4.(!!)#-Runde mit ¥ D vorstechen, danr
macht S einen Trumpfstich mit v B:

Trumpfpromotion
Trumpfpromotion
Board 3 A 865 Board 4 A DB
Teiler Siid v AB643 Teiler West v A854
O-W in Gefahr ¢ K82 Alle in Gefahr ¢ A62
& AB & A984
A AB94 N A KD10 A AK10984 N A73
vDI107 v v95 vD2 W o v93
¢ DB54 s ¢ 10963 ¢ B54 < ¢ DI1093
® 94 »8765 & 65 «DB1032
2 A732 - A652
10 5 vKS82 10 5 vyKBI1076
«KD1032 & K7
West Nord Ost Stid West Nord Ost Stid
1 24 X! Pass 3 92
Pass le Pass 1SA Pass 49 Pass Pass
Pass 20! Pass 29 Pass
Pass 49 alle passen 1. Informationskontra
2. konstruktive Hand, sonst Lebensohl
1. neue Unterfarbe forcing
4 v von Nord 4 v von Siid
Ausspiel: 4 K Ausspiel: & A

Vorstechen mit ¥ 9 auf die 4.(!!) A-Runde sichert W

einen Trumpfstich.

Trumpfpromotion

Ziel O/W: Trumfpromotion
Plan S: Verlierer auf Verlierer



Board 5 a D10
Teiler Nord v 10984
N-S in Gefahr ¢ A2
« KDB109
94 a AKB732
vD2 vB3
¢ 86543 WSO ¢ 109
» 8742 & A63
AB65
= v AK765
213
13 ¢ KDB7
& 5
West Nord Ost Stid
l1& 14 29
Pass KK Pass 49
Pass Pass Pass
4 v von Sud

Ausspiel: & 9

W muss die 3. ¢ Runde mit ¥ D stechen, um einen
Trumpf beim Partner (¥ B) zu pronovieren. Vorher
kann O das % A abziehen und hoffen, dass der
Partner kooperiert.

Board 6 A 9084
Teiler Ost v K8
O-W in Gefahr ¢ 93
& B76542
aDB653 a AK
vDB432 vy A1076
+87 e . 8 + DB10
& 10 & KD98
4 A 1072
6 19 V93
1 ¢ AK6542
& A3
West Nord Ost Siid
1% 1e
1a Pass 2 SA Pass
49 Pass Pass Pass
4 ¥ von West

Ausspiel: ¢ A

Die 3. ¢-Runde kann N mit ¥ K iiberstechen, vorh«
muss allerdings & A abgezogen werden, sonst kann
der Alleinspieler sich mit "Verlierer auf Verlierer"
retten.

Trumpfpromotion Trumpfpromotion
Board 7 A K109 Board 8 a# B105
Teiler Siid vyK1053 Teiler West v92
O-W in Gefahr ¢ K1082 Keiner in Gefahr ¢ 864
43 % 109873
aD43 A 8652 aT742 N AG63
v7 W o vB98 v K108 W6 v ADBS
¢ D64 - ¢B973 ¢ AKD103 s ¢ B97
& AKD762 & 105 & B6 & A542
5 A AB7 ] A AKD98
1353 v ADG642 13 12 v7643
& BO8 & KD
West Nord Ost Stid West Nord Ost Stid
lv 1e Pass lv 14
2% v Pass 49 Pass Pass X Pass
alle passen 2y Pass 24 Pass
4 v von Sud 3¢ Pass 3 Pass
Ausspiel: & A 4% alle passen
In der 3. Runde droht O, den Tisch zu iiberstechen. Ein 4 v von Ost

hohes Vorstechen wiirde einen Trumpfstich kosten, also
wirft S einen #-Verlierer ab. Nach dem Ziehen der
Triimpfe kann der Verlierer in 4 dann am Tisch
gestochen werden. Der unsichere Schnitt (Nach welcher
Seite ist er richtig???) wird vermieden.

Verlierer auf Verlierer

O/W erreichen den ambitionierten Kontrakt von 4 ¥, d

kein Stopper in 4 vorhanden ist und damit 3 SA

aussichtslos wére. Nun muss vorsichtig gespielt werde

da die Haupthand nur 4 Triimpfe hat. Also muss auf di

#-Runde ein Verlierer (¢ oder &) abgeworfen werden
Verlierer auf Verlierer
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Lektion 11 — Schnapper im Gegenspiel

Schnapper im Gegenspiel zu finden, ist nicht immer leicht, da man ja die Karten des Partners nicht sieht. Man
kann sich an folgenden Punkten orientieren:

Hinweise:
1.) Reizung

® Riickschliisse iiber die Verteilung der karten aus Gegners und Partners Reizung

2.) Ausspielvereinbarungen
vom Double h/n, 3./5., besondere Ausspiele in Partners Farbe nach Hebung

3.) "ungewdhnliche" Ausspiele
Ausspiel von Gegnersfarbe, Ausspiel einer Farbe die am Tisch lang ist, Partner spielt nicht eigene gereizte Farbe
aus, Partner spielt nicht meine gereizte Farbe aus

4.) Langenmarkierung
Markierung bei Zugabe (gerade/ungerade)

5.) Positiv-Negativ-Markierung
Markierung bei Zugabe (geféllt mir/gefallt mir nicht)

6.) Lavinthalmarkierung
Partner zeigt Farbpréferenz, Partner zeigt welche Farbe ich nach einem Schnapper zuriickspielen soll

7.) Markierung der Anzahl der Triimpfe
2 oder 3 Triimpfe? Kann der Partner noch einmal stechen? In der Trumpffarbe gelten umgekehrte Signale.

8.) Spielen von blanken Figurenkombinationen "gegen Vereinbarung"

e AK kD
Beispiel: Teiler N, Gefahr alle
a.) Austeilung
N
AB6
Y ADI108
¢ K843
&% AKD
AW 0
A7432 AKDI1098
¥v52 ¥ K43
®A765 ¢2
% 1032 *B975
S
AAS
¥B976
¢DB109
% 864
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Lektion 11 — Schnapper im Gegenspiel

b.) Reizung
Stiid West Nord Ost

le 14
X - 4y -

c.) Ausspiel aK

Der Alleinspieler gewinnt mit dem # A und schneidet in Trumpf. Nachdem O mit dem ¥K gewinnt, kassiert er
die freigespielte #D. Nun wechselt er auf €. W muss erkennen, dass das ein ¢ -Single ist (4 ¢ -Karten am Tisch,
N hat 1 ¢ eroffnet). Er gibt seinem Partner einen ¢ -Schnapper und der Kontrakt ist gefallen.

4v -1-100
Markierung Lavinthal

Mit der Lavinthal-Markierung gibt man dem Partner eine Farbvorzugsmarkierung.
Damit zeigt man Préferenz fir eine bestimmte Farbe.

Es gibt 4 wichtige Situationen fiir eine Lavinthal-Marke:

e beim 1. freien Abwurf zeigt man Interesse an einer der beiden Restfarben
e in SA-Kontrakten zeigt man in der langen Farbe einen Eingang in der Nebenfarbe.

e wenn der Partner einen Schnapper bekommt, dann zeigt man die Farbe, die
zuriickgespielt werden soll

e liegt ein Single am Tisch, so ist eine Positiv/Negativmarkierung unndtig, man markiert dann
auch Lavinthal

Regel 1: hohe Karte bedeutet hohere Restfarbe, niedrige Karte zeigt Interesse an niedriger Restfarbe
Regel 2: (freier Abwurf): an der abgeworfenen Farbe zeigt man kein Interesse

Beispiel:

g

v762

¢ 984

*953

Farbvorzugssignal fiir ¥: 9, &9
Farbvorzugssignal fiir ¢: 97, &3
Farbvorzugssignal fiir : ¥2, ¢4

Warum nutzt man beim freien Abwurf Lavinthal?
e mehr Variationsmoglichkeiten
e man muss keine Karte einer wichtige Farbe entbehren (z.B. K x, oder A D x X x)
e cinheitliches System wie in anderen Situationen (Schnapper, Single am Tisch)

Lavinthal kann auch mit weiteren Markierungsméoglichkeiten kombiniert werden (z.B. Italienisch-
Lavinthal)
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Lektion 11 — Schnapper im Gegenspiel

Schnapper im Gegenspiel sollten mit Farbvorzugssignalen verbunden sein, damit die
Uberginge zwischen den beiden Hiinden perfekt genutzt werden.

a.) Austeilung, Teiler S, Gefahr keiner

N
ADI1072
¥D3
¢ DB 10
% KB43
W O
A65 A B9
¥ 10964 ¥ B85S
®K97632 ¢ A8S
&2 *AB765
S
A AKB43
¥ AK72
¢4
® D109

b.) Reizung

Sid West Nord Ost
1a - 44 --

c.) Spielverlauf

Ausspiel ist %2, ideale Bedingungen fiir ein Singleausspiel: wenig Punkte und sinnvolle Triimpfe
zum Stechen. Partner gewinnt mit & A und spielt &5 zuriick. Sie stechen, aber welche Farbe
spielen Sie zuriick? Die %5 ist ein wichtiges Signal Ihres Partners, es ist die kleinste Karte und

wiinscht ¢. Sie spielen ¢2 und Partner gewinnt mit dem ¢ A. Sie kénnen nun zum 2. Mal &
stechen und der Kontrakt fallt.

d.) Ergebnis 44-1-50
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Board 1 A AK843
Teiler Nord vyK72
Keiner in Gefahr ¢ A4
& D109
AB9 AG652
v AB8S v 10964
¢85 o : M s K9763
& A8765 w2
% aDI107
10 3 vD3
1 ¢ DB102
& KB43
West Nord Ost Stid
1a Pass 3a
Pass 4 a4 alle passen
4 & von Nord

Ausspiel: & 2

Ser & 12-22 FL

Fitin &, 11-12FV

mit 17 FV reizt N das Vollspiel

Single-Ausspiel ist attraktiv, sinnvolle Triimpfe und
wenige Figurenpunkte

W geht auf das Spiel des Partners ein und gibt O einen
Schnapper. Dabei wird das richtige Riickspiel markiert,
damit ein weitere Schnapper realisiert wird. & 8
markiert ¥ = hohe Karte = hohere Restfarbe = v

O sticht

... und setzt ¥ fort

Partner gewinnt mit dem ¥ A

... und gibt seinen Partner einen 2. Schnapper

Der Kontrakt ist gefallen.

Lavinthal bei Schnappern im Gegenspiel

Board 2 o AK843
Teiler Nord v AK72
Keiner in Gefahr ¢4
s D109
A B9 N AG652
v B85 o v 10964
¢ A8S s ¢ K9763
& AB8765 &2
- AaDI107
10 3 vD3
1 ¢ DB102
& KB43
West Nord Ost Stid
14 Pass 3a
Pass 44 alle passen
4 & von Nord
Ausspiel: & 2

Ser & 12-22 FL

Fitin &, 11-12 FV

mit 18 FV reizt N das Vollspiel

Single-Ausspiel ist attraktiv, sinnvolle Triimpfe und
wenige Figurenpunkte

W geht auf das Spiel des Partners ein und gibt O einen
Schnapper. Dabei wird das richtige Riickspiel markiert,
damit ein weitere Schnapper realisiert wird. & 5
markiert ¢ = niedrige Karte = niedirge Restfarbe = ¢
O sticht

... und setzt ¢ fort

Partner gewinnt mit dem ¢ A

... und gibt seinen Partner einen 2. Schnapper

Der Kontrakt ist gefallen.

Lavinthal bei Schnappern im Gegenspiel
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Board 3 A42
Teiler Ost v 107
Keiner in Gefahr ¢ KDB105
& B984
aDI10 Aa AKB985
vyDBY9 v 543
¢ 84 r ¢ A
# AKD1053 S . 762
L AT763
v AK862
L e s630
.T._
West Nord Ost Stid
1a Pass
2% Pass 24 Pass
v Pass 3a Pass
4 4 alle passen
4 & von Ost

Ausspiel: ¥ A

Ser & 12-22 FL

min. 4er &, ab 11 FL

12-15 FL 5(6)er #, diese Reizung zeigt allerdings nicht
zwingend 6 #-Karten. Mit 5-3-3-2 miisste S auch 2 &
bieten, da 2 SA 15-17 FL zeigen wiirde.

forciert zum Vollspiel, Werte in ¥

S zeigt nun seine 6er Farbe

O reizt Vollspiel in &

Ausspiel ¥ A von ¥ AK

positive Markierung (hoch-niedrig) vom Doubleton

S setzt mit ¥ fort...

... und gibt seinem Partner einen Schnapper. Dabei wird
das gewlinschte Riickspiel markiert = niedrige Karte =
niedrige Restfarbe (Trumpf scheidet aus) = &
Normalerweise wiirde N ¢ spielen, aber er vertraut S
und wechselt auf &.

S sticht und der Kontrakt ist gefallen.

Lavinthal bei Schnappern im Gegenspiel

Board 4 42
Teiler Ost v 107
Keiner in Gefahr ¢ B984
&« KDB105
A D10 A AKB985
v DBY9 v543
¢ AKD1053 WSO +762
& 84 & A
. AT763
14 12 v AK862
7 ¥ —
97632
West Nord Ost Stid
14 Pass
2 Pass 24 Pass
v Pass 34 Pass
4 4 alle passen
4 & von Ost

Ausspiel: v A

Ser & 12-22 FL

min. 4er &%, ab 11 FL

12-15 FL 5(6)er #, diese Reizung zeigt allerdings nicht
zwingend 6 a-Karten. Mit 5-3-3-2 miisste S auch 2 #
bieten, da 2 SA 15-17 FL zeigen wiirde.

forciert zum Vollspiel, Werte in ¥

S zeigt nun seine 6er Farbe

O reizt Vollspiel in &

Ausspiel ¥ A von ¥ AK

positive Markierung (hoch-niedrig) vom Doubleton

S setzt mit ¥ fort...

... und gibt seinem Partner einen Schnapper. Dabei wird
das gewiinschte Riickspiel markiert = hohe Karte =
hohe Restfarbe (Trumpf scheidet aus) = ¢
Normalerweise wiirde N & spielen, aber er vertraut S
und wechselt auf ¢.

S sticht und der Kontrakt ist gefallen.

Lavinthal bei Schnappern im Gegenspiiel
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Board 5 aD75
Teiler Siid v K98
Keiner in Gefahr ¢ AKD10
% 843
A AKB94 N A 103
v763 W 0 v52
¢ — S ¢B97652
& DBI1095S * 762
A862
i v ADB 104
1 1
14 ¢ 3843
® AK
West Nord Ost Stid
lv
29! 4% alle passen

1. Michaels Prizis

4 ¥ von Sid
Ausspiel: & A

min. Ser ¥, 12-22 FL

Michaels Prézis, zeigt die extremen Farben = 5-5 in &
und &

Mit 14 FV sagt N das Vollspiel an.

Ausspiel 4 A von & AK

O markiert positiv (hoch-niedrig) vom Doubleton

W setzt # fort ...

... und gibt seinem Partner einen Schnapper. Dabei
markiert er Lavinthal fiir das ¢ -Riickspiel = hohe Karte
= hohe Restfarbe (ohne Trumpffarbe) = ¢

O sticht

... und setzt konsequent & fort

Nun sticht W und der Kontrakt ist gefallen

Lavinthal bei Schnappern im Gegenspiel

Board 6 aD75
Teiler Stiid v K98
Keiner in Gefahr ¢ 843
& AKDI10
A AKB94 N A 103
v763 W o v52
¢ DB1095 s ¢ 762
* — $B97652
A 862
1% v ADB104
1 1
14 ¢ AK
& 843
West Nord Ost Stid
le
2 ¢! 49 Pass Pass
Pass

1. Michaels Prézis, zeigt 5-5 in & und &

4 v von Siid
Ausspiel: & A

min. Ser ¥, 12-22 FL

Michaels Prézis, zeigt die extremen Farben = 5-5 in &
und &

Mit 14 FV sagt N das Vollspiel an.

Ausspiel 4 A von a4 AK

O markiert positiv (hoch-niedrig) vom Doubleton

W setzt a fort ...

... und gibt seinem Partner einen Schnapper. Dabei
markiert er Lavinthal fiir das &-Riickspiel = niedrige
Karte = niedrige Restfarbe (ohne Trumpffarbe) = &
O sticht

... und setzt konsequent & fort

Nun sticht W und der Kontrakt ist gefallen.

Lavinthal bei Schnappern im Gegenspiel
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Board 7 A AK74
Teiler West vB9
Keiner in Gefahr ¢ 842
& A962
AB96 N a D853
v Al084 W o vK7532
¢ AB s ¢ KD 10
&« KDB8 &5
> a 102
16 10 vDé6
2 ¢ 97653
& 10743
West Nord Ost Stid
1 SA Pass 2 Pass
2v Pass 49 alle passen
4 v von West

Ausspiel: & A

15-17 FL ausgeglichenes Blatt ohne Ser Oberfarbe
Stayman ab 8 FL, mit 5-4 in Oberfarben

der v

Fitund 14 FV

Ausspiel & A von 4 AK

S markiert hoch = positiv vom Doubleton

N setzt & fort

... und gibt seinem Partner einen Schnapper

Dabei wird % markiert = niedrige Karte = niedrige
Restfarbe (Trumpf scheidet aus)

S sticht

... und setzt % fort

N iibernimmt mit & A...

... und setzt erneut & fort

Partner sticht noch einmal und promoviert so einen
Trumpfstich bei seinem Partner

Der Kontrakt fallt 2x

Lavinthal bei Schnappern im Gegenspiel

Board 8 A AK74
Teiler West v B9
Keiner in Gefahr ¢ Ad2
%9862
A B96 N AaD8S53
v A1084 W o vK7532
¢ B8 S ¢ KD10
&« AKDB &5
i A 102
vD6
.10 s97658
% 10743
West Nord Ost Stid
1SA Pass 2% Pass
2y Pass 49 alle passen
4 v von West

Ausspiel: & A

15-17 FL ausgeglichenes Blatt ohne Ser Oberfarbe
Stayman ab 8 FL, mit 5-4 in Oberfarben

der v

Fitund 14 FV

Ausspiel &4 A von 4 AK

S markiert hoch = positiv vom Doubleton

N setzt & fort

... und gibt seinem Partner einen Schnapper

Dabei wird ¢ markiert = hohe Karte = hohe Restfarbe
(Trumpf scheidet aus)

S sticht

... und setzt ¢ fort

N iibernimmt mit ¢ A...

... und setzt erneut & fort

Partner sticht noch einmal und promoviert so einen
Trumpfstich bei seinem Partner

Der Kontrakt fallt 2x

Lavinthal bei Schnappern im Gegenspiel
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Board 9 a DB
Teiler Nord v ADI1043
O-W in Gefahr ¢ 985
& K6
A AK97 N A 10543
v 98 W o vB72
¢ A10 s ¢ KD62
& 75432 %98
- AG62
" 6 vK65
1 ¢ B743
s ADB10
West Nord Ost Stid
le Pass e
alle passen
3 ¥ von Nord

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
Vollspielstérke nicht erreicht wird.

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

W 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

O iibernimmt

und gibt seinem Partner einen Schnapper

Nun werden die Gewinner in # kassiert.

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

Board 10 AA6
Teiler Ost v AB543
O-W in Gefahr ¢ B8632
& 8
A DBS83 N A K10975
v 62 WO v 87
¢ 974 S ¢ AKS
& ADI107 &« KBS5
10 A42
o 14 vKDI109
7 ¢+ D10
& 96432
West Nord Ost Stid
14 Pass
34 Pass 4 4 alle passen
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 iibernimmt 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 (¥ K
hat ja die ¥ D versprochen)

...und der Faller wird mit dem &%-Schnapper realisiert
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Board 11
Teiler Sud
Keiner in Gefahr

A 1043

v AK62
¢ 8

% 109754

1
7 10
12

a D982
vD7
¢ D932
& AB2
A6
: vB10543
- . © I
& KD63
a AKB75
v 98
¢ KB1076
& 8

NS 34; OW 3v; OW 4&; NS 3¢; Par —100:
NS 40 x—1; NS 44 x-1

West Nord Ost Stid
14

Pass 4 4 Pass Pass

Pass

4 & von Sud

Ausspiel: ¥ K

Entgegen der Vereinbarung (hochste einer Sequenz)
beginnt W mit ¥ K. Der Wechsel danach auf ¢ 8 zeigt
eindeutige ein Single, durch ¢ -Schnapper wird das

Spiel geschlagen.

Single-Anzeige durch ungewdhnliches Ausspiel

Board 12
Teiler West
N-S in Gefahr

a ADS54
v AB4
¢+ B83
& AKD

0
21 1
8

West
2SA
4 a2
584
6 &0
Pass

A 987
v9652
¢ 9
98763
N AaK10632
v K87
L . M +KD54
& 10
A B
vDI103
¢ A10762
& B542
Nord Ost Stid
Pass 3wl Pass
Pass 4 SA3 Pass
Pass 5 e5 Pass
Pass 64 Pass
Pass

1. Transfer auf ¥

2. Superakzeptanz, Fit und Maximum

3. Roman Keycard Blackwood Assfrage

4. 0 oder 3 von 5 Schliisselkarten

5. Frage nach Trumpfdame

6. Trumpfdame und & K; kein ¢ K und kein

vK

6 & von Siid
Ausspiel: ¢ 9

"Wer Single ausspielt bei nem Schlemm, ist arm od

plem plem!"

6 SA ist hier erfolgreicher.
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Board 13 a 1097 Board 14 A K103
Teiler Nord v AK109653 Teiler Ost v63
Alle in Gefahr ¢ 8 Keiner in Gefahr ¢ 8652
& 74 % 10632
A32 N A AKDS8S A ADB62 N A9874
vD2 W vB7 v85 W o vK92
¢B10732 S ¢ 964 ¢ B104 - ¢ AKD3
& K1082 963 & AK4 D5
. AB64 3 AS
v 84 v ADB1074
S A ARDS B 97
& ADBS & B987
West Nord Ost Stid West Nord Ost Stid
3¢ Pass 49 1e 2v
Pass Pass Pass 24 Pass 3a Pass
44 Pass Pass Pass
4 ¥ von Nord
Ausspiel: & A 4 & von West

N muss die 4.(!!)a-Runde mit ¥ D vorstechen, dann

Ausspiel: ¥ 6

macht S einen Trumpfstich mit v B: O spielt 3 v-Runden, dadurch erhilt W 2 a-Stiche,
wenn & D nicht iiberstochen wird.
Trumpfpromotion

Trumpfpromotion




