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Schnapper im Gegenspiel

Auch die Gegenspieler konnen Triimpfe im Gegenspiel einsetzen. Dazu kann oft der Tempovorteil (Ausspiel)
ausgenutzt werden (Singleausspiel).
Fiir ein Singleausspiel miissen wichtige Bedingungen erfiillt sein:

Sinnvolle Trumpthaltung (A x x, x x X, K X x)

Punkte beim Partner (Partner muss ans Spiel kommen)
Schnapper im Gegenspiel sollten mit Farbvorzugssignalen verbunden sein, damit die
Uberginge zwischen den beiden Héinden bestmoglichst genutzt werden.

a.) Austeilung, Teiler S, Gefahr keiner

N
ADI07
vD3
¢ DB102
* KB43
W O
A652 A B9
¥ 10964 ¥B85S
®K9763 ¢ A8S
&2 *ABT65
S
A AKB843
¥ AK72
¢4
*DI09

«.) Reizung

Siid West Nord Ost
1a - RY I
4 a4 --- --- ---

¢.) 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 o%5 ist ein wichtiges Signal Thres Partners, es ist die kleinste Karte und signalisiert 4. Sie spielen 43

und Partner gewinnt mit dem 4 A. Sie konnen nun zum 2. Mal ¢ stechen und der Kontrakt fillt.

d.) Ergebnis 4a-1-50
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A)) Thr Partner spielt %2 aus, Sie vermuten ein Single. Welche Karte spielen Sie

nach Gewinn des 1. Stiches mit dem &A?

1¢ — 14 -
44 alle passen

A AKB7 299
Partner D8 A 86
Ausspiel  ¢KB6 VA2
*2 «+KD43 +D743
& A 10965
Alleinspieler
A AKB7 299
Partner @DS A 86
Ausspiel ¢KB6 v92
*2 «KD43 ¢ A743
A 10965
Alleinspieler

Partner

Ausspiel
%2

Partner
Ausspiel

%2

1SA —- 2 —-

2v ---4w alle passen

AKB76
vD1082
+Ko6

D87

Alleinspieler

AD76
vD1082
¢ A6

«DB87

Alleinspieler

?7?
a84
vB9
*A743

*A 10943

?7?
AKB2
v9
*7432
%A9532

B.) Warum ist eine Positiv/Negativ-Markierung bei einem Single am Tisch im
Farbspiel nicht sinnvoll? Was markiert man stattdessen?

C.) Welche Situationen fiir Lavinthal kennen Sie noch?

D.) Welche Moglichkeiten gibt es noch, ein Single mitzuteilen?
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1. ) Ihr Partner spielt #2 aus, Sie vermuten ein Single. Welche Karte spielen
Sie nach Gewinn des 1. Stiches mit dem «£A?

1¢ —1a - 1SA-—-2& -
44 alle passen 29 --—-4w alle passen
A AKB7 29? AKB76 299
Partner  @D8 A 86 Partner  ¢D1082 ag4
Ausspiel  ¢KB6 VA2 Ausspiel  #K6 vB9
*2 «KD43 +D743 *2 D87 ¢A743
A 10965 *A10943
Losung: & 10 Alleinspieler Losung: &3 Alleinspieler
A AKB7 29? AD76 299
Partner  #DS§ A 86 Partner ~ #D1082 AKB2
Ausspiel  ¢KB6 v92 Ausspiel ¢ A6 v9
*2 «KD43 ¢ A743 *2 «DB87 7432
*A 10965 & A9532
Losung: &5 Alleinspieler Losung: %9 Alleinspieler

B.) Warum ist eine Positiv/Negativ-Markierung bei einem Single am Tisch im
Farbspiel nicht sinnvoll? Was markiert man stattdessen?

Der Alleinspieler wird in der nachsten Runde stechen, also bringt es nichts,
positiv zu markieren. Man zeigt stattdessen, an welcher Farbe man stattdessen
Interesse hat = Lavinthal.

C.) Welche Situationen fiir Lavinthal kennen Sie noch?

1. 1. Freier Abwurf

2. Single am Tisch

3. wenn man Partner einen Schnapper gibt

4. in der langen Farbe zeigt man, in welcher Farbe man einen Einstich hat

D.) Welche Moglichkeiten gibt es noch, ein Single mitzuteilen?

5. Ungewohnliche Ausspiele (nicht die gereizte Farbe)

Ausspiele gegen die Vereinbarungen (AK) und dann Single
Liangenmarkierungen

Verteilungen ausziahlen

Trumpfmarkierungen

S ;XS
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Trumpfpromotion

Trumpfpromotion bedeutet, dass die Gegenspieler einen Trumpfstich erzielen, der ithnen
normalerweise nicht zusteht. Das kann durch Uberstechen geschehen, wenn der Alleinspieler
noch bedienen muss. Eine weitere Moglichkeit 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 Ihre
hohen Stiche in den anderen Farben abziehen, da diese sich sonst in Luft aufldsen.

a.) Austeilung, Teiler N, Gefahr keiner

N
A AK
YAIOT76
¢DBI10
S+ KDI98
W O
A9384 AI1072
¥ K8 ¥o5
493 ® AK6542
#*B76542 % A3
S
ADB653
¥YDB432
¢ 87
% 10

a.) Reizung

Sid West Nord Ost
s 1o
1a --—-  2SA  ---

4o -

B.) Spielverlauf

Ausspiel ist €9, O erkennt 3 sichere Stiche (2 in ¢ und 1 in &) fiir die Gegenspieler. Um
den Kontrakt zu schlagen, kdnnte 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 erneut . S ist machtlos, da der YK einen Stich gewinnt.
Normalerweise wire ¥ K durch den Impass verloren gegangen.

d.) Ergebnis 49-1-50
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Gegenspiedl - Lektion 12 - Plan im Gegenspid

Board 1 & AK5
Teiler Nord v A74
Keiner in Gefahr ¢ AK632
& D5
« D10987 N s B2
vy KB5 W O v D10863
¢ 97 ¢ D105
& K93 S . 762
20 4 643
9 5 v 92
6 ¢ B84
& AB1084

NS4¢ ; NS4%; NS2N; NS24; NS 1v;
Par +130: NS 2#+2; NS 2¢ +2

West Nord Ost Sid

2SA Pass 3al
Pass 3SA Pass Pass
Pass

1. Puppet Stayman

3 SA von Nord

Ausspiel: v 6
O muss # K ducken, um die Verbindung zum Tisch
abzuschneiden.

Board 2 a2
Teiler Ost v A6432
Allein Gefahr ¢ 762
& 5432
& 543 N « AKDB10
v 1095 W O vy KDB7
¢ 9543 ¢+ 10
& AKD =B . BoS
4 9876
9417 vs8
10 ¢+ AKDBS
& 1076

OW 34: OW 2v: OW 1IN;: NS 1¢;: OW 1&:
Par —140: OW 14 +2

West Nord Ost Sid
1le 2¢

24 Pass 4o Pass

Pass Pass

4 4 von Ost

Ausspiel: ¢ A

Fortgesetztes ¢ -Spiel kirzt den Alleinspieler in der

langen Trumpfhand und er verliert die
Trumpfkontrolle,

Board 3 & K54
Teiler Sud v 1032
O-W in Gefahr ¢ B9
& AD763
s 1062 N 4« ADB73
v K54 w o NN
¢ K5 ¢ 8432
4 B10982 S P
4 98
7108 v AD6
15 ¢ AD1076
& K54

OW24:N2¢:OW 1lv:;S1¢; NSls;
Par —100: N 3¢ x—1

West Nord Ost Sid
1SA

Pass 3SA Pass Pass

Pass

3 SA von Sud

Ausspiel: # B

O markiert auf den ersten Stich mit ¢ 8 Lavinthal fur
& -Wechsel. W solltedann # 10 spielen, wenn er das
nachste Mal am Spidl ist.

Board 4 o KD97
Teiler West v 543
Keiner in Gefahr ¢ A8
& AK94
s B8643 ¢ A5
vAK1086 NN v DB72
+ K2 ¢+ D7
&6 =B . D10532
y s 102
v 9
MY 4 B1096543
& B87

OW 3v; NS4¢ ; OW 2N; OW 24 ;
Par +100: OW 4v x—1

West Nord Ost Sid
le 1SA X1 242
2y Pass 49 Pass
Pass Pass

1. Strafkontra

2. Rettungsversuch
4v von West
Ausspiel: v 3

Nur Trumpfausspiel und fortgesetztes
Trumpfnachspiel schlagt das Vollspidl.
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Board 5 & AK3 Board 6 & 864
Teiler Nord v KDB98 Teiler Ost v 1052
O-W in Gefahr ¢+ 854 O-W in Gefahr ¢ 72
* K6 # B8653
& 652 N 4 B1084 « KD10973 N 4 B2
v 102 W O v A54 v 987 W O v K4
¢+ KB92 ¢+ D1063 ¢+ K65 ¢ ADB83
» A1085 e X 2D S . 7974
16 o D97 L & AS
8 g v763 10 15 v ADB63
8 ¢ A7 14 ¢ 1094
& D9432 & K102
NS3v; NS2N; NS2&; NS 14 ; OW 1¢ ; O54; W3a:04¢;W3¢; O1IN; NS2#; NS1lv;
Par +140: NS 1v +2 Par —650: O 54 =
West Nord Ost Sid
West Nord Ost Sid 1e¢ 1lv
lv Pass 2v 1e Pass 2% Pass
Pass 3e¢1 Pass 4v 3al Pass 4a Pass
Pass Pass Pass Pass Pass
1. Versuchsgebot mit Verlierern 1. einladend mit 6er Lange
44 von West
4v von Nord Ausspiel: v 2
Ausspidl: v 4 Sgewinnt mit ¥ B und muss mit ¢ 5 fortsetzen, um
Nach der Reizung kann O auf Trumpfausspiel Schnapper zu verhindern und die Trumpfkontrolle zu
kommen. behalten.
Board 7 4 82 Board 8 & 73
Teller Ost v 95432 Teller West v 983
O-W in Gefahr ¢ 7642 Keiner in Gefahr ¢ AKB65
* 96 % 1082
4 643 N « KDB109 « AKD95 N 4 B102
v KB W O v AD107 vB642 W O v K10
¢ KDB10 ¢ 983 ¢+ D8 ¢ 1074
28752 Bl . D *74 B8 . AKDB5
. & A75 o 4 864
v 86 v AD75
101614 o A 126 14 s 932
& AKB1043 # 963
OW 34; NS2N; OW 3¢ ; NS2#; OW 1v; OW 34: OW 3%; OW 1v; NS 1+ ;
Par —100: NS 3Nx—1 Par —140: OW 24 +1
West Nord Ost Sid
1e 2& West Nord Ost Sid
24 Pass 44 Pass 1le 24 44 Pass
Pass Pass Pass Pass
44 von Ost 44 von West
Ausspiel: & A Ausspiel: ¢ A
Fortgesetztes #-Spiel kirzt die Trumpflange des N mussrechtzeitig auf ¥ Wechseln, Kombination aus
Alleinspielers. Positiv/Negativ- und Lavinthal-Markierung.




Gegenspiedl - Lektion 12 - Plan im Gegenspid

Board 9  KD1098
Teller Nord v AK
Keiner in Gefahr ¢ 75
& ADB3
a7 N & A432
v 976543 W O v 2
¢ 632 ¢ AKDB10
%872 S . 654
1o « B65
o 14 vy DB108
7 ¢ 984
& K109

NS34; NSIN; NS2&; NS1v; OW 1¢;
Par +140: NS 24 +1

West Nord Ost Sid
le 2¢ 24

Pass 44 Pass Pass

Pass

4 4 von Nord

Ausspiel: ¢ A

Fortgesetztes ¢ -Spiel forciert die lange Trumpfhand.

Board 10 o AB104
Teiler Ost v7
Allein Gefahr ¢ DB107
%9862
aDO2 mm * K6
v DB63 W v AK1085
+ K84 ¢ A5
& 753 =Bl . DB 104
; 4 8753
v 942
St 49632
& AK

OW 3v: OW 2N; NS 2¢ : OW 2&: NS 1a;
Par —140: OW 2v +1

West Nord Ost Sid
lv Pass

2v Pass 4v Pass

Pass Pass

4 v von Ost

Ausspiel: & K

Ausspiel # K von # AK zeigt ein Singlein einer
Nebenfarbe oder # AK blank wie hier, N gibt erst # 2
negativ und dann & 9 Lavinthal fur 4.

Ein #-Schnapper schlagt den Kontrakt

Board 11 4 DB653
Teiler Siid v DB432
Keiner in Gefahr ¢ 87
& 10
s 1072 - 4 984
v 95 w ol
¢ AK6542 + 93
& A3 S . B76542
) s AK
L%, v A1076
1 + DB 10
4 KD98

NS 44 ; NS3v; O 1¢ ; Par +420: NS 44 =

West Nord Ost Sid
1%

1le le Pass 2SA

Pass 49 Pass Pass

Pass

4 v von Nord

Ausspiel: ¢ 9

Bevor der Partner den ¢ -Uber schnapper bekommt,
mussW & A kassieren, da der Alleinspieler sonst mit
Verlierer auf Verlierer gewinnt.

Board 12 & B2
Teiler West v AK43
N-Sin Gefahr ¢ 832
4 DB 109
4 AK10865 gurouy 4 9743
v 875 WS v 1062
+ B9 ¢+ AKD10
£76 Sl . A K
11 *+D
vyDB9
5. 47654
485432

OW 3N; OW 34 ; OW 4¢ ; OW 1v; NS 1¢%,;
Par —400: OW 3N=

West Nord Ost Sid
24 Pass 44 Pass
Pass Pass

44 von West

Ausspiel: v A

Nach Zugabe von ¥ D von Sgelingt eine
Trumpfpromotion fur den 4. Stich im Gegenspiel.



