DBV Onlineunterricht 2020 - Gegenspiel - Lektion 3 - Ausspiel Farbspiel

Board 1 « AD1073
Teiler Nord v D83
Keiner in Gefahr ¢ A107
& B7
s 08 N & 62
v B1092 W O vy AK75
¢+ D932 ¢ KB54
& K64 S . 932
1 o KB54
6 11 v 64
10 ¢ 86
& AD1053
West Nord Ost Sid
1e Pass 44
Pass Pass Pass
4 von Nord
Ausspiel: v A
Sere  12-22 FL

14 FV, Fitin& (+2 VP fir den 9. Trumpf, 2x1 VP fir 2
Doubleinv und)

erst ab 20 FV lohnt es sich, Schlemm zu untersuchen
Ausspid v A vonvy AK, Vortell: fast immer kann der
Tisch gesehen werden und Partners Markierung

Partner gibt die hochste Karte der Anschluf3sequenz, der
v Bverneintdiev D

O wechsdlt die Farbe, um nicht diev D des
Alleinspielers hochzuspielen. Dain #-Abwirfe 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 . Dasist erfolgreich,
wenn O den # K hélt. Dann wére sogar ein Uberstich
maoglich.

Der Schnitt geht verloren.

W spielt v 10

... und danach wird der ¢ -Stich gewonnen und der
Kontrakt fallt einmal

Board 2 o AK97
Teiler Ost vy 98
N-Sin Gefahr ¢+ A10
& 75432
4 62 N « DBS
vy K65 W O vy AD1043
¢ B743 = ¢ 985
& ADBI10 & K6
u & 10543
vyvB72
M. s KD62
& 98
West Nord Ost Sid
1lv Pass
3v Pass Pass Pass
3 v von Ost
Ausspiel: ¢ K
Ser v, 12-22 FL

v-Fit11-12 FV (11 FP+ 1 VP fur Doubleton in &)
keine Veranlassung. mit 14 FV weiterzugehen, dadie
Vollspielstarke nicht erreicht wird.

Ausspiel ¢ K, bel Farbspielen ist das Ausspiel von 2er
Sequenzen gut maglich, daein Spielziel oft das
Entwickeln von Figurenstichen

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

...also ¢ zuriick

Ost tbernimmt

und gibt seinem Partner einen ¢ -Schnapper

Nun werden die Gewinner in ¢ kassiert.

Der Kontrakt ist gefallen, bevor der Alleinspieler
einmal am Spiel war.
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Board 3 o« D97
Teiler Sid v 763
O-W in Gefahr ¢ A7
& D9432
« B1084 N 4 652
vy A54 W o v 102
¢+ D1063 ¢ KB92
4B7 Sl . A 1085
o 4 AK3
8 8 vy KDB98
16 ¢ 854
& K6
West Nord Ost Sid
lv
Pass 2y Pass 3¢
Pass 4v alle passen
4% von Sud
Ausspidl: v 4

Ser v -Farbe, 12-22 FL

6-10FV, Fitiny

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

N akzeptiert das Vollspiel mit 9 FV (+ VP fur
Doubletonin ¢ ), daer an der oberen Grenzeist und ¢ -
Verlierer abdeckt.

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

Der Alleinspieler versucht sein Glick mit ¢ -
Schnappern.

Ost gewinnt mit dem ¢ -Konig

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

W gewinnt mit dem v A.

...und beseitigt den letzten Trumpf des Tisches

Das #-Ass geht verloren

...und der ¢ -Stich wird auch verloren

Board 4 4 986
Teller West vy AKB7
Allein Gefahr ¢ DB92
& 43
«a KD1072 N 4 AB5S
v D106 W 0 v 842
¢ K54 ¢ 107
K6 Sl . ADB5?2
" & 43
v 953
B, s a863
& 10987
West Nord Ost Sid
1e Pass 44 Pass
Pass Pass
4 & von West
Ausspiel: v A

5er & -Farbe, 12-22 FL

14FV (12FP+ 1 VP fur Doubletonin ¢ + 1L fir -
Lange) und 4 -Fit

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

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

S markiert mit einer 3er ¥ -Lange ohne ¥ D negativ.
Positiv ware ein ¥ -Doubleton (hoch vom Doubleton),
dadie 3. Runde gestochen werden kann.

N wechselt auf ¢ D von einer 2er Segeuenz DBxx.
Sgewinnt mit dem ¢ A, 3. Mann so hoch er kann (am
Tisch liegt keine ¢ -Figur, die man bewachen kann)
...und spielt v zurtick

jetzt kann der Partner 2 v -Stiche kassieren
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Board 5 & 987
Teller Nord v 983
N-Sin Gefahr ¢+ AKO9
& ADI108
« B4 N o AKDG65
vy KD10542 W 0 vy A76
¢ B5 ¢ 87
& K75 S . B62
> 4 1032
vy B
. 4 D106432
& 943
West Nord Ost Sid
1a° 1le Pass
2y Pass 3y Pass
49 Pass Pass Pass

* Sofortauskunft

4v von West

Ausspiel: ¢ A
verspricht 3er #, 12-22 FL, immer die langere
Unterfarbe er6ffnen (bei 3-3 &, bel 4-4, 5-5, 6-6 immer
‘)
5er & -Farbe 9-18 FL. In der Gegenreizung sollte eine
5er Farbe gereizt werden. Dabei kann bei guter Farbe
auch unter Er6ffnungsstéarke auf der Einerstufe
gegenreizt werden.
8-12 FL, gute 5er v -Farbe, nicht forcierend
O kann mit 15 FV einen Vollspielversuch machen
W sagt mit der schénen Verteillung (6er v -Lange und 2
Doubleton) das Vollspiel an.
Ausspiel ¢ Avon ¢ AK
S markiert positiv mit ¢ D und legt ¢ 10
N erkennt, dass das kein ¢ -Doubleton sein kann, also
muss Sdie ¢ D haben. Wichtigist, dass S ans Spiel
kommt, um # durch den # Konig des Alleinspielers zu
spielen.
...Sversteht das Mandver des Partner und spielt . Bel
Ansicht des Tisches gibt es auch keine logische
Alternative.
N gewinnt mit der  D.
...und kassiert das# A fur einen Faller
W hétte eigentlich 11 Stiche erzielen kbnnen (6inv, 5
in &), wenn er einmal ans Spiel gekommen ware.
Forciertes Handeln der Gegenspieler war hier exterm
wichtig.

Board 6 & A6
Teiler Ost v AB543
O-W in Gefahr ¢ B8632
&8
« DB83 N & K10975
v 62 W o v 87
¢ 974 ¢ AKS
4 AD107 S . KBS
10 & 42
9 14 vy KD109
; + D10
® 96432
West Nord Ost Sid
1e Pass
34 Pass 44 Pass
Pass Pass
4 & von Ost
Ausspidl: v K

5er & -Farbe, 12-22 FL

verspricht 11-12 FV und Fitin & (9 FP+ 2 VP fir den
9. Trumpf + 1 VP fur Doubleton v)

mit 15 FV spekuliert O auf ein Vollspidl.

Ausspidl v K von v KD109 (hochste Karte einer
durchbrochenen Sequenz)

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

Er kann einen & -Schnapper erzielen, also wird

% gespielt.

#-Spidl ist bel der Haltung des Tisches normalerweise
sehr schlecht, also wird Partner ein #-Singleton gehabt
haben.

Nun muf3 N sofort das Trumpf A spielen, damit noch
ein Trumpf zum Stechen verbleibt.

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

...und der Faller wird mit dem % -Schnapper realisiert
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Board 7 6 62
Teiler Sid v 1087
Allein Gefahr ¢+ K83
& DB962
& AKB85 « D1094
v 6532 v KB
¢ 94 ¢ ADB105
& 103 & 74

6
8 13 v AD94

5. ¢ 762

West Nord Ost Sid

1le 2% 44 Pass
Pass Pass

* Sof ortauskunft

4 & von West
Ausspiel: & D

3er & 12-22 FL

5er & 9-18 FL

6-10 FV Ser &, Partner kann janur 3 #-Karten fur die
Er6ffnung haben

Oreizt das Vollspiel mit 17 FV (13 FP + 2 VP fir den
9. Trumpf + 2x 1 VP fir Doubletonsin v und %)

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

S mdchte, dass N auf ¥ wechselt. Also Gbernimmt er
die® D mit dem & A und spielt klein # zurtck.

# B gewinnt

...und N wechselt brav auf v

Skann 2 Stichein v gewinnen und den Kontrakt
schlagen

Board 8 o AKD75
Teller West vy B87
Keiner in Gefahr ¢+ A8
& KB6
& 984 N a2
vy 104 W 0 vy AK653
¢+ D10632 ¢ B974
& AO5 S . 742
8  B1063
6 8 v D92
8 ¢+ K5
& D1083
West Nord Ost Sid
Pass 1e Pass 34
Pass 44 Pass Pass
Pass
4 von Nord
Ausspiel: v A

5er # -Farbe und 12-22FL

11-12FV und Fitin& (8 FP+ 2 VP fir die 4.
Trumpfkartein 4, + 1 VP flr Doubleton in ¢)

N sagt mit 19 FV naturlich das Vollspiel an (+ 1 VP fir
Doubletonin ¢ )

Ausspiel ¥ Avony AK

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

und gibt seinem Partner einen ¥ -Schnapper

Nunist % A der 4. Stich fur die Gegenspieler und der
Kontrakt fallt einmal.



