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Der gefahrlicher Gegenspieler

e Es gibt 2 Griinde, warum man unbedingt vermeiden muss, einen Gegenspieler ans Spiel zu lassen:

1. Er hat eine Linge in einer Farbe (bzw. hochgespielte Stiche)
2. Er droht, durch Thren Stopper in einer Farbe zu spielen.

e Folgende Manover kann man u.a. dazu anwenden:

Ducken

Schnitt in die richtige Richtung

Verzicht auf einen Schnitt

Reihenfolge auswéhlen, in der die Farben entwickelt werden

b=

Beispiel
Teiler S, Gefahr keiner

N
A AKS8S
v654
4954
* AK6
W O
ADI09 AB432
YKD732 ¥ B3
¢B108 ¢D7
* 108 ®*B9432
S
AT6
YAL09
® AK632
*D75

a.) Kontrakt

Sid West Nord Ost

1¢ 19 X*
ISA - 290% .
3SA - -

X* Negativkontra, exakt 4 #-Karten
2% * Frage nach Stopper
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Ausspiel: 93

b.) Sofortstiche zihlen

2 Sofortstiche in &

1 Sofortstich in ¥

2 Sofortstiche in ¢

3 Sofortstiche in oo - 8 Sofortstiche

¢.) Spielplan
Es fehlt nur ein Stich zum Erfiillen. Dieser kann in € entwickelt werden.

d.) Welche Gefahr droht?

W ist der geféhrliche Gegenspieler. Er darf nicht mehr ans Spiel kommen, da dann weitere ¥ -Stiche
gespielt werden.

e.) Ducken Sie das Ausspiel? Wie oft?

Entsprechend der 7er-Regel wird nur einmal geduckt (7 —6 = 1).
f.) Wie muss die Verteilung der 4 -Farbe sein?

@ muss 3-2 verteilt sein (68%). O muss die 3er-Lange haben, damit W nicht ans Spiel kommt. Man

konnte 4 A und 4 K spielen und auf ein Doubleton bei W hoffen. Bei der aktuellen Verteilung wiirde das
nicht klappen.

g.) Gibt es eine zusitzliche Chance?

Ja, wenn O die double 4D hat. Wenn Sie zweimal 4 vom Tisch in Richtung 4 A und 4 K spielen,

erfiillen Sie den Kontrakt. Sobald dic 4 D erscheint, wird geduckt.
Diese Technik heif3t ,,Verbeugung vor der Konigin®.

3SA +1 +430

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



mailto:cfroehner1@web.de

DBYV Onlineunterricht 2022 — Alleinspiel A — Z
Lektion 7 — G — Gefihrlicher Gegenspieler — 08.11.2022

Spezielle Formen des Duckens

e Es gibt spezielle Farbkombinationen, wo Ducken sehr wirkungsvoll ist.
Beispiele:

e Sie haben A B x und der Gegner spielt den Konig aus = Bath Coup
Ducken mit K D x x

Ducken mit D B x und A x x

verzogertes Ducken

Ducken mit ,,Zumarkierung

Beispiel

Teiler S, Gefahr alle
N
A3
VA2
10654
S AB8642
\WY% O
AKDI1094 A7653
¥ 754 YKI10983
D972 ¢ B3
*5 ® K7
S
A AB2
YDB6
® AK3
*D1093

a.) Kontrakt

Sid West Nord Ost

ISA -  286% -
LT R L
3SA - -

28 % Transfer auf o, 3¢ ¥ Transfer ausgefiihrt, 3% * Kiirze in # und mindestens Vollspielwerte

Ausspiel: K
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b.) Sofortstiche zidhlen

1 Sofortstich in &
1 Sofortstich in ¥
2 Sofortstich in ¢
1 Sofortstich in e - 5 Sofortstiche

c.) Spielplan

Wo konnen Sie die 4 fehlenden Stiche entwickeln? In &, in dem Sie den @K finden (im Schnitt oder
blank).

d.) Ausspiel gewinnen?

Wenn der &K nicht im Schnitt sitzt, gewinnt O den Stich und spielt #. Danach fallen Sie einmal, da W
4 #-Stiche kassiert.

e.) Was geschieht, wenn Sie ducken?

W kann die #-Farbe nicht fortsetzen, da er Ihnen einen Stich schenkt und damit die Entwicklung der do—
Farbe erlaubt. Dieses Manover nennt man Bath-Coup. W wechselt auf 9.

Jetzt sollten Sie sofort das ¥ A nehmen und & spielen. Danach ist der Kontrakt sicher gewonnen.
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Gefahrlicher Gegenspieler im Farbspiel

e Auch im Farbspiel kann es sinnvoll sein, die Kommunikation der Gegenspieler zu storen.
e Esist aber nicht ungeféhrlich, wenn der Gegner im Anschluss stechen kann.
e Deshalb genau auf niitzliche Hinweise bei Ausspiel, Reizung und Markierung achten!

Beispiel

Teiler S, Gefahr alle
N
AAS
A AR
®Kg85432
%8763
W (0
AKDBY A10864
Y643 v 107
¢DI1076 ¢ B9
% AK &D10952
S
A732
YAKDB952
¢*A
% B4

a.) Kontrakt

Sid West Nord Ost
2RE . 2eF
49% . -—- -

28 * semiforcierende Erdffnung, 2 ¢ * Relay, 4% * stehende 7er ¥ und ein Seiten-A.
Ausspiel: %K, o A und danach #K

b.) Verlierer zihlen
2 Verlierer in &
2 Verlierer in & - 4 Verlierer
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c.) Spielplan

Einen #-Verlierer kann man stechen bzw. auf 4 K abwerfen. Allerdings kann der Gegner den einzigen

Trumpf entfernen bzw. das # A als Ubergang wegspielen.
d.) AK gewinnen?

Nein, Ducken! Denn danach kommt der Gegner mit # dran und spielt den letzten Trumpf am Tisch

weg. @K ist dann noch nicht entblockiert. Nachdem der Gegner mit #K am Stich bleibt, kann er nicht
beides erledigen.

e.) Was geschieht, wenn nach #K geduckt Trumpf gespielt wird?

Der Alleinspieler zieht alle Triimpfe, entblockiert 4 A und kann den Tisch jetzt mit # A erreichen, um

einen #&-Verlierer auf € K abzuwerfen.
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Board 1 4 A98
Teller Nord v AB1094
Keiner in Gefahr ¢ K5
& AB3
& K542 N « DB107
v 32 W O v 65
¢ D986 ¢ AB104
& 764 =B . D108
. & 63
vy KD87
5810 ¢ 732
& K952
West Nord Ost Sid
lv Pass 3v
Pass 4v Pass Pass
Pass
4 v von Nord
Ausspiel: 4 D

Board 2 a D76
Teiler Ost v 10876
N-Sin Gefahr ¢ D832
& 73
& 105 N & A84
vy KD32 W O vy A4
¢ AK96 ¢ B105
4+ B106 S . AKO54
. o KB932
13 16 v B95
; + 74
& D82
West Nord Ost Sid
1SA” Pass
28l Pass 2¢ Pass
3SA Pass Pass Pass

* Sofortauskunft
1. Stayman (Sofortauskunft)
3 SA von Ost

Ducken im Farbspiel, um nach dem #-Schnitt nicht
den geféhrlichen Gegenspieler W ans Ausspiel zu

Ausspiel: & 3

Sgreift 4 3 an, vierthtchste Karte der besten Farbe. O
duckt 2x (7-5=2x ducken). Danach entwickelt manin ¢
den 9. Stich, dader ¢ Schnitt zum ungefahrlichen Gegner

lassen. auf N geht. O gewinnt mit 2 Stichenin#, 3 Stichenin ¢,
3 Sticheninv und ¢ A. DasVorlegen von # B hétte an
die# D bel S (gefahrlicher Gegner) verloren.
Board 3 & K8 Board 4 o B7
Teiler Sid v 872 Teiler West v B974
O-W in Gefahr ¢ A103 Allein Gefahr ¢ 853
& A10963 & D1052
« D107 N e B6432 « AD1092 N & K84
v A10964 W O vB3 v 1085 W O v K3
¢ D95 ¢ B76 ¢ DB6 ¢ A10942
& 75 Sl . K84 & A0 Sl . B37
" & A95 . & 653
g 6 v KD5 131 v AD62
15 ¢ K842 12 ¢ K7
&« DB?2 & K643
West Nord Ost Sid West Nord Ost Sid
1SA” 1e Pass 24 Pass
Pass 3SA Pass Pass 24 Pass 44 Pass
Pass Pass Pass
* Sof ortauskunft
3 SA von Sud 44 von West
Ausspiel: v 6 Ausspiel: & 5

W greift v 6 an, vierthdchste Karte der besten Farbe. S
duckt, den der Schnitt in # zum Entwickeln der Farbe
geht in Richtung des geféhrlichen Gegners. Nach
Vorlegen von & D kommt O zwar mit # K zu Stich, kann
aber kein ¥ mehr nachspielen.

Ducken im Farbspiel, um nach

dem ¢ -Schnitt nicht

den gefahrlichen Gegenspieler N ans Ausspiel zu

lassen.
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Board 5 o A72
Teller Nord v KD5
N-Sin Gefahr ¢ AK5
& B1092
4 B965 N s 1084
v 107 W O vy AB843
¢ DB962 ¢ 73
& K4 Sl . 765
17 &« KD3
_— v 962
11 ¢ 1084
& AD83
West Nord Ost Sid
1SA” Pass 3SA
Pass Pass Pass
* Sofortauskunft
3 SA von Nord
Ausspiel: v 4

O greift ¥ 4 an, vierthtchste Karte der besten Farbe. N
kann nur in # Stiche entwickeln, der Schnitt geht aber in
Richtung des geféhrlichen Gegenspielers. Also bringt ein
positioneller Stopper hier nichts, wichtiger ist durch
Ducken die Kommunikation der Gegenspieler in ¥ zu
zerstoren.

Board 6 « B109
Teiler Ost v D96
O-W in Gefahr ¢ B764
& A42
4 8743 N o AKG6
v 43 W O v A108
¢ ADS ¢ K93
& K1087 =B . DBO9SG
o D52
9 17 vy KB752
6 ¢ 1082
& 53
West Nord Ost Sid
1SA” Pass
28l Pass 2¢ Pass
3SA Pass Pass Pass

* Sofoortauskunft
1. Stayman (Sofortauskunft)

3 SA von Ost

Ausspiel: v 5
Sgreift v 5 an, vierthdchste Karte der besten Farbe. O
duckt 2x (7-5=2x ducken). Danach muss# gespielt
werden, um 3 #-Stiche zu entwickeln. Wenn S als
gefahrlicher Gegner das# A hdlt, ist der Kontrakt
verloren. Zum Glick ist das# A bel N und es kann kein
v mehr fortgesetzt werden. (50% Gewinnchancen).

Board 7 &9
Teiler Sid v KD54
Allein Gefahr ¢ 753
& AK1096
e« AB742 N 4 10853
v B7 W O v 10983
¢ B86 = ¢ KD9
& 732 & D5
" o« KD6
S vy A62
14 ¢ A1042
& B84
West Nord Ost Sid
1e°
Pass lv Pass 1SA
Pass 3SA alle passen
* Sof ortauskunft
3 SA von Sud
Ausspiel: & 4

W greift 4 4 an, vierthtchste Karte der besten Farbe. S
duckt nicht, da er noch einen positionellen 4 -Stopper in
behalt. Die Kommunikation wére auch nur bei einer 7-2-
& -Verteilung abzuschneiden. Nun ist O gefahrlich, denn
er wirde & durch den letzten Stopper spielen. Also ® A
und # K spielen und auf den #-Schnitt verzichten.

Board 8 4 B632
Teiler West v B3
Keiner in Gefahr ¢ DB94
& 764
& A75 N & K108
v 872 W O v KD5
¢ AK83 ¢ 102
D93 =B . AB1085
. « D94
v A10964
13913 ¢ 765
& K2
West Nord Ost Sid
1le Pass 3SA alle passen
* Sofortauskunft
3 SA von Ost
Ausspiel: v 6

Sgreift ¥ 6 an, vierthdchste Karte der besten Farbe. O
duckt nicht, dader Schnitt in der Entwicklungsfarbe # in
Richtung des ungefahrlichen Gegeners geht. S gewinnt
mit & K und setzt ¢ fort. O gewinnt mit 4 #-Stichen,

2 ¢ -Stichen, 2 Stichenin ¥ und 2 4 -Stichen.



