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l11er- Regel

SA-Spiele sind Wettldufe zwischen den beiden Parteien. Die Gegenspieler haben den Vorteil, das Rennen beginnen
zu konnen. 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 vierthéchste
Karte der Farbe angegriffen.

D108 42 AKDS87 AB953 Bios76 KB1087
KB975 KDB97 KD872 Kpi0og7 A10985
KB762 DBi1072 DB863 AKB64 ADBSg4
AD1075 109865 AKS873 DB9sg4 D10976
vierthOchste hochste Karte vierthOchste hochste Karte hochste Karte
Karte einer Sequenz Karte einer durch- einer inneren

brochenen Sequenz  Sequenz

e Bei SA spielt der Partner seine lingste und beste Farbe aus, wenn es keine anderen Informationen (eigene
Achse hat Farbe gereizt, Gegner hat diese Farbe gereizt...)

e Dabei nimmt er konventionell die 4.hdchste Karte seiner eigenen Farbe.

e Eine 2 verspricht also genau 4 Karten, eine 3 als Ausspiel und die 2 ist sichtbar ebenfalls.

e Dadurch gilt die Regel: 11 - ausgespielte Karte = Anzahl der hoheren Karten in den restlichen Hinden
(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
v229 19 VABO94
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 ibernehmen, ich lege eine kleine Karte, um meinen Partner ein Nachspiel in der Farbe zu
ermdglichen.

vK62

D108 13 vaB94
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Die 11er Regel ist genauso richtig fiir den Alleinspieler
A1093

222972 a29

A AK?2

Welche Karte ist richtig? 11- 7 =4, es gibt 4 hohere & -Karten, 2 habe ich und der Dummy hat auch 2 hohere -
Karten, also kann der Gegenspieler die A7 nicht {iberbieten, ich lege die 410 oder 49, um in der Farbe 3 Stiche zu

gewinnen.
a1093
ADBS8 74 a05
aAK2
Die 11er Regel liefert in der Regel sinnvolle Ergebnisse beim
Ausspiel von 8, 7, 6, 5.

Auch bei kleineren Karten 4, 3, 2 funktioniert die Regel, liefert
aber selten brauchbare Ergebnisse. Die 9 als Ausspiel kann nie die

vierthochste sein: AKD9, AKB9, KDB9, KD109, DB109, AB109,

KB109, AK109, AD109
Board 3 aAB2
Teiler Siid v876
O-W in Gefahr ¢B1065
&®A02
498765 N 103
YADO93 W ® vBI105
*42 S $A93
& B8 &#D10543
aKD4
;0 vYK42
16 ¢+KD87
&*»K76
West Nord Ost Stid
1 SA
Pass 3 SA Pass Pass
Pass
3 SA von Siid

Ausspiel: 49

Der Alleinspieler nimmt das Aussspiel mit dem 4 A. Nun wird ¢ entwickelt. Wenn O 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: 4 A und 4 B am Tisch und # 10 in der eigenen Hand). Partner hat "Top of nothing"
ausgespielt, ¥-Wechsel ist jetzt attraktiv.
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Lektion 2 — 11er-Regel im SA-Kontrakt — Losungen zu den Aufgaben

A.) Nutzen Sie die 11er Regel!
B.) Welche Karte legen Sie an 3. Stelle?

C.) Welche Kartenkombination kann der Partner halten?
D.) Welche Konsequenzen hat das fiir das weitere Spiel?

1SA ---3SA
alle passen
vKs4
Ausspiel 771 Ausspiel
v7
Alleinspieler
A))
B.)
C)
D.)
v3874
Ausspiel 77? Ausspiel
v6 vDB3 v5
Alleinspieler
A))
B.)
C)
D.)
v9o7
Ausspiel 77?
v5 vDB6 v7
Alleinspieler
A)
B.)
C)
D.)

1SA --- 3SA
alle passen

vK106

Alleinspieler

v3764

Alleinspieler

vA

Alleinspieler

m
vB42

m
vD103

7
vB103
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DBYV Onlineunterricht 2022 — Gegenspiel
Lektion 2 — 11er-Regel im SA-Kontrakt — Losungen zu den Aufgaben

A.) Nutzen Sie die 11er Regel!

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

C.) Welche Kartenkombination kann der Partner halten?
D.) Welche Konsequenzen hat das fiir das weitere Spiel?

1SA --- 3SA
alle passen
vKs54
Ausspiel 777
v7 vAB92
Alleinspieler

A)11-7=4

B.) ¥2, der Alleinspieler hat keine
hohere Karte

C.) ¥D1087

D.) Alle Stiche sofort abziehen.

v374
Ausspiel 77?
v6 vDB3
Alleinspieler
A)11-6=5
B.) B, von gleichwertigen Karten die
niedrigste gewinnende

C.) v AK96(x), » AK106(x)
D.) Alle Stiche sofort abziehen.

v97/
Ausspiel 7?
v5 vDB6
Alleinspieler
A)11-5=6
B.) B, von gleichwertigen Karten die
niedrigste gewinnende

C.)¥A1085(x), ¥AK105(x), ¥K1085(x),

D.) So schnell wie moglich D spielen
oder ¥D abwerfen.

1SA ---3SA
alle passen
vK106
Ausspiel 77?7

v9 vB42

Alleinspieler
A)11-9=2
B.) »2

C.) 998753, v9xx
D.) Die Farbe hat im Gegenspiel wenig

Zukunft.
v3764
Ausspiel 77?7
v5 vDio03
Alleinspieler
A)11-5=6

B.) ¥D, ,.,3. Mann so hoch er kann*
C.) vKB95, vAB95, v AK95
D.) Alle Stiche sofort abziehen.

vA
Ausspiel 27?7
v7 vB103
Alleinspieler

A)l1-7=4

B.) ¥B (oder v10)

C.) vK987x, ¥D987x, $KD97x, $KD87x
D.) Farbe nachspielen und nicht blockieren!
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Gegenspiel - Lektion 2 - Die 11er Rege

Board 1 & 7653
Teller Nord v A42
Keiner in Gefahr ¢ K53
& 1092
& 942 N  B108
v 653 W O v B108
¢ D1087 ¢ AB92
*874 Sl . A65
. &« AKD
> 11 vy KD97
20 ¢ 64
& KDB3
West Nord Ost Sid
Pass Pass 2SA
Pass 3SA Pass Pass
Pass
3 SA von Sud
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 hthere Karte alsdie ¢ 7 besitzt. Also
legt man ¢ 2 (die einzigerichtige Karte) und kann so 4

¢ -Sticheund # A kassieren.

Board 2 « D104
Teiler Ost v A73
N-Sin Gefahr ¢ 654
& 10983
& 87 N & K53
vy B1082 W o vy KD5
¢ AK108 ¢ D932
4 KB5S Sl L AD7
3 o« AB962
vy 964
12616 ¢ B7
» 642
West Nord Ost Sid
1SA” Pass
28l 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 ware hier
total falsch und fiihrt zu 5 # -Stichen bel den
Gegenspielern). N erkennt anhand der 11er Regel, dass
das die letze hohen # -Karte von O war und spielt bel
erster Gelegenheit (v A nehmen!!!!) wieder & .

Board 3 & 97
Teiler Sid v AB62
O-W in Gefahr ¢ K95
& A1074
4 A10852 N « DB6
v 85 W O v KD1074
¢ D743 = ¢+ 10
& 96 & B852
" & K43
6 9 v 93
13 ¢ AB862
& KD3
West Nord Ost Sid
1e°
Pass lv Pass 1SA
Pass 3SA alle passen
* Sof ortauskunft
3 SA von Sud
Ausspiel: & 5

Auf die ausgespielte 4 5legt 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 Swar. Sobald der Alleinspieler den
Schnitt in ¢ macht, am besten ¢ D abwerfen!

Board 4 4 98765
Teiler West v AD93
Allein Gefahr ¢ 42
& B8
&« KD4 N o AB2
v K42 W O v 876
¢ KD87 ¢ B1065
* K76 Sl . A02
. & 103
v B105
16710 o AO3
& D10543
West Nord Ost Sid
1SA Pass 3SA alle passen
3 SA von West
Ausspiel: & 9

Der Alleinspieler nimmt das Aussspiel mit dem 4 A. Nun
wird ¢ entwickelt. Wenn S am Spiel ist, musser auf ¥ B
wechseln und nicht weiter # spielen. Partner kann nicht
hohere & -Karten haben, dadie 11er Regel verletzt ist (11-
9ist 2, aber 3 Karten sieht O bereits: 4 A und ¢ B am
Tisch und & 10 in der eigenen Hand). Partner hat " Top of
nothing" ausgespielt, ¥ -Wechsdl ist jetzt attraktiv beim
Anblick des Tisches.



Gegenspiel - Lektion 2 - Die 11er Rege

Board 5 « KDB
Teller Nord v K5
N-Sin Gefahr ¢ A1072
&#DB63
4 9852 N & 1074
v A104 W O v B8763
¢ 865 ¢ K4
2875 Sl . AQ2
16 & A63
48 vy D92
12 ¢ DB93
» K104
West Nord Ost Sid
1SA” Pass 3SA
Pass Pass Pass

* Sofortauskunft

3 SA von Nord

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

Board 6 « D102
Teiler Ost v 87653
O-W in Gefahr ¢ AK54
&9
o B7 N & K54
v 109 W O v AK
¢ D10932 ¢ B76
& K432 B8 . ADB106
o o A9863
6 18 vy DB42
7 ¢+ 8
& 875
West Nord Ost Sid
1a” Pass
1le Pass 2SA 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
(# -Ducken ware hier total falsch und fuhrt zu 5 # -
Stichen bel 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 « KB63
Teiler Sid v 542
Allein Gefahr ¢ DB107
& 108
& 97 N o A2
v AD10O W O v K86
¢ AK63 ¢ 9542
#B752 S L AK93
. « D10854
14 14 v B973
5 ¢+ 8
& D64
West Nord Ost Sud
Nord Ost Sid
Pass
1¢7 Pass 3SA alle passen
* Sof ortauskunft
3 SA von Ost
Ausspiel: & 5

Auf das Ausspiel von # 5legt N den 4 K und der
Alleinspieler gewinnt mit dem # A. N erkennt anhand der
1ler Regel, dass das die letze hohen # -Karte von O war
und spielt bel erster Gelegenheit # B nach bzw. wirft auf
die 3.#-Runde den ¢ B ab.

Board 8 o D6
Teller West vB63
Keiner in Gefahr ¢ 965
& K9872
o A98 N o K732
v K94 W O v A105
¢ B72 = ¢ AD1084
& D654 & A
. & B1054
10 17 v D872
7 ¢ K3
& B103
West Nord Ost Sid
Pass Pass 1e° Pass
1SA Pass 2SA Pass
3SA Pass Pass Pass
* Sof ortauskunft
3 SA von West
Ausspiel: & 7

Auf das Ausspiel von & 7 erkennt S nach legen des# A
dass der Alleinspieler nur noch eine hdher #-Karte alsdie
# hat. Um die #-Farbe nicht zu blockieren, mussim
ersten Stich der # B gelegt werden. Kommt man mit ¢ K

zu Stich, kann # 10 nachgespielt werden und er Kontrakt
falt.



