AUSTEILUNG B

Austeilung 6

Teiler: Siid, Gefahr: Nord-Siid
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Sie sollten die ausgezeichnete Gewohnheit annehmen, sobald
der Tisch erscheint eine Bestandsaufnahme der Informationen
zu machen, die lhnen Reizung und Ausspiel liefern. Daraus
konnen Sie oft eine Vielzahl von Schluf3folgerungen ziehen.
WELCHE SIND DAS HIER?

Sud hat keine 4er Oberfarbe. Folglich ist die ausgespielte Far-
be mindestens eine Ser-Lange.

Auf Pik 7 legen Sie die Dame, und 5id gewinnt mit dem Kénig.
Dann geht er mit Karo-As zum Tisch und legt Coeur-Bube vor.
WAS BEDEUTET DAS?

Allem Anschein nach ist er dabei, den Schnitt auf die Dame zu
versuchen.

WIE SOLLTEN SIE SICH VERHALTEN?

Wenn der Alleinspieler tatsachlich sein Glick in Coeur ver-
sucht, missen Sie, ohne mit der Wimper zu zucken, klein blei-
ben, um ihn vor ein Problem zu stellen. Sie laufen aber Gefahr,
dal} Sie dies sofort danach bitter bereuen.

WARLIA?

Sie haben es namlich in der Hand, den Kontrakt zu schlagen.
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GEGENSPIEL IM SANS ATOUT - KONTRAKT

WARUM KONNEN SIE SICH DA SO SICHER SEIN?

Ganz einfach dank der 11er-Regel. Sid hat bereits die einzige
hohere Karte als die 6 gespielt, die er urspriinglich hatte
(11 = 6 = 5; doch 4 davon sind sichtbar).

UND JETZT?

Na, steigen Sie ohne Umschweife mit Coeur-As ein, um Pik
nachzuspielen. Und schon kénnen Sie 100 Punkte in die richtige
Spalte eintragen!

WARUM I1ST DER ALLEINSPIELER AUF COEUR AUSGEWICHEN?

Da er nicht mehr als 8 Stiche hat, hat er ein psychologisches
Manéver versucht, um seinen neunten Stich zu stehlen.

Sie werden zugeben, daB man sich leicht hatte reinlegen las-
sen...

& 87
¥YB1082
+ AK108
& KBS

& AB962 N & D104
v 964 W 0 ¥ A73
¢ B7 # 654
& 642 S & 10983

& K53
Y KD5
¢ D932
& ADY

PRINZIP: Die 11er-Regel ist oft eine wertvolle Hilfe fiir das
Gegenspiel, vorausgesetzt, Sie ziehen daraus das Maximum an
Informationen und handeln auch entsprechend.

Sie sollten dieser Regel vertrauen und nicht der Spielweise des
Alleinspielers.
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