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Spielplan A — Z
Lektion 12 — Z, — Z.ihlen

Z.ahlen

Im Alleinspiel kann man die Punkte und die Verteilung der Gegenspieler zéhlen. Das hilft beim
Aufspiiren von Figuren und der richtigen Farbbehandlung.

Informationen:
Die Gegner haben gereizt
Die Gegner haben gepasst, auch als Antwortender
Der Gegner hat Zweifdrber gereizt
Der Gegner hat eine Sperransage gereizt

Beispiel 1

Teiler O, Gefahr N/S
N
A ADB
YKg6
®9052
o K654
W 0]
A 1082 AO54
¥YB7 ¥10932
® K643 ®B1087
$B1097 383
S
AK763
YADS5S4
¢ AD
o AD?2
a.) Kontrakt
Siid West Nord Ost
2SA - 6SA -
b.) Ausspiel: & B
¢.) Sofortstiche zihlen
4 Sofortstiche in &
3 Sofortstiche in ¥
1 Sofortstich in ¢
3 Sofortstiche in & - 11 Sofortstiche
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Spielplan A — Z
Lektion 12 — Z, — Z.ihlen

d.) Spielplan

Wo kann der fehlende Stich entwickelt werden?
1.)in ¢ wenn der Schnitt sitzt

2.)in ¥ wenn die Farbe 3-3 steht

3.) in & wenn die Farbe 3-3 steht

f.) Endspiel

Hier sollte erst versucht werden, die Verteilung zu zédhlen, um eine zusitzliche Chance durch ein
Endspiel zu erreichen.

Endspiel bedeutet, dass der Gegner ans Spiel gebracht wird, und dann zum eigenen Nachteil eine Farbe
spielen muss.

Sie spielen 3 #-Runden (beide Gegner bedienen), und gehen mit ¥ A in die Hand. Auf #K werfen beide
Gegner ¢ ab.
In der 3. ¥ -Runde erfahren Sie, dass W nur 2 ¥ -Karten hat, denn er wirft erneut 4 ab. Also liefert ¥

nicht denn 12. Stich. Sie zichen & D ab und dann #K. Diesmal wirft O € ab. Auch die &6 ist nicht der
12. Stich.

Jetzt bleibt Thnen noch der Schnitt in 4.
Wie ist jetzt die Verteilung?

N
.
v-
495
&6
\Y\% (0
A - L
V- \ LU
®Ko6 ¢ B10
& B & -
S
.
¥v5
¢AD
o -

Spielen Sie &6 und W ist verloren. Er gewinnt zwar den Stich, aber dann muss er von seinem 4 K
wegspielen und S den 12. Stich schenken.

d.) Ergebnis

6SA =+1440
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Lektion 11 - Zahlen

Board 1 4 763
Teiler Nord v B105
Keiner in Gefahr ¢ AD86
& D42
& 104 N « DB982
v 87432 W O v AD
¢ B1053 ¢ 97
£ 109 =Bl . KB65
asvaN 2 AKS
S 33313 T K9S 1 12
O --- - - ¢ K42 17
W - ---- & A873
West Nord Ost Sid
Pass 1e 1SA
Pass 3SA ale passen
3 SA von Sud
Ausspiel: ¢ 10
Ser & 12-22 FL

ausgeglichenes Blatt, 15-18 FL, Stopper in Gegnersfarbe
9 FL, ausgeglichenes Blatt, kein Oberfarbfit

Ausspiel: Partnersfarbe, vom Double hoch/niedrig

S macht den Spielplan, 2 Stichein 4, 3 Stichein 4, ein
Stich in &, mdgliche entwickelbare Stiche: 1-2inv
(Schnitt auf diev D), 1in ¢ (3-3 Stand der ¢ bei den
Gegnern), ein Stich in % (#-Expass). Durch die Reizung
sind fast alle Punkte bei O lokalisiert.

Ducken bringt hier nichts, da O als gefahrlicher Gegner
alle wichtigen Karten hat. Wichtiger ist, die# 5 als Exit-
Karte zu behalten.

Ubergang zum Tisch

v -Schnitt

Gewinnen, um die Exit-Karte zu behalten

erneuter Ubergang zum Tisch

Abwurf & 5, |eider steht die ¢ -Farbe nicht 3-3, so wird
ein zusatzlicher % -Stich gebraucht

Kassieren des ¥ -Stiches

O hat weder ¥ noch ¢

alsowird er mit # 5 eingespielt...

kann 2 weitere 4 -Stiche kassieren...

und muss dann von dem sicheren & K wegspielen =

ENDSPIEL

Serflllt 3 SA

Board 2 « DB9765
Teiler Ost vy 98752
N-Sin Gefahr ¢ 3
» 2
& K43 N 4 A108
vy ADB W O v K103
¢ KD72 ¢ A1064
& 865 Sl . A109
aevaN %2
N----- voa4 5 15
O 24324 ¢ B985 7
W24324 &#KDB743
West Nord Ost Sid
1SA Pass
4SA alle passen
4 SA von Ost
Ausspiel: & K

ausgeglichenes Blatt 15-17 FL, keine 5er Oberfarbe

15 FL, quantitative Einladung zu 6 SA

O lehnt mit Minimum ab

klares Ausspiel, # K von einer schonen 3er Sequenz

O duckt (7-6 1x ducken)

Der 2. Stich wird gewonnen, O zahlt 9 Sofortstiche: 2in
4. 3inv,3in¢ undeinerin#. Der 10. Stich kann nur
in ¢ gewonnen werden, hoffentlich ist die Farbe 3-2
verteilt. Es schadet nichts, zuerst die Stiche abzuziehen,
und zu beobachten, was die Gegner bedienen, S hat kein
v mehr und S hat auch ein Pik mehr

Leider hat S4 ¢ , ist das Spiel verloren I?

Nein, Swird endgespielt. # bringt S sicher zu Stich...
Skann noch einen Stich in Treff kassieren...

und muss dann vom ¢ B wegspielen und dadurch einen
Stich aufgeben.

ENDSPIEL

O erfllt mit 10 Stichen genau



Board 3 4 1082
Teiler Sud vB7
O-W in Gefahr ¢ K643
& B1097
o K763 N
vy AD54
¢+ AD w s S
& AD2
sevaN %954
N - v 10932
0 53566 ¢ B1087
W 63666 & 83
West Nord Ost
2SA Pass 6 SA
6 SA von West
Ausspiel: & B

Lektion 11 - Zahlen

« ADB
v K86
¢ 952
& K654

5
21 13
1

Sid
Pass
alle passen

20-21 FL, ausgeglichenes Blatt keine 5er Oberfarbe
13 FL reichen fur einen Schilemm, kein Oberfarbfit
Ausspiel & B von Sequenz, ein Ausspiel, was nichts

verschenkt

Spielplan: 4 Sticheine ,3inv,ein Stichin¢ ,3in%.
Chancen auf den 12. Stich: 3-3 Stand der ¥ - oder %-

Farbe beim Gegner oder ¢ -Schnitt

erstmal die sicheren Stiche abziehen und die Abwiirfe

beobachten
leider steht die ¥ -Farbe nicht 3-3

S hat kein # mehr, leider kein 3-3 Stand, aber N kann

jetzt eingespielt werden...

...und muss vom sicheren ¢ K wegspielen und einen

Stich aufgeben
ENDSPIEL

W erfillt mit 12 Stichen

Board 4 4 8643
Teiler West v A1052
Allein Gefahr ¢ 963
& 82
& A92 N « D10
vy KB3 W O v 984
¢ A102 ¢ D75
& KB54 S . AD1076
« KB75 A
vyD76
+ KB84 L0
& 93
West Nord Ost Sid
1SA Pass 3SA alle passen
3 SA von West
Ausspiel: v 2

15-17 FL, ausgeglichenes Blatt, keine 5er Oberfarbe
12 FL, keine Oberfarbe, Vollspiel ansagen

Ausspiel vierthochste der besten Farbe=v 2

3. Position hoch

W macht den Spielplan, 1 Stichin#,1 Stichinv, 1
Stichin ¢, 5 Stichein . Chancen bestehenin 4, ¢ und
v.

Erstmal wird # eliminiert, damit der Gegner nicht
bequem aussteigen kann

N wird mit v eingespielt (Zusatzchance¥ 10 bei S)
N kann 2 Stiche kassierenin v

...und muss dann durch ¢ - oder # -Riickspiel den
entscheidenden Stich fur den Alleinspieler entwickeln
3 SA wird genau erfullt

ENDSPIEL



