8 SPIELTECHNIK 1 IM SA

8 Spieltechnik 1 — Ohne Trumpf (Schneiden, Hochspielen)

Nachdem wir uns ein wenig mit der Reizung beschéftigt habetien wir uns nun tberlegen, wie man die
Spiele, die man gereizt hat, auch erfillt. Zunéachst disketi wir einige Spieltechniken, die insbesondere beim
SansAtout-Spiel wichtig sind. Ein Beispiel:

Schneiden

A5432 ii}iB Wir sind in 3 SA gelandet, missen 9 Stiche bekommen. Wieviele
N Stiche sehen Sie, die wir mit Sicherheit machen&ip, :2,©:2,

QA52 OK43

OAB4 W O K732 N2 Klar?

&A54 *K32 Das sind leider nur 8. Wo zaubern wir den 9. Stich her?

Unsere Gegenspieler werden uns wohl nicht freiwillig eiSé&ich schenken (wie bereits gesagt, Bridge-Spieler
sind egoistisch und manchmal sehr unangenehm ..., geradgedienspieler!). Eigentlich haben wir nur eine
Chance: Wenn di&#D bei Nord sitzt, dann kénnen wir ihr/ihm diesen Stich stahle

Wir legen von West eine Pik-Karte vor und warten, ob Nord dar2 legt. Tut er dies nicht, so legen wir
— sadistisch lachelnd — den Buben. Hat Stid die Dame, so konimasien #D-Stich von Siid sowieso nicht
verhindern und mussen uns nicht argern.

Diese Spieltechnik nennt man “Schneiden”, man schneideGignern eine Figur herads.

In diesem Beispiel ist ein wichtiges Grundprinzip enthalte

Wenn es nur eine Konstellation, bei der wir das Spiel enfiiliénnen, dann mussen wir
einfach so spielen, als ware die Situation so.

Was hétte sich gedndert, wenn wir die Osthand in Pik etwasfizieden: Jetzt fehlt der Konig.

Auch hier bekommen wir in Pik 2 Stiche: mit dem Ass und minelest

A5432 ii%B mit der Dame oder dem Buben. Wir brauchen in Pik aber 3 undeschn

OA52 N VK43 den gegen (hoffentlich) Nords Kdnig. Also von West ein késinPik

OAB4 W O GK732 vorlegen, unser Bube macht den Stich. Nun missen wir in eieeB

&A54 S *K32 anderen Farben — egal mit welcher — zu West kommen und deritiSchn
wiederholen.

Noch eine Frage mussen wir klaren: Die Gegner greifen ja imérekarte an, nehmen wir an mit Treff. Wie
spielen wir? Ziehen wir erst unsere sicheren Stiche in Gd€armo und Treff ab? Um Gottes Willenicht!
Denn: was passiert, wenn der Komgcht bei Ost sitzt? Die Kartenverteilung kénnte (nach Abziehen @l
Stiche in Coeur, Karo und Treff) so aussehen:

2Nun werden Sie vielleicht entdeckt haben, dass ja#iebei Siid als EINZIGE Kartesfngle) sitzen konnte. Dann haben wir
natirlich sehr ungeschickt gespielt. Wir sollten also zinsidashA ziehen, dann mit einer der anderen Farben zu West spiaten, u
dann den Schnitt von West aus durchfuhren.
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8 SPIELTECHNIK 1 IM SA

A 10876 P8.2b

06 Sud hat dummerweise eine lange Coeur-Fahne. Wenn wir &ist je

O schneiden (von West ein kleines Pik, Ost legt den Buben)) dan

&DB kommen NS im schlimmsten Fall alle restlichen Stiche: Sdahni
#5432 A ADB den#K und zieht dann alle Coeur ab (1+4 Stiche). Wenn Nord cle-
05 W N o 04 ver ist, hat er sich die beidef-Karten aufgehoben! Spielt nun Std
{8 s $T73 ein kleines Treff (einzige Alternative ware di&9, die er aber NIE
&5 &3 spielen wird, da er ja den Spielplan — den Schnittversuch-OMy

A K9 erkannt hat), so bekommt N die restlichen Stiche.

©DB109 Wir haben durch das Abziehen unserer Asse/Kénige die Kiiatro

- Uber die Farben verloren.

& 10

Ein weiteres wichtiges Grundprinzip (beim Spielen von Glinempf) ist also:

Klare die Farbe, wo wir einen Stich entwickeln missen, ZUERS
d.h. so lange man noch ALLE anderen Farben kontrolliert.

Hochspielen einer Farbe

P 8.3

#KDB1098 Wieder sind wir im Kontrakt 3 SA gelandet, miissen also 9 &titlachen. Wieviele Sti-
QA2 che sehen Sie, die wir mit Sicherheit machen&lig, $:2, V:2, &: ?. Das sind 6 sichere
O A4 Stiche.

& A54 Und die Pik-Karten sehen doch toll aus. Nur fehlt uns leidey [dik-Ass. Wie sieht unser

N Spielplan aus? Welche Farbe mussen wir sofort klaren (g lair noch ALLE Farben
W O kontrollieren)? Richtig! Die Pik.

S Egal, was die Gegner angegriffen haben, wir nehmen dieseh Biit Ass oder Ko-
a23 nig und spielersofort Pik, ohne auch nur eine Tausendstel-Sekunde zu zégern ir... W
VK543 treiben das Ass bei den Gegnern raus, und unsere restlicgkesing® nun alle “hoch”.
GK732 Perfekt. Wir machen sogar 11 Stiche, absolut sicher!

& K32

Schneiden durch Vorlegen von einer Sequenz

P 8.3b

AAA432 Wieder sind wir im Kontrakt 3 SA gelandet, missen also 9 $tiotachen. Wieviele

CA62 Stiche sehen Sie, die wir mit Sicherheit machen&ig, <>:2, ©:2, &: 2. Das sind nur 8

OAS4 Stiche.

& AS4 Wie sieht unser Spielplan aus? Hier missen wir den Pik-KbaigVest vermuten, denn
N wenn er auf Ost sitzt, bekommt er sowieso einen Stich. Weregjso die#D vor und

/e bleiben auf Nord klein, wenn West nicht den Kénig nimmt. Daviederholen wir das
S Mandver und legen den Buben, dann die30.

#DB10 , , , . . . :

OK543 anr.haben hier nogh eine Zusgtzchanpe, fallg doch Ost dergm: Wgnn F)el O/W die P|k§ 3/3 sitzen,

K732 dann wird unsere 4. Pik-Karte bei Nord einen Stich machee. Wéirtvoll eine lacherliche 2 sein kann. ..

& K32
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9 Spieltechnik 2 — FarbspiekSchneiden, Schnappen, Verlierer abwerfen, Ubergénge)

Der Schnitt

Was andert sich an unseren Spieltechniken, wenn wir nichsi@élen, sondern eine Farbe Trumpf ist? Die
Technik desSchneiden&dnnen wir natirlich auch jetzt anwenden. Wir miissen nunenig aufpassen, dass
uns die Gegner nicht durch Stechen Stiche klauen, die wéndigh haben wollten:

#54 P9.1 Wir sind irgendwie in 4 gelandet, missen also 10 Stiche
- schaffen. Wieder z&hlen wir und kommen leider nur auf 9
i- x (5+1+1+2). Wir brauchen also unbedingt €i®. Unsere ein-

e zige Chance ist, dass d@K bei Sud sitzt. Wir schneiden also
gigés N gﬁ\ng 109 von Ost aus gegen Sud. Wir legen die _Dame, (_Jla Sud natdrlich
$432 W O O A5 NICHT den Kdnig legt (wie gesagt, Bndge-_SpuaIer sind...).
*432 S & AKS WAS IST DENN DAS !11??? Nord sticht!! Wie furchtbar.

A32 Hatten wir das verhindern kénnen? Klar! Wir missen den
OKB109876 Gegnern zunachst die Trimpfe abziehen. Wir ziehen also erst
S so lange Trumpf, bis die Gegner keins mehr haben. Erst jetzt
&, .. versuchen wir den Schnitt.

Das Schnappen

Wir sind in einem Pik-Kontrakt und halten auf OW diese Hande
spielen wir das geschickt? Wenn wir zuerst die Trimpfe dleziewer-

P9.2 den wir wohl 2 Coeur-Stiche abgeben mussen. Clever ist, vest W
4 AKDB102 N 4654 das Coeur-Ass abzuziehen und dann sofort Coeur nachzrspigie-
VA43 w O V2 ses stechen wir nattrlich sehr zum Leidwesen unserer Gagéaranit
i' . S 2 a einem kleinen Pik. Dann gehen wir — z.B. mit einem kleinen-Pikie-

der zu West und wiederholen das Ganze. Erst danach ziehediavir
Trumpfe ab. In Coeur geben wir KEINEN Stich ab.

Folgende Uberlegungen sollte man anstellen, wenn man gphnandchte:

1.

2
3.
4

Wir wollen in der Hand, die weniger Trimpfe hat, Verlieaets des starken Trumpfhand schnappen.

. Wir zahlen, wieviel Trimpfe die kurze Trumpfhand hat.

Wir zéhlen, wieviel Karten aus der starken Hand gestoglerden sollten.

. Eventuell miissen wir die Schnapper erst vorbereitenerlaiir z.B. in der Schnapphand ein kleines

Karo, in der starken Trumpfhand in Karo Axxx, so miussen wst das Karo-Ass abziehen, um anschlie-
Bend die restlichen Karos stechen zu kdénnen. Hat die statkapfhand in Karo nur kleine Karten, so

missen wir den Gegnern erst den einen Karo-Stich schenkemt die Schnapphand in Karo Chicane
wird.

Und man muss auf die Ubergange achten, damit man immeewia Hand mit den zu stechenden
Karten kommt.

Beachten Sie, dass wir in einem Farbspiel sind, die Gegjeereventuell auch stechen kdnnten. Gege-
benfalls muss man —wenn man mehrfach stechen muss — zunsSelich einen hohen Trumpf nehmen.

Betrachten wir diese Hand:
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9 SPIELTECHNIK 2 IM FARBSPIEL

Wir sind in &0 gelandet. Angriff von Nord ist)B. Zunachst zahlen

4654 233 wir die Stiche und kommen leider nur auf_9. Betrachten W?I’ mal
©AKDB102 N 0954 un_sere starke V\(est-Hand_, dqnn sehen wir, dass wir dort zék_éml
©D43 w O O AKT Stiche haben (die Karo sind ja durch Ost gedeckt). Den Btffh
&3 S *DO7642 kénnen wir wohl nicht verhindern. Folglich missen wir miathkans

einen Pik-Stich auf Ost stechen.

Spielplan: Wir wollen 2 der 3 Pik-Stiche auf Ost stechen, Ost hat 3 Trian@funderbar. Also spielen wir 1x
die Pik und schenken NS den Stich. Dann spielen wir von Wes2alrPik und stechen auf Ost. Doch Vorsicht,
die Ubergange! Wir diirfen im ersten Stich nicht ¢i® einsetzen, die brauchen wir, um von Ost nach West zu
kommen. Und wenn wir das zweite Mal stechen, nehmen wir atifiie®. Selbst wenn einer der Gegner kein
Pik mehr hat, kann er nicht tiberstechen.

Der komplette Spielplan. Stich-Nummer:
1. Karo-Ausspiel auf Ost mit dem Konig nehmen.
2. Pik spielen.

3. Nehmen wir an, die Gegner spielen Karo zurlick (auch méreinderen Farbe haben wir kein Problem).
Wir nehmen mit der Dame auf West.

Pik, gestochen auf Ost.

Mit Coeur klein zu West.

Pik, gestochen auf Ost mit der 9.

Nun schenken wir NS den Treff-Stich.

N o g k&

Die restlichen Stiche sollten uns gehdren.

Aufgabe 9.1
& 1054 AMKDB962 Wir spielen 4 Pik. Wie schaffen wir dies bei einem An-
VK2 W N ol ©9743 griff mit ¢B? Sind eventuell mehr Stiche drin? Und
$A32 s $ KB konnen uns die Gegner emfindlich storen?
& 87654 & A

Cross Ruffing

Man kann das Stechen von Verlieren auch in beiden Handetiziea&n.

P94 Wir spielen wieder &, missen also 10 Stiche schaffen. Stiche zah-
aD876 A AKB109 len: wir kommen leider nur auf 9 (5+1+2+1). Schneiden kornwen
QA W N o 065432 hier nix. Hmmm. Aber kénnen wir nicht doch die 10 Stiche stde®
$A32 S O AK Jallll Wenn die Karten bei NS nicht zu dumm sitzen, dann gehaf
& 65432 S A wir sogarALLE 13 Stiche!

Wie? Wir nehmen dieses Mal in Kauf, dass NS stechen kdnntehziehen erst iff?, $, & die Asse und den
Konig ab®® Es ergibt sich folgendes Bild:

4D876 iii% 109 Und yvie soI_Ien wir j(_atzt ALLE restlichen Stiche machen? Wires _
O N 06543 len einfach immer eine (NICHT—TRUMPF—)Farbe und stecherséli
o4 W O O Karte auf der anderen Seite. Osts Coeur werden also von \&&si-g
6543 S & chen, Wests Karo und Treffs werden von Ost “geschnappt”.

L3Hier ist natiirlich ein gewisses Risiko, dass NS stechenteimimies ist aber extrem gering. Trotzdem kénnen wir dasl$iainn
immer noch erfiillen.
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Hatten wir beim Z&ahlen unserer Stiche auf 13 kommen konnah®/dnn alles lauft, bringlEDE Trumpfkarte
einen Stich. Wir bekommen also im besten Fall &+3<, 20, 1&.14

Verlierer abwerfen

Man muss seine Verlierer nicht immer stechen. Insbesonaeran man nicht furchtbar viele Trimpfe hat,
muss man sich nach Alternativen umschauen. Dies ist im paibsattrlich etwas komplizierter als im SA.

Im SA kann man Karten hochspielen und auf diese Verliererdeusanderen Hand abwerfen. Dies geht im
Farbspiel nicht so ohne weiteres, da die Gegner ja (im Gegeram SA) stechen konnten.

Wir spielen 4 Pik. Nach Coeur-Angriff ziehen die Gegner iBre

P95 Coeur-Stiche ab und wechseln auf Karo. Wir nehmen mit dem Ass
A KD1064 AAB7 Die Treff sind ja wunderschon. Sollten wir diese sofort eieh
0652 W N o ©943 NEIN! NS kénnten ja stechen. Also erst die Triimpfe ziehers Da
HA32 s 54 funktioniert selbst, wenn diese bei den Gegenspielern érteit
& AB & KD1094 sind. Dann erst spielen wir die Treff und werfen auf die hohen

Treffs von Ost unsere Karo-Verlierer ab.
Nun modifizieren wir die Hand etwas:
Kontrakt ist 3 Pik. Und wieder ziehen die Gegner ihre 3 Cdgtiche ab

P96 und wechseln auf Karo. Wir nehmen mit dem Ass. Kénnen wir eted
A#D106542 MKB7 die Treff warten lassen und zunachst die Trumpf klaren? NEISIw(ir-
V652 W N ol ©943  denjamitdem Pik-Ass Ubemehmen und die beiden Karo-Stibaie-
HA32 s $654 hen. Jetzt mussen wir sofort auf Treff wechseln, Ass, K undbBednen.
&3 S AKD2  Auf Osts hohe Treff wirft West die beiden Karo ab. Wir geben moch

das Trumpf-Ass ab.
Sie werden bei der letzten Hand (innerlich) die Stirn geelinzaben, denn NS kénnten ja die Treff von Ost
stechen. Alles richtig, aber erstens ist die Wahrschéikéit dafiir sehr gering, da die Treff bei NS dafir 6-2
oder noch schlechter stehen mussten. Und zweitens: Fadhlbin besserer Spielplan ein? Mir nicht.

Ubergénge im Farbspiel

Eines der haufigsten Probleme ist, dass man eine Farbe rspibigbat, aber leider aus der anderen Hand nicht
mehr zu diesen hohen Karten riberkommt.

P97 Ost spielt 4 Pik. Sud greift mi{»D an. Die einzige Chance fir
AMA2 AKDB1098 OW ist, die {9 auf WestsOD abzuwerfen. Dies funktioniert
OD652 W N o QAK aber nur, wenn wir zunadch§tA und K abziehen und dann mit
$654 s & A9 Trumpf zum Ass gehen. Nur so haben wir einen Ubergang zu
& B543 &»987 West.

Aufgabe 9.2 Unser obiger Spielplan ist etwas luschig. Wie misste eekdaussehen?

Aufgabe 9.3
A KB5S N #4AD1032 Sie spielen wieder 4 Pik. Angegriffen wird mit de&irK. Wie er-
V763 W O VAS4 fullen Sie das Spiel?
$KD1092 S B8 '
&76 & A43

14Das funktioniert aber natiirlich nicht immer. Es geht numwelie Nebenfarben wie im obigen Beispiel gut sitzen.
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Aufgabe 9.4 Sind bei folgenden Karten Ubergénge zu Nord vorhanden? blislj&, wieviele? Welche sind
sicher, welche unsicher?
A65 K54 D43 DB4 DB3 KD2 DB10 K32 DB2 AD2 D43
O O O O O O O O O O O
98 A63  AK7 K32 A64 543 432 76 543 543 A76

K975 K543 AD97
g g a
AD104 ADB2 KB86
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