26 DER SPIELPLAN IM SA

26 Der Spielplan im SA

Nun zum Spielplan im SA. Wir konnen vieles aus dem Abschnitt 25 auf Seite 68 iibernehmen.

26.1 Grundsitze

Entwickeln Sie vor Ihrer ersten Karte einen Spielplan. Gemill dem Spruch von Herrn von Richthofen
([Ric85] und [Ric88]):

Hiite Dich vor Uberschwang,
schnell ist futsch ein Ubergang!

Also ran an’s Werk: Wir brauchen einen Spielplan!

Im SA-Kontrakt miissen wir uns folgende Fragen stellen:

Ziel Ich brauche ... Stiche. Ich habe sichere Stichein: ... O ... $ ... & ...
Ich darf maximal ... Stiche verlieren.

Es fehlen ... Stiche.
Wie kann ich die fehlenden Stiche bekommen? In welcher Farbe? Mit welcher Technik?
Probleme konnten wo auftreten?

Um die fehlenden Stiche zu bekommen, kann man u.a. folgende Techniken anwenden:

Schnitt (auch Impass genannt),
e Expass,

Entwickeln einer Farbe, um Léngenstiche zu bekommen  oder
e die Gegner zwingen, uns zu helfen (z.B. Endspiele).

Welche Probleme bzw. Gefahren konnen auftreten?

e Wir konnten die Kontrolle iiber das Spiel verlieren. Im Farbkontrakt war die Gefahr meistens gerin-
ger, da wir ja stechen konnen. Diese Moglichkeit haben wir im SA nicht. Deshalb ist der mogliche
Kontrollverlust meistens das Hauptproblem.

e Das klassische Problem sind Ubergiinge. Haben wir eine Farbe hochgespielt und erreichen diese
Farbe aber nicht mehr, dann sind diese hohen Karten wertlos. Dies kann dadurch entstehen, dass eine
Farbe blockiert wird. Haben wir in einer Farbe K3 0O ADB62, dann ist es todlich, wenn von West
die 3 angespielt wiirde. Denn nimmt Ost das Ass, dann ist die Farbe durch Wests Konig blockiert.
Wenn wir keinen Ubergang mehr zu Ost haben, dann sieht es schlecht aus.

e Wir miissen erkennen, wer der gefiahrliche Gegner ist. Haben wir in einer Farbe K73 O 854, so
sollten wir unbedingt verhindern, dass Siid an den Stich kommt. Denn dann konnte er genau diese
Farbe anspielen, in der Nord beispielsweise AD92 hilt.

o Die Gegner konnten ihre Stiche eher abziehen, bevor ich meine Stiche bekomme. Dies ist ein Problem,
welches wir in unserem Spielplan beriicksichtigen miissen: das richtige Tempo.

26.2 Welche Spieltechnik?

Hiufig ist man in der Situation, dass man mehrere Spieltechniken anwenden kann. Betrachten wir ein Bei-
spiel aus [BBO4].
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26 DER SPIELPLAN IM SA 26.3 Das Prinzip der positiven Annahmen

S - A74 P 26.1 Nord Ost Siid West
0102 1 SA passe
$AKS3 3SA passe passe passe
&DI9763
#D10852 N AB963 Siid spielt 3 SA. West spielt die #5.
V8743 W 0 VKB65 Wie spielen wir? Stiche haben wir 7 (2+1+4+0). Wir hof-
¢ 62 S $975 fen auf Lingenstiche in &, oder? Sehen Sie das Problem?
& K5 A2 Bevor wir unsere Treff hochgespielt haben, werden OW
4 AK die Pik entwickelt haben. Dann haben OW 3 Pik- und 2
VAD9 Treff-Stiche.
$DB104

Haben wir eine Alternative? Ja, wir miissen auf OK und

& B 1084 B bei Ost hoffen und 2x schneiden.

Die Wahrscheinlichkeit, dass die Karten so sitzen, ist nicht sonderlich hoch. Aber nur so geht das Spiel.

Wir haben hier 2 Optionen. Bei der einen Spieltechnik wiren wir auf die gniddige Mithilfe der Gegner
angewiesen. Die andere Moglichkeit hat zwar nur eine kleine Chance, aber sie hat eine Chance.

Dieser Spielplan fillt unter die Kategorie: Prinzip der positiven Annahmen, zu welchem wir uns im folgen-
den Abschnitt 26.3 ein weiteres Beispiel anschauen.

26.3 Das Prinzip der positiven Annahmen

Héufig sind wir in der Situation, dass wir das Spiel nur unter der Voraussetzung gewinnen, dass die Kar-
tensituation eine ganz bestimmte ist. Auch wenn die Chancen fiir die entsprechende Lage nicht sonderlich
hoch sind, sollten wir davon ausgehen, dass die Situation genau so ist. Denn sonst verlieren wir das Spiel.

S - N65 P26.2
V872 Nord Ost Siid West
{$AB93
2& passe
&7654
AKDBI93 A1074 2$ passe 2SA passe
O A95 N ODB1064 3SA passe passe passe
$8765 W S O o4 West greift mit #K an.
&9 S K32 Stiche haben wir 6 (1+0+4+1). 1 Stich kénnte in Coeur kom-
® A2 men, 3 Zusatzstiche in Treff.
OK3 Wer ist gefahrlich? Ost ist gefihrlich, da er durch unseren ©K
¢KD102 spielen wiirde. West ist gefihrlich wegen der langen Pik.
S ADBI10

Einzige Chance: Wir hoffen, dass der &K bei Ost sitzt (Prinzip der positiven Annahmen). Wir brauchen 3
Ubergiinge zu Nord. Die haben wir in Karo.

Hier bringt das Ducken in Pik iibrigens nix.

Hier noch ein Beispiel, in welchem wir eine Entscheidung treffen miissen.
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26.4 Das Ducken 26 DER SPIELPLAN IM SA

Nord Ost Siid West S- h65 P26.3
15 passe QAK1083
10 passe 16 passe 054
20 passe 2 SA passe AB 10987 K765 AKD
3 5A UDB76 WNO V542
West greift mit 4B an. 2 Ig)B 6 S 2]130139 f07 9
Stiche zdhlen. Nur 7. VIt. ein Stich auf das 4. Treff. AA432
Sind wir also chancenlos, oder gibt es vit. doch eine Chan- V9
ce? Ja. West muss in Coeur maximal 4 Karten mit DB halten. & AK32
Bleibt West beim Schnittversuch in Coeur klein, dann neh- & A432

men wir die 10, sonst decken wir Wests Figur.

Wir spielen natiirlich Coeur weiter von oben und steigen in Coeur aus. Das 5. Coeur wird hoch.

Dass die Karten so sitzen, ist nicht sonderlich wahrscheinlich. Aber nur so kdnnen wir das Spiel gewinnen.
Wir wenden also wieder das Prinzip der positiven Annahmen an.

Merke!

o Gibt es nur eine Kartenlage bei den Gegnern, bei der wir das Spiel erfiillen konnen, miissen wir davon
ausgehen, dass die Karten genau so liegen.

e Aber: Ist eine solche Annahme extrem unwahrscheinlich und ist dann die Gefahr, extrem down zu
gehen, sehr grof3, kann es sinnvoll sein, einen solchen Spielplan zu wéhlen, der uns mit 1 down glimpf-
lich davon kommen ldsst.

Aufgabe 26.1 [Spielplan]

$Z<544 N $II§9D6B423 OW sind in 3SA. Siid greift mit &6 an.
OAL102 W O K7 Planen Sie das Spiel.

S
S»ADI1074 & 83

26.4 Das Ducken

Eines der Hauptprobleme im SA ist, dass die Gegner eine lange Farbe entwickeln kénnen, bevor wir unsere
Schifchen — sprich Stiche — im Trocknen haben. Um dieses zuverhindern, ist das so genannte Ducken — also
das Rutschenlassen eines Stichs — ein gutes Mittel. Dazu schauen wir uns ein Beispiel an.

Danach iiberlegen wir uns, wie man mit Hilfe des Duckens eigene Stiche entwickeln kann, ohne die Kon-
trolle iiber das Spiel zu verlieren.

26.4.1 Der gefihrliche Gegner — Kontrolle behalten durch Ducken

Hiufig laufen wir in Probleme, wenn die Gegner von einer langen Farbe angespielt haben. Dann miissen wir
aufpassen, dass die Gegner nicht alle ihre Stiche bekommen.
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26.4 Das Ducken

Nach der Reizung 1SA-3SA spielt Siid 3 SA. West spielt die
A5, Ost legt die Dame. Wenn wir jetzt das Ass nehmen, haben
wir verloren. Denn nun haben OW 4 sichere Pik-Stiche. Denn
Wests 5 wird ja wohl die vierthochste #-Karte sein. West hat
also bestimmt ein Ser (oder 6er) Pik.

Nochmal nachgedacht. Sehen Sie die Chance? Wir miissen nur
diesen Stich und auch das #-Riickspiel von Ost ducken.

Der gefihrliche Gegner ist West. Denn wenn West nochmal
rankommt, zieht er die Pik ab. Das miissen wir verhindern.
Wenn wir versuchen, in Treff einen Léngenstich zu entwickeln
— an Treff fiihrt kein Weg vorbei —, dann miissen wir gegen

S_ @106 P 26.4

OAD3

OK842

& A983
AKBS853 #D72
085 WNO V107642
&DI103 S $BIS
&D75 & B2

N A4

QKB9

OAT6

& K1064 West schneiden.

Hier ducken wir, um die Kommunikation zwischen den Gegnern — in der kritischen Farbe — zu stéren. Bleibt
die Frage, wie oft man ducken muss. Faustregel: Man muss (7 — eigene Karten) Mal ducken.

Die zweite Frage, die sich uns stellt, ist die, ob man grundsitzlich ducken sollte.

Nord Ost Siid West

S - AMAG3 P 26.5
1 SA passe UB6

3 SA passe passe passe & DB84
Stiid spielt 3 SA. West spielt die O2. Wir probieren es mit dem & D 1092
Buben, den Ost aber mit der Dame deckt. Klassisch miissten #B94 N A KD385
wir jetzt 2x ducken, oder? Niitzt uns das Ducken hier etwas? VK1072 W O ©D954
Nein, denn wenn die Coeur 5-3 stehen und das &A bei Ost 963 S ¢ 105
sitzt, dann wird Ost jetzt nicht den Fehler machen, Coeur wei- 764 & A83
terzuspielen. Ost wird auf Pik wechseln und unser Ass raus- 311%08732
jagen. Also sollten wir hier nicht ducken. Wir haben ja auch
was ganz wichtiges vergessen: West hat die 2 ausgespielt. Und i?g 22

wenn er korrekt angegriffen hat (die Vierte), dann hat er exakt
4 Karten. Dann ist Ducken ohnehin Quatsch.

Welche Aspekte miissen wir beim Ducken beachten?

1. Wir miissen die gegnerische Kommunikation in einer Farbe (die einer der Gegner lang hat) unterbre-
chen, um zu verhindern, dass die lange Farbe abgezogen werden kann. Der ,lange” Gegner ist der
gefihrliche, der andere ist ungefihrlich.

2. Der Spielplan muss nun derart aussehen, dass wir den gefihrlichen Gegner vom Stich halten. Haben
wir mehrere Optionen, dann wihlen wir diejenige Option, bei der die Chance, dass der gefihrliche
Gegner an den Stich kommt, am geringsten ist.

3. Ducken verbietet sich, wenn ein Farbwechsel fiir uns noch gefihrlicher als die aktuelle Farbe ist.

26.4.2 Stiche entwickeln durch Ducken

Das Spiel im SA hat im Gegensatz zum Farbspiel leider eine Option weniger: Wir konnen nicht stechen.
Dies macht es meistens schwieriger, die Kontrolle zu behalten. Und auch Ubergiinge sind mittels Stechen
nicht moglich. Deshalb betrachten wir ein weiteres Scenario, bei dem Ducken eine sinnvolle Technik ist.
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O- ADBI10 P 26.6 Wir (OW) sind in 3 SA gelandet. Punkte haben wir genug.
09832 Aber Stiche sehen wir nur 8. Schade.
$D1084 Moment! Die schonen Treff bei West sehen doch ganz gut aus.
& 109 Nur klappt unser Spielplan — AK ziehen, dann einen Stich an
4653 N A AK4 NS abgeben — nicht. Wir kommen nicht mehr zu West.
©V764 W O ©VAKS Alternative? Wir miissen an NS doch ohnehin einen Stich in
065 S O AK32 Treff abgeben, um die verbleibenden 2 &-Karten hochzube-
% AKS53 a9872 & 762 kommen. Also geben wir diesen Stich doch besser gleich ab
ODB10 und schlagen 2 Fliegen mit einer Klappe:
GBY97 e Kontrolle behalten und
&DB4 o die Kommunikation zu West erhalten.

Diese Spieltechnik findet man in der Literatur unter Blanco Coup.

Wir haben also ein weiteres Scenario fiir das Ducken entdeckt:

1. Einen Stich abgeben, den wir (hochstwahrscheinlich) ohnehin abgeben. Und zwar sofort.
2. Wir erhalten damit die Kommunikation zwischen unseren Hinden.

Merke!

Ducken kann eine sehr sinnvolle Aktion sein.

e Wir kontrollieren das Spiel weiterhin.
Wir sichern die Kommunikation zwischen unseren Hianden.

Wir verhindern, dass die Gegner eine lange Farbe entwickeln.  oder

Wir entwickeln eine eigene lange Farbe.

Aufgabe 26.2 [Ducken oder nicht?]

A754 AKB2 OW sind in 3SA. Siid greift mit #6 an.
OK4 WNO QOAD62 Nord nimmt die Dame. Planen Sie das
HA102 S $KT6 Spiel.

& ADI1074 &B82

Aufgabe 26.3 [Ducken oder nicht?]

${:7B 67 N $211)026 OW sind in 3SA. Sid greift mit O5 an.

OA102 W O K96 Nord nimmt den K. Planen Sie das Spiel.
S

&B1064 & AD73

26.5 Informationen, die uns die Gegner geben
26.5.1 Informationen aus dem Ausspiel

Wir haben ja schon mehrfach Informationen aus dem Ausspiel gezogen. Deshalb nochmal ein Beispiel, bei
dem wir aus dem Ausspiel unseren Spielplan ableiten.
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26.5 Informationen, die uns die Gegner geben

Nord Ost Siid West

N - A KB P26.7 1o passe 1 SA passe
CAB73 2SA passe 3 SA
¢ KB64 West greift gegen 3 SA mit der #10 an. Das sieht nach einer Se-
&B109 . . .

A 109875 AAG2 quenz aus. Ost iibernimmt den #B von Nord mit dem Ass und

QK54 N OD982 spielt # zuriick. Wenn West noch 2x drankommt, hat er seine Pik

573 w o O A8S hochgespielt. Dann haben wir ohnehin keine Chance. Also gehen

S . . .

&»K76 & 832 wir davon aus, dass West nur noch einen (!) Einstieg hat. Wel-
A D43 chen Spielzug miissen wir also als erstes probieren? Treff-Schnitt
© 106 oder Rausjagen des ) A? Natiirlich den Treff-Schnitt, denn wenn
$D1092 der schiefgeht, spielt West garantiert Pik zuriick. Nun hat Ost
& ADS54 aber kein Pik mehr. Und wenn er mit dem Ass drankommt (wie

gesagt: wir haben nur 'ne Chance, wenn West nicht 2 Einstiche
hat), kann er Pik nicht zuriickspielen.

Ist Thnen aufgefallen, dass in der ersten Spielphase Ost unser gefdhrlicher Gegner ist? Er darf nicht ran-
kommen, da er zu diesem Zeitpunkt noch ein Pik hat. In der zweiten Spielphase ist dann natiirlich West der
gefihrliche Gegner.

Konsequenz:

e Haben wir mehrere Stopper in der gefdhrlichen Farbe, dann miissen wir denjenigen Spielzug, bei dem
wir potentiell an den gefdhrlichen Gegner aussteigen, als erstes angehen.

26.5.2 Informationen aus der Reizung

Héufig konnen wir aus der Reizung Informationen ableiten, die es uns erleichtern, einen guten Spielplan zu
finden. Dabei miissen wir auf das horen, was die Gegner in der Reizung sagen. Aber auch was sie nicht
sagen, kann uns helfen.

S - A 84 P 26.8

Nach der Reizung 1{$—10-3SA spielt West die #6 aus, Ost OB1082
legt die Dame. O B862
Unser Spiel hingt von der Position von {>-Ass ab. Sitzt es bei &KD4
West, dann miissen wir das #-Ass nehmen. Mit #-B5 haben  # K 10763 ADI2
wir dann einen schonen Stopper. Ducken wir Pik, dann spielt ~ QK975 W N 0 OD64
Ost natiirlich Pik zuriick, und wir geben in Pik 4 Stiche ab. &7 S HA54
Sitzt das {>-Ass bei Ost, wire das #-Ass eine Katastrophe, &B82 & 10953
denn Ost kommt mit dem {>-Ass ran und spielt natiirlich Pik N ABS
zuriick. Also miissten wir dann 2x ducken. OA3
Also: #-Ass oder ducken? ¢KD1093

SATO

Haben wir irgendwelche Zusatzinfos? Aber ja! Hitte West das {>-Ass, dann hitte er mit seinem Ser/6er Pik
bestimmt gereizt. Also hat Ost das {>-Ass. Folglich ducken wir 2x.
26.5.3 Informationen im Spiel sammeln

Was tun wir, wenn wir aus der Reizung keinerlei Informationen iiber die Gegner haben? Wenn die Gegner
uns auch mit dem Ausspiel (wie in den Abschnitten 26.5.1 und 26.5.2) nicht helfen, bleibt uns nur noch, das
Spiel aufmerksam zu verfolgen und den kritischen Spielzug erst zum Schluss auszufiihren.
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26.6 Schneiden oder von oben ziehen? 26 DER SPIELPLAN IM SA

S_ a432 P 26.9 Nach der Reizung 1SA-6SA spielt West O7 aus (besser
O AKD nicht vom 4er Buben).
SGADIOS Wir haben keine Chance auf einen Léngenstich. In Treff ge-
QK54 ben wir garantiert einen Stich ab. Wenn wir nur wiissten,

AMB765 & 1098 wie die Karo liegen. Wir konnen natiirlich auf eine 3-2-

0765 W N 0 OB1098 Verteilung hoffen.

$B976 S OS5 Ein besserer Plan ist, gleich den Treff-Stich abzugeben.

&76 & DB 1098 Dann ziehen wir unsere Stiche ab, aber kein Karo. Das fas-
# AKD sen wir erst zum Schluss an, wenn wir gesehen haben, dass
0432 West im 3. Treff-Stich abwirft. Jetzt kann Ost maximal 2
0K432 Karo haben. Also A ziehen, dann zum Konig zu Siid. Und
% A32 nun schneiden wir. Perfekt.

Merke!

e Hiufig konnen wir aus der Reizung Schliisse ziehen: Was haben die Gegner gesagt? Warum haben
die Gegner nichts gesagt?

e Das Ausspiel kann uns auch helfen: Gegen SA spielt man gern eine OF an. Tun die Gegner dies nicht,
spricht das gegen eine gute OF beim Angreifer. Das Ausspiel der 4. Karte einer Farbe ist Standard.
Hier konnen wir hiufig die Kartenverteilung in dieser Farbe ausrechnen.

o Wihrend des Spiels miissen wir mitzéhlen, welcher Gegner was spielt. Daraus kann man hiufig Riick-
schliisse auf die Verteilung ziehen.

e Markieren die Gegner (positiv-negativ, Lingenmarkierungen), so sollten wir dies erfragen. Aus sol-
chen Signalen konnen wir als Alleinspieler Riickschliisse ziehen.

26.6 Schneiden oder von oben ziehen?

Héufig sind wir in der misslichen Situation, dass wir nicht wissen, ob wir schneiden oder von oben ziehen
sollen. Dies hatten wir bereits im Abschnitt 28 auf Seite 91 behandelt. Da dies aber fiir den Spielplan gerade
im SA wichtig ist, schauen wir uns noch einige Beispiele an. Betrachten wir diese Farbe: AKBS82 O 654

Ziehen oder schneiden? Ziehen diirfte keine Option sein, denn dann miisste die Dame single (5,65%) oder
zu zweit (27,13%) sitzen. Das sind nur ca. 33%. Wie sieht ein besserer Spielplan aus? Klar diirfte sein, dass
wir 1x von oben ziehen. Vielleicht fillt ja die Dame. Und dann schneiden wir. Das diirfte deutlich tiber 50%
sein, denn allein der Schnitt hat ja schon eine Wahrscheinlichkeit von 50%. Zusitzlich kann die Dame noch
single oder auf Siid zu zweit sitzen.

N - A K38 P 26.10
Nord Ost Siid West OB6
1< passe 2& passe O AKB63
28 passe 3 SA ADE1063 & 8762 2972
Siid spielt 3 SA. Ost spielt @D aus. ©D9542 W N 0 QK1087
Hier kommt es auf die Behandlung der Karos und Treffs an. $D S $10954
Schneiden oder Abziehen? Oben haben wir schon gesehen, &93 &DI10
dass wir die Karos so behandeln miissen: 1x abziehen, dann MAS4
schneiden. Und was machen wir mit den Treff? Jetzt fehlen O A3
nur 4 Karten. Nun wird’s wohl etwas komplizierter, oder? 872

& AKB54

Natiirlich ziehen wir das Ass ab und schauen, ob eventuell die Dame fillt oder einer der Gegner nicht
bedient. Was tun, wenn beide bedient haben (natiirlich nicht mit der Dame)? Wann klappt das Abziehen?

e Dame sitzt single: 12,4%.
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26 DER SPIELPLAN IM SA 26.7 Entblockieren

e Karten sitzen 2/2: 40,7 % .
e Karten sitzen 0/4, das bemerken wir in der ersten Runde und schneiden danach: 4,8 % .

Und wann klappt das Schneiden mit vorherigem Ass-Abziehen?

e Dame sitzt single: 12,4 %.

e Dame sitzt zu viert auf Siid: 4,8%.

e Dame sitzt zu dritt auf Siid: 18,65%.
e Dame sitzt zu zweit auf Siid: 20,35%.

Dies gibt ein knappes Rennen zugunsten des Abziehens: 57,9 %, Schneiden gewinnt nur mit 56,20%.

Diese beiden Situationen werden in der Regel zusammengefasst:
Eight ever, nine never.
Merke!

e Grundkenntnisse in der Verteilungswahrscheinlichkeit helfen beim Spielplan.

26.7 Entblockieren

Beim Spielplan muss man sich von Anfang an konzentrieren! Wie spielen Sie die folgende Hand?

N - » 64 P 26.11 Nord Ost Siid West
OKD passe passe 2 SA passe
0765 3SA
&B10865

& 10953 N AKDS Stid spielt 3 SA. West spielt OB aus.

OB10964 08752 Haben Sie den Stich mit der ODame gewonnen?. Schade.
W O . . .

DB S $K1043 In diesem Moment haben Sie das Spiel verloren.

&97 &432 Wieviele Stiche sehen wir? Nur 7 (142+1+3). Die
N ABT2 langen Treff von Nord lachen uns an, aber zu denen
VA3 kommen wir nie wieder. Unser einziger Ubergang ist
O A982 eben weggeflutscht.
& AKD

Also nehmen wir im ersten Stich das QAss, ziehen &AKD ab und kommen mit dem QK zu Nord, wo wir
nun die beiden hohen Treff abziehen.

Merke!

o Ist eine lange Farbe blockiert, dann
— ziehen wir die Karten in der kurzen Hand ab und
— bewahren uns einen Ubergang zur Hand, in der die nun hohen Karten sind.

26.8 Die Chancen kombinieren

Im Abschnitt 26.2 haben wir bereits diskutiert, wie man aus verschiedenen Optionen die beste Spielstrategie
auswihlt. Denn meistens kann man mehrere Spieltechniken anwenden. Bei den bisherigen Boards mussten
wir uns entscheiden, welche Technik wir anwenden. Manchmal kann man aber Spieltechniken auch hinter-
einander probieren. Dann kommt es auf die richtige Reihenfolge an, das richtige Tempo.
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26.8 Die Chancen kombinieren 26 DER SPIELPLAN IM SA

26.8.1 Das EVI-Prinzip

Klassische Techniken sind der Expass, der Schnitt oder das Hoffen auf eine Gleichverteilung der Karten in
einer bestimmten Farbe. Wenn wir alle 3 anwenden konnten, in welcher Reihenfolge sollten wir dies tun?
Hier ein Beispiel:

N - MA65 P 26.12
OAKD7
OK54 Nord spielt 3 SA. Ost spielt den {B aus.
&863 Das sind Punkte ohne Ende, dummerweise sehen
ABO72 N AKI108 wir nur 8 Stiche. Was konnten wir tun?
OB10952 W 0 (VA o Expass in @,
2;64 S iﬁ }8322 e auf 3:3-Stand in O hoffen oder
AD43 e den Schnitt in & probieren.
0643 Was probieren wir als erstes?
$AD3
S AD7T5

Bei diesem Board ist wichtig, dass wir zundchst den Expass probieren. Was passiert, wenn wir zuerst die
QO auf 3:3 testen? Wenn die Coeur nicht 3:3 stehen, haben wir ein Problem. Wir verlieren nidmlich die
Kontrolle. Gleiches gilt fiir den Schnitt im &. Geht der schief, dann wird Treff zuriickgespielt. Und die
Gegner bekommen in Treff insgesamt 3 Stiche. Denn beim Expass (den wir nach dem Scheitern des Treft-
Schnitts ja nun unbedingt probieren miissen) bekommen die Gegner doch garantiert den Konig, und dann
konnten die Coeur oder die Treff iiber uns hereinbrechen.

Der Expass ist also die einzige Spieltechnik der 3 Moglichkeiten, bei der die Gegner garantiert dran kom-
men. Also miissen wir das als erstes probieren. Wenn er klappt, kénnen wir ein Sicherheitsspiel machen.

Und was, wenn der Expass nicht klappt? Dann sind wir in Pik schutzlos, denn die Gegner werden wohl Pik
zuriickspielen. Das ist aber keine Katastrophe. Denn nun testen wir den 3:3-Stand in ©. Ohne die Kontrolle
abzugeben. Stehen die Karten schlecht, dann bleibt uns immer noch der Treff-Schnitt.

Also haben wir eine klare Reihenfolge, in der wir die 3 mdglichen Techniken anwenden miissen:

E Expass
V Verteilung
I Impass (Schnitt)

Diese Spielstrategie ist unter dem Namen EVI-Prinzip bekannt.

Merke!

e Hat man mehrere Aktionsmoglichkeiten, dann wihlen wir diejenige zuerst, die uns die Kontrolle iiber
das Spiel nicht verlieren ldsst.

26.8.2 Ein abschlieBendes Beispiel fiir eine gute Spielstrategie

Schauen wir uns ein abschlieBendes Beispiel fiir eine gute Spielstrategie an:
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S - A754 P 26.13
074
$K9762 Nord Ost Siid West
&»AK7 1 SA passe

AMA1082 N M K93 3SA passe passe passe

QK83 W 0 OB1096

¢$B103 S D54 Siid spielt 3 SA. West spielt die #2.

& 1053 & 862 Ost nimmt den K und spielt Pik zuriick. West lisst uns
ADB6 diesen Stich, um die Kommunikation zu Ost zu erhalten
VADS52 (gutes Gegenspiel!). Die Pik scheinen 4-3 zu sein, sonst
O A8 hitte West diesen Stich nicht rutschen lassen.
&DB94

Zunichst zdhlen wir die Stiche: Das sind nur 7.

Welche Optionen haben wir? Wir konnten in Karo auf 3-3 hoffen. Wir spielen A und K und steigen in Karo
aus. Falls die Karo nicht 3-3 stehen, wire dies eine Katastrophe, da wir dann in Karo 2 (!) Stiche verloren.
Also besser erst mal in Karo aussteigen.

Moment! Wir haben ja auch die Moglichkeit auf den Schnitt in Coeur.

Also was tun? In Karo aussteigen, ist wohl die beste Idee. Verteilung vor Schnitt (EVI-Prinzip). Aber ein
Aussteigen an Ost wire eine Katastrophe. Also gehen wir zu Nord und legen von dort ein kleines Karo vor.
Bleibt Ost klein, nehmen wir die 8.

Dieser Spielplan l4sst die Kontrolle iiber das Spiel bei uns. Wir kombinieren unsere Chancen. Zunichst auf
3-3 in Karo zu testen, hat den groflen Vorteil, dass wir — bei einem 3-3-Stand — nicht mehr auf den Schnitt
angewiesen sind.
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