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27 Gegenspiel 6 — Der Gegenspielplan

Mit einigen Aspekten des Gegenspiels — beispielsweise dem Ausspiel und einigen Signalen — haben wir uns
ja schon beschiftigt. Nun betrachten wir das Gegenspiel aus Spielplansicht. Denn nicht nur der Alleinspieler
macht sich einen Spielplan, nein auch die Gegenspieler sollten einen Plan haben. Nur hat der Gegenspieler
es im Prinzip etwas einfacher, er sieht seine 26 Karten komplett. Als Gegenspieler haben wir dagegen nur
jeweilis 50% der Informationen: Wir sehen 13 der Gegnerkarten und 13 der Alleinspiellinie.

27.1 Stiche zihlen

Hiufig reicht es, die gegnerischen Stiche abzuschitzen, um zu sehen, wie man spielen muss.

West greift mit &D an. Das verspricht zumindestens den

& 105 P27.1 B, wahrscheinlich auch die 10. Sehen wir hier 5 Stiche fiir
OAKD873 uns? Das wird schwierig, denn wenn NS erst mal losle-
O AD Nord  Siid gen, dann ist die Gefahr, dass sie 7 Karos (denn die hat
65 3¢ ja West versprochen) abziehen. Nords {AD passt leider

N AB943 30 3SA nur zu gut. Die einzige Chance, den Kontrakt zu schlagen,
W O VB1064 liegt folglich in den Pik. Also &A, dann Pik nachspielen.

S i 7A46 5 Und zwar den B. Der ist hoher als die beiden Nord-Karten.

Und wenn Siid jetzt ein Bild (nicht das As) hat, dann hat
er ein Problem . ...

Sie werden jetzt zurecht fragen, wieso denn die Karten gerade so liegen sollten? Natiirlich konnen die Karten
auch (vollig) anders liegen, nur haben wir dann ohnehin keine Chance. Wenn wir fiir einen erfolgreichen
Gegenspielplan eine bestimmte Kartenlage benttigen, dann gehen wir eben einfach davon aus, dass sie auch
so liegen. Man nennt dies das

Prinzip der positiven Annahmen

Dieses Prinzip wendet der Alleinspieler natiirlich auch an.

Hier ein weiteres Beispiel dafiir, dass es eine gute Idee ist, die Stiche des Alleinspielers zu zéhlen.

West greift mit &4 an. Nord legt die 9, Osts den K, Siid
das As. Nun spielt Siid O3 zu Nords K. Wieviele Stiche

g 231 04 P27.2 sehen wir bei NS? 6 in Karo, 1 in Coeur (er hat sicher die

& AKDB72 ) Dame auf Siid), 2 in Treff. Es gilt also, schnell zu handeln.
&D9 Nord  Sid Einzige Chance sind die Pik.

AK65 1o 190 Was muss Partner haben? Natiirlich das As. Und dann

N O AB52 3¢ 3SA noch B10x oder B9x. Was spielen wir dieses Mal? Nein,

w S 0 51064 nicht den Konig. Den brauchen wir als Ubergang vom

QK73 Partner zuriick zu Ost. Also #3. Bleibt Siid klein, kann

West die 9 oder 10 nehmen. Klein & zuriick. Ost nimmt
den Konig und spielt erneut # durch Siid durch.

Man kann natiirlich auch die eigenen Stiche zéhlen.
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A ADI075 P273

01
& 1063 West greift mit O4 an.
& AKB3 Es gibt hier wohl keinen Grund zu iibertriebenem Optimismus. Aber
N h42 halt, wenn West das $ A hat, dann haben wi eine Chance. Hilt Siid die
W 0 CAB109643 Dame, dann miissen wir den Buben vorlegen. Deckt Siid den Buben,
S OKB9 dann nimmt Partner das As und spielt Karo zuriick. Und nun sitzt
&2 Nords 10 schon in der Tinte, sprich vor der Gabel. Das funktioniert

natiirlich nur, wenn Siid auch 3 Karos hat. Aber eine andere Chance

Nord ~ Ost  Sid ~ West haben wir hier nicht.

30 p 4Q
X p 44

27.2 Das richtige Tempo

Im Board auf Seite 88 haben wir schon gesehen, dass das Zidhlen der Stiche eine wichtige Grundlage fiir
unser Gegenspiel ist. Dies reicht aber meistens nicht aus. Ein erfolgreiches Gegenspiel funktioniert hdufig
nur, wenn man als Gegenspieler gleich das Heft des Handelns in die Hand nimmt. Dann muss man agieren
und sofort aktiv werden. Sonst sind die Stiche, die uns zustehen, eventuell weg. Gerade bei Boards, wo einer
der Alleinspieler eine lange Farbe versprochen hat, besteht diese Gefahr. Obige Boards waren zum Teil von
dieser Art.

Schauen wir uns ein weiteres Beispiel an.

AA3 P274
OB4 Nord spielt #As aus. Nord signalisiert mit #3 positiv.
$ 10654 Welche Stiche sehen Sie? Ein weiterer #-Stich, &A. Ein weiterer
% AB432 a75 Stich koénnte durch ein #-Riickspiel von Siid kommen, welches Nord
N ©103 stechen kann. Also auf geht’s. # zuriickspielen, Siid nimmt. Nun hat
W 0 SKB9ST3 Siid aber ein Problem, wenn er ein <{»-Single hat. Dann konnte er auf
S *KO7 die Idee kommen, dieses Single zu spielen. Und das wire fatal.
Also ziehen wir besser das -As ab und spielen erst dann Pik. Nun
Nord Ost Siid West wird Siid kaum auf die Idee kommen, sein {>-Single zu spielen, son-
248 4Q dern artig Pik zuriickspielen.
p p p

Auch hier war es wichtig, die eigenen Stiche sofort anzugehen.

Manchmal ist es aber besser, abzuwarten. Wir modifizieren das Board von Seite 88 etwas. Auch die Reizung
verlauft anders.

105 P27.5

g AK873 West greift mit $D an. Das verspricht zumindestens den

o587 ) B, wahrscheinlich auch die 10. Drohen hier grole Gefah-

QKB6S Nord Sid ren, wenn wir nicht sofort das As nehmen? Nein. Lassen
AB94 10 14 wir Siid den Stich ruhig mit dem Konig gewinnen und

N OB1064 2 3 SA schauen, welchen Spielplan er hat.

w S 0 O A432 Denn die einzige Gefahr konnten die Piks sein, da diese

& A6 bei Siid zu fiinft sind.
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