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Allgemein

Der Gegner hat einen Kontrakt gereizt und Sie sind nun am Ausspiel. lhre Partel hat durch diesen ersten Spielzug
zunéchst einen Vorteil, den man durch ein gutes Ausspiel nutzen sollte. Leider miissen Sie in der Regel ,,blind*
ausspielen, Sie besitzen meistens keine Anhaltspunkte Uber gute Karten beim Partner - welches Ausspiel das
Beste fur dieses Spiel sein wird, welches der ,tédliche” Angriff gewesen wére, stellt sich oft erst am Ende des
Spieles heraus. Im Folgenden erhalten Sie ein paar el ementare Ausspielregeln, die Ihnen helfen sollen, in Zukunft
bei den meisten Spielen ein gutes oder ein Ausspiel, das nichts schadet, zu finden.

Welche Karte gegen SA-Kontrakte ?

Von Sequenzen die hochste Karte : AKD..,KDB...,,1098.. Sequenz
AKB...,KD10..,B108.. unvollstandige Sequenz
K B 10... innere Sequenz

von langen Farben die 4. Hochste : D987 ,DB543, K10872

von 4 kleinen Karten die 2.htchste: 10853,8754

von einer Figur zu dritt dieKleinste: K75, D86

von drei kleinen Karten : 97 4 sollte das Ausspiel vermieden werden. Gegen SA die
Hoéchste (die 9) — sogenanntes ,,top of nothing”-Ausspiel (Ton)

von zwei Karten die Hochste : D8, 105,42

Welche Karte gegen Farb-Kontrakte ?

Von Sequenzen die hochste Karte : AKD.., KDB...,1098.. Seguenz
AKB..., K D10..,B108.. unvollstandige Sequenz
AK75 KD8 ,B1042 kleine Sequenz
KB108.., D1097 innere Sequenz

von langen Farben die 3./ 5. Hochste: D987 , DB543, K10872, 10843
von drei Karten die Kleinste: 974, D83
von zwei Karten die Hochste : D8, 105,42

Wird gegen einen Farbkontrakt ausgespielt, soist es, verboten von einer Farbe auszuspielen, in der sich das As
aber nicht der Konig befindet (nicht unter dem As ausspielen — aber auch nicht das As unbekiimmert auf den

Tisch legen).

zB.: o A73 Der Gegner spielt 2 ¥ und Sie miissen ausspielen
vy 92 4, ¢ und # sind verboten - es bleibt nur Trumpf
¢ AD42
& A1085

Welche Farbe ?

Partnersgereizte Farbe

Dieses Ausspiel hat fast immer absoluten Vorrang!

Einevom Gegner nicht gereizte Farbe

Beispiel : Gegnerreizen  1a-2% Sie halten : «KD102
49 v¥yB5
¢D752
#1083
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Die Pikfarbe beinhaltet eine Sequenz, wurde aber vom Gegner gereizt und entfallt deshalb als Ausspiel - hier
spielen Sie am Besten ¢ 2 aus.

Eineder kirzeren Farben des Gegners (nur, wenn kein ander es Ausspiel attraktiv er scheint!)

Beispiel : Gegnerreizen 19v-1e Siehalten:4 D 8
2#-34 v985
4a ¢AB74

«#D1032

Spielen Siedie # 3 aus - Trumpf (von der Dame weg) sollen Sie nicht, ¢ ist verboten und v ist Gegners lange,
gereizte Farbe, die sollen Sie auch nicht ausspielen - es bleibt nur Treff.

Trumpf

Auch Trumpf darf ausgespielt werden, und zwar immer dann, wenn der Gegner in der Reizung erklért, dass er
schnappen wird. Wenn der Dummy z.B. eine Kiirze gereizt hat oder die Gegner sich erst spét auf eine
Trumpffarbe einigen. Sehr schlecht ist esaber von D x, D x X, B X, B X X auszuspielen oder wenn Sie eine Gabel
in Trumpf halten ( K B x). Wenn Sie das As a's Double halten, dann das As und klein nachspielen. Sollten Sie das
As zu dritt halten, dann klein ausspielen.

Doubleton
Ein Doubleton auszuspielen ist meistens nicht erfolgreich und sollte nur gewahlt werden, wenn kein besseres
Ausspiel gefunden wird (Ausnahme: Partners Farbe).

Singleton
Dieses Ausspid ist schon wesentlich erfolgreicher, sollte aber vermieden werden, wenn man a) gute Trimpfe hat
oder b) die eigene Hand sehr (relativ) stark ist.

Gute Ausspiele gegen SA

Partners gereizte Farbe

lange Farben mit Sequenzen

4, Hochste der langsten, nicht vom Gegner gereizten Farbe

kirzere Farbe, die nicht gereizt wurde ( vorzugsweise solche, die eine Sequenz besitzen bzw. eine nicht gereizte
Oberfarbe)

Schlechte Ausspiele gegen SA
Farben, die vom Gegner gereizt wurden - speziell 5er Farben
Singletons

Gute Ausspiele gegen Farbe
Partners gereizte Farbe
Sequenzen (auch kleine)
Singletons

Schlechte Ausspiele gegen Farbe
Single-Trumpf

unter dem As

das As, wenn der Kdnig nicht dabel ist
von Gabeln

Double-Figur

Gegners lange Nebenfarben

Ausspiel gegen Schlemms
Asin ungereizter Farbe (aber nicht, wenn es eine Gabel bildet — AD)
passives Ausspiel suchen (Trumpf, Sequenz, von 3 kleinen Karten)

Ausspiel nach Sperreréffnung

aggressiv

Wird im weiteren Verlauf eine neue Farbe von den Gegnern ausgespielt, so gelten wieder die Ausspielregeln
(Wahl der Karte) - beachten Sie aber die Haltung des Dummys und den bisherigen Spielverlauf.
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Ubungen :

Der Gegner hat nach folgender Sequenz 4 ¥ ausgerei zt:

Sie halten:

1) aA742 2) aAT742
vyK632 vD83
¢KD32 ¢B74
&3 »KB6

Der Gegner spielt 3 SA nach folgender Sequenz:

Sie hdten:

5) «4AD54 6) D874
vyKDB3 v96
¢74 ¢KB943
D74 &K 8

Der Gegner spielt 2 SA nach folgender Reizung:

Sie hdten:

9) «D82 10.) 492
vyDB954 vyDB9
¢KS8 41085
#1085 &K 10852

Gegner
pass
lv

3) 4K874
v104
¢DBY
#A532

Gegner
lv pass
2SA pass

7) 4B84
vK 1063
+B84
*+K 106

Gegner Sie
1¢ pass
2SA pass

11)

Gegner
pass 1% pass
pass 49 pass

4) 4AK3
v652
¢DB72
+85

Gegner
2% pass
3SA pass

8) 4974
v6542
+82
#D852

Gegner  Partner

lv 1a
pass pass
482
¥yB75
¢A42
#KD1097
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L 6sungen :

1. +K » ist verboten; Trumpf nicht passend; das Single wird nicht erfolgreich sein, da der
Partner keine Punkte haben kann und somit nie ans Spiel kommt, um lhnen den
Schnapper zu tberreichen.

2. ¢4 « und « und v sind schlechte Ausspiele; es bleibt nur .
3. D Alternativen sind « und ¢; in ¢ ist eine Sequenz.
4. «A Alternativen sind « und ¢; in & ist eine kleine Sequenz mit A und K - nach dem

Ausspiel des Asses bleibt man bei Stich und kann entsprechend der Markierung des
Partners und nach Sicht des Dummys sein weiteres Spiel tberdenken.

5. «4 Die Vierthdchste der [angsten nicht vom Gegner gereizten Farbe.
6. ¢4 Die Vierthdchste der [angsten nicht vom Gegner gereizten Farbe.
7. &4 Alternativen sind « und ¢; im Zweifelsfalle fir die Oberfarbe entscheiden; von 3

Karten mit Figur wird die kleinste Karte ausgespielt.
8. 49 Von 3 kleinen Karten wird gegen SA die hochste Karte ausgespielt.

9. &2 Partners gereizte Farbe hat Vorrang; es wird nach den tblichen Regeln ausgespidlt:
von der dritten Figur eine kleine Karte.

10. «9 Vom Doubleton wird die hdhere Karte ausgespielt.

11. «K Mit so einer guten eigenen Farbe darf man ausnahmswei se Partners Farbe zunéchst
vernachl assigen.
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