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Das Gegenspid verlauft zunachst im Dunkeln, die Partnerschaft kennt ihre gemeinsame Stérke nicht - wo befinden sich
die Figuren des Partners? - ist die ausgespielte Farbe gut und muss weiter gespielt werden? - kann der Partner jetzt
schnappen? Diese Probleme des Gegenspiels bekommt man zum Teil durch Absprachen Uber das Ausspiel und tber
eine sinnvolle Markierung (Signale) in den Griff.

Es gibt 3 Arten von Signalen: Attitude (Positiv-Negativ-Signal), L angenmarken und Farbvorzugssignale. Fur jedes
Signal konnen verschiedene Absprachen getroffen werden, wichtig ist es, sich innerhalb der Partnerschaft auf einen
Modus zu einigen.

Attitude : hoch = positiv

Dieses Signal soll anzeigen, ob die vom Partner ausgespielte Farbe weitergespielt werden kann/soll. Entweder wird
Unterstiitzung (eine Figur) in der ausgespielten Farbe gezeigt oder (bei Farbspielen) ein Doubleton angezeigt (mit dem
Wunsch, die dritte Runde zu stechen). Es wird eingesetzt, wenn der Ausspieler mit einer Figur startet oder wenn das
Ausspiel vom Dummy gewonnen wird. Sie kdnnen mit |hrem Partner auch vereinbaren, dass klein = positiv ist - reine
Geschmackssache.

Beispiel: 984 (Dummy)
D (Ausspiel) K 7 2 (Ihre Haltung)

Das Ausspiel der Dame verspricht den Buben, das As wird vermutlich beim Alleinspieler sein. Wenn der Ausspieler im
Verlauf des Spieles wieder an den Stich kommt, dann mdchte er natUrlich wissen, wo sich der Kénig befindet - ist er
beim Alleinspieler, dann bringt das Fortsetzen der ausgespielten Farbe nicht viel ein - befindet sich der Kénig aber beim
Partner (also bei Ihnen), dann kdnnen sofort Stiche gewonnen werden. Sie haben nun im ersten Stich die Mdglichkeit,
den Konig anzuzeigen: legen Sie die 7 in den Stich - eine hohe Karte zeigt Interesse an der ausgespielten Farbe. Wére
Ihre Haltung 7 4 2 gewesen (also ohne den K6nig), dann wirden Siedie 2 (= klein ist negativ) in den ersten Stich legen.

Beispiel: A 10 5 (Dummy)
K (Ausspiel) 9 3 (Ihre Haltung)

Der Gegner spielt einen Farbkontrakt und die vom Partner ausgespielte Farbe ist nicht Trumpf. Der Alleinspieler ordert

vom Dummy das As und Sie legen?...... die 9 in den Stich. Ein positives Signal - Sie mdchten die Farbe fortgesetzt
haben, um die dritte Runde stechen zu kénnen.

Langenmarken: hoch = gerade

Dieses Signal dient dem Auszéhlen von Farben und soll helfen, wenn der Alleinspieler in einem SA-Kontrakt eine
Farbe entwickeln mdchte, in der ihm das As/ der Konig fehlt. Wann sollen wir die fehlende Figur einsetzten ?

Beispiel: K D B 85 (Dummy)
AG62 7 4 (Ihre Haltung)
109 3 (Alleinsp.)

Der Gegner spielt 3 SA und versucht diese Farbe zu entwickeln. Er legt die 10 vor, der linke Spieler (ihr Partner) duckt
sein Asund spielt zundchst die 2, vom Dummy die 5 und Sie?.... legen die 7 (hohe Karte = gerade Anzahl von Karten).
Der Alleinspieler spielt die Farbe weiter und ihr Partner duckt sein As wieder - er nimmt es erst in der dritten Runde, da
er weil3, dass jetzt der Alleinspieler die Farbe nicht mehr in der Hand besitzt und nicht den Tisch erreichen kann. Sie
haben dem Partner mit der hohen Karte eine gerade Anzahl von Karten angezeigt — Partner weil3 damit, dass der
Alleinspieler nur 3 Karten besitzt.

Ob Farbspiel oder SA - grundsétzlich wird die gleiche Markierung angewendet — wenn eine hohe Karte ein positives
Signal igt, dann zeigt eine hohe Karte in einer Situation fir Langenmarken eine gerade Anzahl . Attitude auf Partners
Ausspiel, Langenmarkierung auf Gegners Farbe. Eine besondere Situation: wenn der Partner gegen SA den K
ausspielt, dann sollen Sie ,deblockieren” (d.h. sielegen ihre Figur dazu). Besitzen Sie keine Figur, dann geben Sie eine
Langenmarke. Das Ausspiel des Konigs gegen SA verspricht eine sehr starke Haltung z.B.: AKB105, AKD10 ...

Und noch eine Besonderheit: Spielt der Partner das As aus (gegen Farbkontrakte) und Sie halten D B (10)... , so legen
Sie die Dame unter das As— Sie zeigen damit, dass ihr Partner Sie mit dem Buben ans Spiel bringen kann, um vielleicht
eine andere Farbe durch den Alleinspieler zu spielen.

© gunter neubauer 2004 / fur die private Nutzung freigegeben
Telefon: 853 30 69 / 864 23 564 (privat) email: gaulo030@yahoo.de



Seminar G2 Markierung/ Lavinthal Seite 2

Farbvorzugssignal:  Lavinthal

Sie kdnnen eine Farbe nicht mehr bedienen und miissen demzufolge eine Karte abwerfen - durch Ihren ersten Abwurf
kénnen Sie dem Partner anzeigen, an welcher Farbe Sie interessiert sind. Die Wahl liegt immer bel zwei Farben, denn
die Farbe die Sie nicht bedienen kdénnen und die abgeworfene Farbe wollen Sie nicht. Wenn Sie eine hohe Karte
abwerfen, dann wollen Sie von den verbleibenden zwei Farben die Ranghthere - werfen Sie eine kleine Karte ab, dann
madchten Sie die Rangniedrigere.

Beispiel: Siehdten « -
v 962
¢+ B853
« A108

Der Gegner spielt einen 4-Kontrakt und hat die Trimpfe gezogen, auf die dritte #-Runde miissen Sie abwerfen: welche
Karte soll es sein? .... die ¥-2 , ¥ mochten Sie nicht und von den verbleibenden Farben (#+4) mochten Sie die
rangniedrigere Farbe (falls der Partner ans Spiel kommt). Hétten Sie das ¢-As statt des #-Asses, dann wére die richtige
Kartedie ¥ 9. Das Lavinthal-Signal erfolgt beim ersten freien Abwurf und kann nicht mehr korrigiert werden. Wenn Sie

an keiner Farbe interessiert sind, dann markieren Sie eine Farbe, wo der Partner erkennen kann, dass Sie unmdglich
Interesse haben konnen.

Beispiel: Dummy « B
v AKDS85
¢ K8
« D105
Siehdten & -
v 962
¢ 10743
& 9842

Spielen Sie auf die néchste 4-Runde die % 9 - zeigt Interesse an ¥, der Partner sieht, dass dies nicht Ihr Ernst sein kann
und wird daraus folgern, dass Sie nichtsin ¢ und # besitzen. Man verhindert dadurch, dass der Partner von geféhrlichen
Gabeln in den Unterfarben wegspielt, nur well er hofft, dass Sie vielleicht eine Figur in einer der Unterfarben besitzen.
Die zweite aber seltenere Situation fir ein Lavinthal-Signal entsteht, wenn der Partner eine Farbe gegen einen Trumpf-
Kontrakt ausspielt, in der am Tisch ein Single ist. Ihre Zugabe ist jetzt ein Farbvorzugssignal.

Beispid: Dummy 4:D985
v.7
4:K852 s:104
Partner vAs *:K974 Siehaten ¥:D8632
¢:ADG6
:832
Pik ist Trumpf.

Nach dem Ausspiel des v-Asses weil3 der Partner nicht, welche Farbe er a's néchstes spielen soll [das Single am Tisch,
lasst v a's Fortsetzung nicht sinnvoll erscheinen] - zeigen Sie ihm durch das Legen der v 8, dass Sie an ¢ interessiert
sind (die Trumpffarbe 4 scheidet aus und ¥ bringt auch nichts ein). Wenn ein positives/negatives Signal keinen Sinn
ergibt, dann wird ein Farbvorzugssignal gegeben.

Markieren Sieimmer so deutlich, wielhre Karten es zulassen!
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Eine weitere wichtige Situation fir ein Farbvorzugssignal entsteht, wenn man dem Partner einen Schnapper Uberreicht.
Der Partner spielt ein Singleton aus, Sie gewinnen mit dem As und spielen die Farbe nach - der Partner schnappt und
spielt? .... die Farbe, in der Sie zu Stich kommen kdnnen, haben Sie lhm angezeigt - dank Lavinthal.

v:DB652
¢:107
«:D10
«:1084 a:52
::;852 N ::ﬁgjg Se
Partner £:98753 W Ola:B642
S
a:KD73
v:K109
¢:KD93
* AK Kontrakt : Sid 44
Alleinspieler

Partner spielt ¥ 7 aus, Sie gewinnen mit ¥ As und spielen ¥ 8 (Signal fir ¢) - Partner schnappt und spielt ¢ 2, Sie
gewinnen mit dem As und spielen die dritte ¥-Runde , vom Partner geschnappt.

4 Stiche fur die Verteidigung durch Lavinthal. Ohne dieses Signal hétte der Partner raten missen und hétte sich
vielleicht fir # entschieden - der Alleinspieler gewinnt mit # K, zieht Trimpfe und hétte sein Spiel erfillt.

Dummy 4:K D102

v:6542

¢:ADI10

&:D5

Sie halten

4:A85 . L . . . .
v DB1084 Der Qegner sp|¢|t 3_ SA und Sie spielen d_|e yDame aus, dlellhr Partnq mit dgm Konig
4.5 Ubernimmt, Alleinspieler duckt — Partner spielt ¥ nach, der Alleinspieler nimmt sein Asund
- 974 Sie?? legen den ¥ Buben as Lavinthal-Signal (fir ). Falls der Partner (z.B. in ¢) zu Stich

kommt, mochten Sie ein 4 Nachspiel — ohne diese Hilfe spielt der Partner eventuell # in die
Schwéche des Tisches und der Alleinspieler erzielt dann mdglicherweise 9 Stiche ohne die
aFarbe anzurihren.

Wenn Sie gegen einen Farbkontrakt As und Koénig in einer Farbe blank halten (ohne kleine Karte), dann ist Ihr
Wunsch, die hohen Karten abzuziehen, den Partner zu erreichen und dann diese Farbe zu stechen. Spielen Sie den
Kénig aus!! und in der 2.Runde dann das As — damit weil3 der Partner, dass die Figuren blank sind und wird Ihnen im
2.Stich ein Lavinthal-Signal senden. (Mit AKxx wirden Sie das As ausspielen).

Dies ist nur die Grundlage der Markierung. Mit Hilfe einer ausgefeilten Markierungsstechnik kénnen viele
Kontrakte des Gegners geschlagen werden.

Markieren Sie aber nur, wenn der Partner die Information auch nutzen kann - gute Alleinspieler sind némlich wie
Lauscher an der Wand — und werden versuchen, jede erhaltene Information zu ihren Gunsten zu nutzen.

© gunter neubauer 2004 / fur die private Nutzung freigegeben
Telefon: 853 30 69 / 864 23 564 (privat) email: gaulo030@yahoo.de



