
Gegenspielstrategien 

Am 30. Mai 21 hielten Marie Eggeling und Paul Grünke vom Deutschen 

Bridgeverband ein intensives Online-Seminar zu Gegenspielstrategien mit mehr 

als 50 Teilnehmern ab. Nach einem Power Point-Vortrag von ca. 1 Stunde 

wurde ein Turnier mit 18 gelegten Boards gespielt. Danach wurden die Boards 

besprochen.  Es ist eine Wiederholung des Seminars geplant. 

In der nachfolgenden Zusammenfassung versuche ich die wichtigsten Punkte 

herauszuarbeiten. 

Basierend auf der Reizung sollte man noch vor dem Ausspiel versuchen, sich 

die gegnerischen Hände vorzustellen: 

• Welche Strategie wird der Alleinspieler verfolgen? 

• Hat unser Partner gereizt und wenn was (Farbe, Kontra)? 

Beim Farbkontrakt: 

Welchen Dummy-Typ kann ich erwarten?  Spätestens nach dem ersten 

Ausspiel sollte das klar sein. 

• Schnapp-Dummy: die kürzere Trumpfseite hat Kürze in einer Nebenfarbe 

o Strategie: Trumpf spielen, um Schnapper zu verhindern 

• Abwurf-Dummy: die kürzere Trumpfseite hat eine längere Nebenfarbe 

o Strategie: Eigene Farben schnell entwickeln bzw. abziehen 

• Larifari-Dummy: die kürzere Trumpfseite hat eine ausgeglichene Hand 

o Strategie: passiv verteidigen, um dem Alleinspieler nicht zu 

helfen 

Weitere Strategien beim Farbkontrakt: 

o Längere Trumpfseite kürzen 

o Trumpfpromotion 

Beim SA-Kontrakt: 

Beim SA-Kontrakt versucht der Alleinspieler meist, lange Farben zu 

entwickeln. Mögliche Strategien sind: 

• Kommunikation zwischen Alleinspieler und Dummy unterbrechen 

• Tempo des Ausspiels mitnehmen, um eigene Farbe zu entwickeln 



Neben der Analyse der Reizung ist auch beim Gegenspiel das Mitzählen der 

Punkte im Spielverlauf wichtig. Nur so können die richtigen Entscheidungen 

beim Gegenspiel gefunden werden. 

An einer Reihe von Beispielen wurden die genannten Fragestellungen und 

mögliche Lösungen erläutert. 

Beispiel (Beitrag B51 im Blog: Die Antwort auf den Abwurf-Dummy) 

Die Reizung 
 

 
 

Nach einer 1 Coeur-Eröffnung von Nord reizt Süd ein Splinter-Gebot: mind. 4-
er Coeur und 14-15 FV (Figurenverteilungspunkte). West kontriert das 
Splinter-Gebot als Ausspielmarke. Nord hat eine Minimum-Hand und schließt 
mit 4 Coeur ab. 
 

Der Angriff 
 

 
 

West hat das 4 Treff-Gebot von Süd kontriert. Auch ohne diese Ausspielmarke 
ist Treff-König für Ost der normale Angriff. Es erscheint folgender Dummy auf 
Süd: 

 
 

 

 

 



Die Antwort auf den Abwurf-Dummy 

 
Da am Tisch, wie erwartet, ein Single liegt, sollte West jetzt ein 
Farbvorzugssignal für die Fortsetzung geben. Treff 10 auf Treff König ist also 
keine Abmarke für Treff (bei der Markierung niedrig-hoch), sondern signalisiert 
Werte in Pik (die höhere Restfarbe). 

Wenn man den Dummy betrachtet, drohen in Karo drohen Abwürfe (Abwurf-
Dummy), wenn Nord das Ass hat und kurz in Karo ist. Deshalb muss man 
versuchen, möglichst schnell die eigenen Stiche zu entwickeln. 

In Pik liegt beim Dummy nur die Dame zu dritt. Ost sollte jetzt unbedingt den 
Pik Buben vorlegen. Wenn West das Ass hat, sind 3 Pik-Stiche 
wahrscheinlich. Mit König und Neun in Pik hat man noch eine Gabel 
gegenüber einer möglichen Zehn bei Nord. Egal ob Süd jetzt deckt oder nicht, 
fällt der Kontrakt bei der vorliegenden Verteilung. 

Wenn man ein kleines Pik von Ost spielt, bleibt der Alleinspieler auf Süd klein, 
West muss trotzdem das Ass nehmen und man realisiert nur 2 Pik-Stiche. 

Sollte West statt Pik-Ass das Karo-Ass haben, wäre die Pik-Fortsetzung 
natürlich sehr schlecht. Deshalb ist die Markierung des Partners auf den Treff-
Angriff mit Single beim Dummy wichtig für ein erfolgreiches Gegenspiel. 

 

 


