Losung und Erlauterung — BBO Quiz 38-4
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Sie spielen 6 und West greift mit 47 an. Sie gewinnen den Stich in der Hand
(Ost legt a2).

Frage: Was machen Sie jetzt?
Richtige Antwort: ¢ A und ¢2.

Der Angriff mit Trumpf stort etwas, aber es gibt noch keinen Grund zur Panik.
Ohne diesen Angriff kdnnten Sie zwei Verlierer in Treff beim Dummy
schnappen, spater die Trimpfe ziehen und einen Verlierer in Coeur abgeben.

Gehen Sie mit einem der Asse zum Dummy und versuchen den Schnitt in Treff,
dann kdnnen Sie nur gewinnen, wenn der Schnitt erfolgreich ist. Nach %A und
%D schnappen Sie ein Treff beim Dummy und verlieren spater einen Stich in
Coeur. Aber bei der vorliegenden Verteilung geht der Schnitt schief und West
spielt noch einmal Trumpf. Damit verlieren Sie 3 Stiche (2 in Treff, 1 in Coeur)
und gehen zweimal down.

Die beste Strategie gegen diesen Angriff ist es, die lange Karo-Farbe zu
entwickeln: gewinnen Sie das Pik-Ausspiel in der Hand, spielen Karo zum ¢A,
schnappen ein Karo, gehen wieder zum Dummy mit 4B und schnappen noch
ein Karo; die restlichen Karos sind jetzt hoch; ziehen Sie die restlichen Trimpfe;
kehren Sie mit YA zum Dummy zurilick und werfen Sie auf 4 Karos alle Verlierer
ab (2 in Treff und 2 in Coeur). Damit machen Sie 13 Stiche.



D0 North W N E S

4 a4 1a
¥ AQK P 2¢« P 3a
i P 4 P 4ANT
;j.JEiE?SE E 5: E 6e
K West =) East
& 7G5 s 37
¥ 432 ¥ K1086
+ Q6 + K103
& KG5H32 & 1098
IE} South
& AKQ1098
Y QQJy7
+ 4
& AOT Ge S MS: 0 EW- 0
Rewind || Previous | Mext |Clptiuns||GIB " F'Iay| Bridge Base

Zur Erinnerung:

e Das Entwickeln einer langen Nebenfarbe beim Dummy oder in der Hand
durch das Hochschnappen ist im Farbspiel eine ausgezeichnete
Vorgehensweise. Wenn die Gegner keine Karten mehr in dieser Farbe
gaben, konnen Sie dann lhre Verlierer abwerfen. Achten Sie dabei auf die
richtige Reihenfolge der Stiche:

o Beginnen Sie mit dem Schnappen der Nebenfarbe und zahlen Sie
dabei die verbleibenden Karten der Gegner, damit Sie erkennen,
wann die Farbe hoch ist.

o Ziehen Sie die Triimpfe, sobald die Farbe entwickelt ist, damit die
Gegner nicht ihrerseits schnappen kdonnen.

o Kalkulieren Sie die notwendigen Uberginge zum Hochschnappen
der Farbe, plus einen Eingang zur hochgespielten Farbe, um von
den zusatzlichen Stichen profitieren zu konnen.

e In der obigen Hand benétigen Sie 3 Ubergidnge zum Dummy: 2 zum
Hochschnappen der Farbe und 1, um die Farbe abspielen zu kdnnen. Der
erste Ubergang muss das ¢ A sein, um einmal Karo zu schnappen. Der
zweite Ubergang ist der aB fiir einen weiteren Schnapper in Karo.
Danach missen Sie die letzten Trimpfe beim Gegner abziehen. Dann
nehmen Sie mit YA den letzten Ubergang, um die 4 hochgespielten
Karos zu erreichen.

e Wenn Sie zuerst die Triimpfe ziehen, fehlt Ihnen mit aB ein essenzieller
Ubergang fiir diese Vorgehensweise.
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e Wenn Sie ¥A als zweiten Ubergang benutzen, werden Sie verlieren, da
West noch einen dritten Trumpf hat, um ein Karo zu schnappen.



