Vorwort Das Essener System

Liebe Doppelkopffreunde!

Jeder von Euch kennt zumindest dem Namen nach noch eine ganze Reihe weitere Kartenspiele,
wie zum Beispiel Bridge, Skat, Uno, Romme, Mau-Mau, Poker u.v.a.. Warum hat ausgerechnet
Doppelkopf in Euch und uns so begeisterte Anhanger gefunden? Die Grinde liegen sicherlich
darin, daB Doppelkopf zu den spieltechnisch und strategisch anspruchsvollsten Kartenspielen zu
zahlen ist und, daBB Doppelkopf ein Partnerspiel ist.

Das Spielziel beim Turnierdoppelkopf besteht darin, zusammen mit verschiedenen Partnern so
viele Spiele so hoch wie mdglich zu gewinnen. Mitentscheidend hierfir ist in jedem Spiel das
Verstédndnis mit dem jeweiligen Spielpartner. Je mehr Informationen hinsichtlich der Stéarke und
Struktur der Blatter man austauschen kann, desto leichter féllt es einen optimalen Spielplan far
die eigene Partei zu finden und somit ein Maximum an Spielpunkten zu sammeln. Hierbei muls-
sen selbstverstandlich die Spielregeln und die Regeln des Fair Play eingehalten werden. Aktio-
nen wie zum Beispiel "Wenn ich mit links ausspiele bin ich KONTRA-Spieler und wenn ich mit
rechts ausspiele bin ich RE-Spieler” oder nicht regelgerechte Ausspriiche wie zum Beispiel "Hallo
Partner, ich mach den Stich" sind selbstverstandlich zu verurteilen. Trotzdem ist es mdglich
regelgerecht detaillierte Informationen auszutauschen. Beispiele hierzu hat Bernhard Kopp in
seinem Buch "Gewinnen beim Doppelkopf" gegeben. Wir erinneren nur an die Bedeutungen von
Ansagezeitpunkten, 90-Anfragen und einigen Konventionen (As-Signal, Farbvorzugsignal bei As-
Soli oder Hoch-Niedrig-Markierungen bei Normalspielen).

Warum also nun dieses Ausarbeitung? Hierfir gibt es mehrere Griinde: Das Doppelkopfspiel hat
in der Zwischenzeit eine rasante Weiterentwicklung erfahren. Inspiriert durch Berhard's Buch, ist
das Doppelkopfspiel mit vielen neuen Ideen bereichert worden. Leider haben unsere
personlichen Erfahrungen gezeigt, daB diese neuen (und auch einige alte) Ideen zur Informa-
tionstbermittlung nur wenigen Insidern bekannt sind bzw. nur von wenigen Doppelkopffreunden
in ihrer Gesamtheit verstanden und korrekt angewendet werden. Ein pragnantes Beispiel in die-
sem Zusammenhang ist sicherlich die Dullenkonvention (Vorspiel der #10 bis zum dritten Stich).
Zudem fehlt es an einem logischen Gesamtkonzept fir die regelgerechte Kommunikation
zwischen den Spielpartnern.

In dieser Ausarbeitung stellen wir daher ein umfangreiches, auf Logik aufbauendes Kommuni-
kationssystem vor, daB sich zum gréBten Teil in der Praxis bereits hervorragend bewahrt hat und
zu einem kleinen Teil vollkommen neue Aspekte enthélt, die in der Praxis noch erprobt werden
mussen. Wir haben es aufgrund unserer Vereinszugehdrigkeit zur "Geknickten Dulle Essen 88
e.V." kurz das "Essener System" genannt. Im wesentlichen beantworten wir folgende Fragen:

» Wann bzw. unter welchen Bedingungen ist ein Austausch von Informationen Uberhaupt
sinnvoll ?

» Welche regelgerechten "Hilfsmittel" stehen dem Doppelkopfspieler zur Informations-
Ubermittlung zur Verfligung?

» Welche Regeln gelten fir ihre Anwendung?

» Wie hangt die Interpretation des angewendeten Hilfsmittels von der speziellen Spielsituation
ab?

Wir wirden uns freuen, wenn Ihr uns nach einer kritischen Auseinandersetzung mit dieser Aus-

arbeitung Eure Beobachtungen hinsichtlich Mangel oder Verbesserungsvorschldgen zukommen
laBt.

Unser besonderer Dank gilt Ralf Schmidt (MG 1MDV) fiir seine Hinweise zur vorletzten Fassung
und Michael Remme (E GD88) fir das Layout des Titelblattes. Ferner danken wir allen Doppel-
kopffreunden, die uns in den letzten zwei Jahren direkt oder indirekt dazu ermuntert haben, un-
sere Spielweise schriftlich zu fixieren.

Viel SpafB beim Lesen und Nachspielen der angegebenen Beispiele wiinschen Euch
Claus Giinther, Jérg Passenberg und Heinz Zedler
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Spieldarstellung Das Essener System

0 Spieldarstellung

Blatt Bezeichnung fir die 12 Karten eines Spielers. Die Darstellung erfolgt von links
nach rechts in absteigender Reihenfolge der Bedienklassen (Trumpf;
Fehlfarben: &, &, v [¢]). Die Reihenfolge der Karten hangt von dem Spieltyp
(Normalspiel; Hochzeit; Solo) ab.
Drei Beispiele:

Normalspiel: v10 aD ¢B ¢B ¢As ¢K 10 %9 &9 aAs vK v9
Assolo: 10 %9 %9 aAs aAD v10 vK v9 ¢ As ¢K ¢B ¢B
Bubensolo: ¢B ¢B 10 9 9 aAs aAD v10 vK v9 ¢ As ¢K

K = Kobnig; D = Dame; B = Bube; x = kleine, unbedeutende Karte der
Bedienklasse.
Je nach Beispiel ist im Text jeweils das Blatt eines oder mehrerer Spieler

abgebildet.
Spieler n Feste Bezeichnung fir die Sitzreihenfolge der Spieler. Spieler 1 ist dabei derje-
n=1-4 nige Mitspieler, der zum ersten Stich das Anspiel besitzt. Entsprechend legt

Spieler 4 zum ersten Stich zuletzt seine Karte. Die Nummern der Spieler sind
wahrend eines Spieles invariant.

Position n Bezeichnung fur die Zugabereihenfolge der Karten der Spieler zu einem belie-

n=1-4 bigen Stich. Der Spieler an Position 1 spielt jeweils an und der Spieler an
Position 4 legt zuletzt seine Karte zu dem Stich. Spieler und Position sind nur im
ersten Stich, bzw. Spieler 1 hat den vorherigen Stich gemacht, identisch.

n. Stich Bezeichnung fir die n-ten gelegten Karten aller Spieler. Die Darstellung erfolgt

n=1-12 bei allen Stichen identisch, indem jeweils die Karten mit den damit verbundenen
Aktionen (Ansagen: RE; KO = KONTRA; 90; 60; 30; 0 / Anfragen: W = Warten)
in der Reihenfolge Spieler 1, Spieler 2, Spieler 3, Spieler 4, abgebildet sind.
Dabei ist die jeweils zum Stich angespielte Karte unterstrichen. Der Zeitpunkt
der Aktion ergibt sich direkt aus der Darstellung:

» Eine Aktion mit dem Spiel einer Karte ist durch ein Plus - Zeichen mit der
gelegten Karte verbunden.

» Eine Aktion vor Legen einer Karte ist direkt der zugehdrigen Karte
vorangestellt.

» Der Spieler, der eine Ansage tatigt ist in Klammern hinter der Ansage
angegeben.

Zum besseren Verstandnis ein komplexes Beispiel:

1.Stich: a4As RE(2)We 10 410 a9

2.Stich: ¢ As W90(3)%10 #As+KO(1) &10

Spieler 1 (= Position 1) spielt zum ersten Stich #As an, worauf Spieler 2 eine
keine 90-Anfrage stellt, indem er RE ansagt und dann wartet. Es erfolgt keine
Antwort, worauf Spieler 2 mit ¢ 10 sticht. Vor seinem Anspiel zum zweiten
Stich wartet Spieler 2 (= Position 1) erneut, worauf Spieler 3 (= Position 2) noch
vor dem Anspiel keine 90 ansagt. Nun spielt Spieler 2 &10 an. Spieler 3 legt &
As, wobei Spieler 1 (=Position 4) KONTRA ansagt.
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Ubersicht Das Essener System

1 Ubersicht

Das Primarziel jedes erfolgsuchenden Dokospielers ist sicherlich aus den eigenen Karten und
den Kartenverteilungen die optimale Punktausbeute zu erzielen. Ein Teilaspekt ist hierbei die
optimale Ausreizung der Blatter der eigenen Partnerschaft. Hierbei vor allem soll das Essener
System behilflich sein, indem es im wesentlichen die Sicherheit von Ansagen (inkl. Gegenansa-
gen) erh6ht. Dies geschieht dadurch, daBB dem Ansagenden zum Zeitpunkt seiner Ansage, der ja
i.d.R. recht frih (1-3. Stich) liegt, ein hdherer Wissensstand Uber das Spiel (hinsichtlich
Kartenverteilungen, Parteizugehdrigkeit der Mitspieler, etc.) zu teil wird. Das Essener System
zeigt Wege auf, wie man zum einen Informationen (hinsichtlich Struktur, Stérke seines Blattes,
Parteizugehdrigkeit, Besitz bestimmter Karten etc.) gibt und zum anderen erhalten kann. Dabei
gelten folgende Grundprinzipien:

Eine Information Uber das eigene Blatt wird dann freiwillig gegeben, wenn
hierdurch der Erwartungswert fur die eigene Partei erh6ht wird.

Dies ist i.d.R. dann der Fall, wenn man Uber ein Uberdurchschnittliches Blatt verfigt oder/und im
Spiel gerade die Initiative im Spiel besitzt, da die Gegenpartei ja letztendlich genauso informiert
wird.

Eine von einem Partner geforderte Information wird grundsatzlich gegeben.

Hier gibt es nur eine einzige Ausnahme: Man besitzt weitere Informationen Uber das Spiel, die
der Partner bei seinen Uberlegungen unméglich hat mit einbeziehen kénnen. Das Essener
System verwendet zur Informationsiibermittlung die folgenden, selbstversténdlich regelkonfor-
men Hilfsmittel (zumeist Kombinationen):

» Ansagen (Verzicht auf eine Ansage).

» Wabhl des Ansagezeitpunktes.

»  Warten vor Legen bzw. Anspiel einer eigenen Karte (Simuliertes Uberlegen).
»  (Anspiel-)Konventionen.

Die einzelnen Komponenten haben dabei die folgenden Grundbedeutungen:
1) Ansagen

Ansagen werden im Essener System immer dann verwendet, wenn dadurch der Erwartungswert
des Spiels, welcher reprasentiert wird durch die Summe der Wahrscheinlichkeiten aller mégli-
chen Spielausgange, jeweils mit dem zugehdérigen Spielwert multipliziert, flr die eigene Partei
erhéht wird. Es muB also immer geprift werden, welchen EinfluB eine Ansage auf den Spielver-
lauf haben kann. Die folgende Tabelle zeigt, welche Sicherheit rein mathematisch fir die einzel-
nen Ansagen, bzw. welche Erhéhung der Erfolgsaussichten (bezieht sich auf Gegenansagen)
notwendig sind, wenn man das bestehende Punktsystem als Grundlage verwendet.
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Ubersicht Das Essener System

Tab. 1: Notwendige Sicherheit bei (Gegen-)Ansagen

Ansagen Sicherheit fiir Ansagen Wahrscheinlichkeitserh6hung fiir
Gegenansagen

Re/Kontra > 50,00% >18,18%

keine 90 > 88,89% > 14,29%

keine 60 >91,67% >11,76%

keine 30 >93,33% >10,00%

Schwarz > 94,74% > 8,33%

Die Angaben in der Tabelle gelten immer fir den Fall, daB die vorherige eigene oder gegnerische
(ohne die Gegenansage) Ansage eine Wahrscheinlichkeit von 100% besitzt. Weiterhin dienen
Ansagen als (i.d.R. positive) Antworten auf Anfragen des Partners.

2) Wahl des Ansagezeitpunktes:
Es gilt folgendes Grundprinzip:

Jeder Ansagezeitpunkt, der nicht mit dem letztméglichen Zeitpunkt fur die
Ansage identisch ist, beinhaltet Zusatzinformationen.

Diese Zusatzinformationen ergeben sich durch die Wahl des Ansagezeitpunktes haufig auch in
Verbindung mit der Spielsituation. Wir unterscheiden folgende Ansagezeitpunkte:

1) Ansage bei Legen der eigenen Karte oder einer Karte eines Mitspielers

Dies bedeutet bei der Erstansage im Spiel generell besondere Starke und kann zusatzlich auch
das Vorhandensein oder Fehlen von bestimmten Karten signalisieren. Ausnahmen sind Ansagen
als Antwort oder als Warnsignal bei Konventionssituationen. Ist die eigene Ansage nicht die erste
der eigenen Partei, so ist sie i.d.R. ein Kommentar zur Karte oder Farbe (meist mit der Idee,
dadurch den Besitz weiterer Karten zu signalisieren oder zu verneinen). Bei Gegenansagen
kénnen beide Interpretationen vorkommen.

2) Ansage vor dem Anspiel

Sie dient bei ungeklarter eigener Parteizugehdrigkeit i.d.R. zur Partnerschaftsklarung (Man gibt
sich dem Anspielenden, dem vermutlichen bzw. sicheren Partner zu erkennen). Ist die eigene
Parteizugehdrigkeit geklart, so soll sie den Anspielenden (Partner) vom Normalanspiel abbringen.
Was verstehen wir unter Normalanspiel? Es ist das Anspiel, welches in der jeweiligen
Spielsituation (ohne die Ansage) das objektiv beste ist. Bei dieser Beurteilung darf der Anspie-
lende sein eigendes Blatt, da der Ansagende es i.d.R. nicht exakt kennen kann, in seinen
Uberlegungen nicht mit einbeziehen.
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Ubersicht Das Essener System

3) Warten vor Legen bzw. Anspiel der eigenen Karte (Simuliertes Uberlegen)

Dies ist immer eine Anfrage an den Partner nach bestimmten Informationen. Die geforderte In-
formation im Einzelfall kann unterschiedlicher Natur sein: Bist du mein Partner; Partner machst
du diesen Stich; Partner besitzt du eine bestimmte Karte; Partner soll ich Trumpf spielen etc.?
Sie ergibt sich aus dem, beiden Spielern bekannten, Informationsstand. Der Partner hat geman
den oben beschriebenen Grundprinzipien zu antworten. Die positive Antwort erfolgt durch eine
Ansage. Die Anwendung dieses Hilfsmittels setzt keine eindeutig geklarte Parteizugehdrigkeit
des Fragenden (im Sinne einer eigenen Ansage) voraus. Es genlgt vollkommen, wenn die
Parteizugehdrigkeit des Fragenden aufgrund des bisherigen Spielverlaufes oder durch den Zeit-
punkt des Wartens wahrscheinlich ist! Dies betrifft besonders Gegenansagen. Die Anwendung
dieses Hilfsmittels erfordert eine groBe Portion Selbstdisziplin, da man sich im Anfangsstadium
jedes Spieles, bei dem mindestens die Parteizugehdrigkeit eines Spielers (Ansage, Hochzeit,
Konvention) bekannt ist, nur noch in wenigen Situationen ein langeres Nachdenken erlauben
darf. Einen vorlaufigen Spielplan entwickelt man sich daher am besten schon bevor man sich bei
der Vorbehaltsabfrage gesund meldet!

4. (Anspiel-)Konventionen

Hiermit sind Anspiele (bis zum letztmdglichen Ansagezeitpunkt) gemeint, die, je nach Verknip-
fung mit den Hilfsmitteln 1-3, jeweils immer denselben Informationsgehalt (inkl. Parteizugehorig-
keit) besitzen. Sie erfordern haufig eine spezifische Reaktion des Partners. Eine sinnvolle Kon-
vention muB folgende Anforderungen erfillen:

» Die mit ihr verbundene Information muB auf Dauer fur die eigene Partei mehr Vorteile
bringen (Steigerung des Erwartungswertes) als eine, durch das Anspiel verursachte,
eventuelle Schwachung des eigenen Blattes.

» Sie muB logisch aufgebaut sein, damit es bei den Folgereaktionen nicht zu MiBverstandnis-
sen kommt und damit auch unkundige Spieler sie nachvollziehen kénnen.

» Die Wahrscheinlichkeit der Anwendung muf3 gentigend groB sein.
» Die Anfalligkeit gegen Stérmandver der Gegenpartei muB gering sein.

Die folgenden Kapitel zeigen nun, geordnet nach Spieltypen (Normalspiel; Hochzeit; Solo), wel-
che zusatzlichen Mdéglichkeiten das Doppelkopfspiel durch Verwendung dieser Hilfsmittel erhalt.
Dabei werden wir immer versuchen anhand von praktischen Beispielen die Ideen dieses Systems
und seine Logik anschaulich darzulegen. Selbstverstandlich werden wir hinsichtlich der exakten
Bedeutung der Hilfsmittel (beispielsweise: Konventionen und Ansagen zum Abbringen vom
Normalanspiel) in Abh&ngigkeit von der genauen Situation unsere eigenen Vorlieben vorstellen.
Seid uns also nicht bdse, wenn andere Interpretationen nicht zu Wort kommen werden.
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Normalspiel Das Essener System

2 Normalspiel

Ein Normalspiel ist durch die folgenden Eigenschaften definiert:

» Eine eindeutige Klarung der Partnerschaften erfolgt durch Ansagen oder Legen der &D,
d. h. der Zeitpunkt der Klarung ist nicht festgelegt.

» Die letztmdglichen Ansagezeitpunkte sind unabhangig vom Spielverlauf.

Andere Spieltypen sind Hochzeiten (Kap. 3) und Soli (Kap. 4). Eine Unterscheidung dieser Typen

erscheint sinnvoll, da die vorzeitige Information wer zusammenspielt (vor dem letztmdglichen
Ansagezeitpunkt) einen groBen EinfluB auf z. B. das Ansageverhalten haben kann.

2.1 Erstansage

Eine Erstansage fuhrt (nach TSR) zu einer Erhéhung des Spielwertes um zwei Punkte. Hieraus
folgt, daB das Treffen einer Erstansage nur sinnvoll erscheint, wenn das Spiel mit der Ansage in
mindestens 50% aller méglichen Kartenverteilungen gewonnen wird. Zur Abschatzung der
Gewinnwahrscheinlichkeit stehen das eigene Blatt und die bis zum Ansagezeitpunkt erhaltenen
Informationen Uber die Gesamtkartenverteilung (aus: Spielverlauf und/oder Anspielkonventionen)
zur Verfagung. Die folgenden Abschnitte zeigen nun:

» welche Mindestvoraussetzungen fir eine Erstansage erfillt sein sollten und

» welche Mdglichkeiten das Essener System zur Beschreibung von besonders starken oder
strukturierten Blattern vorsieht.

Die korrekte Behandlung der Erstansage (inkl. Konventionen) ist flr die optimale Ausreizung des
Spiels (siehe Kap. 2.2) eminent wichtig, da hier der Partner die entscheidenden Informationen
bezlglich Blattstarke und Blattstruktur erhalt. Beachte: Das Nichtspielen von bestimmten
Varianten verneint automatisch die zugehdrige Blattstruktur oder/und Blattstarke!

2.1.1 Stiarke der Erstansage

Bei der Entwicklung der Mindestvoraussetzungen sei zunachst von dem Fall ausgegangen, daB
zum Zeitpunkt der Erstansage keine auBergewdhnlichen Informationen bezlglich der
Gesamtkartenverteilung vorliegt. Die Grundlage fur die Entscheidung Ansage ja oder nein ist
dann lediglich das eigene Blatt. Die Starke des Blattes wird am besten ausgedriickt durch eine
durchschnittlich erreichbare Augenzahl. Die Berechnung dieser Augenzahl erfolgt Uber die
Abschatzung von Erwartungswerten flr potentielle Stiche. Der Erwartungswert ist das Produkt
aus dem Wert eines Stiches und der Wahrscheinlichkeit diesen Stich tatsachlich zu erhalten. Die
folgende Tabelle zeigt ein einfaches Schema zur Abschatzung dieser Werte. Die Angaben
beruhen dabei zum einen auf unserer Erfahrung und zum anderen auf den Gesetzen der
Stochastik.
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Normalspiel

Das Essener System

Tab. 2:

Erwartungswerte fiir potentielle Stiche

Potentieller Stich

Wert des Stiches

Wabhrscheinlichkeit des
Stiches

Stechen von & oder & beim
ersten Lauf (Chicane)

= eigene Stechkarte + 20
(genauer: angespieltes As + 2/7
der restlichen Augenzahl der
Farbe)

9/10

Stechen von & oder & beim
zweiten Lauf (Singleton)

= eigene Stechkarte + 10 bis 25
Beachte: Der Wert hingt stark
vom ersten Lauf ab

1/2 (bei Chicane = 2/3)
Beachte: Die Wahrschein-
lichkeit wird durch den ersten
Lauf beinfluf3t.

Stechen von ¥ beim ersten | = eigene Stechkarte + 15 3/4
Lauf (Chicane) (genauer: angespieltes As + 2/5
der restlichen Augenzahl der
Farbe)
Besitz von ¢10 =20 - 30 (hédngt von der 1
Moglichkeit des Einsatzes der
Karte ab)
Besitz von &D ~ 15 - 20 (in Kombination mit ¥ |3/4 (Schitzung)

10 sinkt der Wert auf ca.10 -15)

In Kombination mit ¥ 10 steigt
die Wahrscheinlichkeit auf = 1.

Besitz von «D + 4D

= 20 - 25 (in Kombination mit ¥
10 sinkt der Wert auf ca 15 - 20)
Weitere Damen erhchen diesen
Wert nur noch geringfiigig.
Genauso sind einzelne aD und
rote Damen allein nur von sehr

3/4 (Schitzung)
In Kombination mit ¥ 10 steigt
die Wahrscheinlichkeit auf = 1.

geringem Wert.
Anspielasse: fiir & oder &:
s. As = 11 + 3/Anzahl der fehlenden 9/10 (nach Ansage = 9/10)
s. As x Karten der Farbe x (50 - eigene 3/4 (nach Ansage = 9/10)
s. As x x oder ¥As Augenzahl der Farbe) 2/3 (nach Ansage = 3/4)
s. As x X X oder ®As x fiir w: 1/2 (nach Ansage = 2/3)
s. As x x X x oder ¥As x x |=11 + 3/Anzahl der fehlenden 1/4 (nach Ansage = 1/2)
s. =schwarzes Karten der Farbe x (30 - eigene | Die Angaben gelten nur fiir ein

Augenzahl der Farbe)

As. Das nichste As lauft mit
dem Produkt der Werte der
Einzelwahrscheinlichkeiten.
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Normalspiel Das Essener System

Die Angaben fir die Wahrscheinlichkeiten des Stiches sind im Sinne einer einfachen Berechnung
auf einfache Werte (1, 9/10, 3/4, 2/3, 1/2, 1/4) gerundet. Aus dem gleichen Grund wird auch bei
der Angabe der Stichwerte hdufig mit einfachen Werten (10, 15, 20, 25, 30) operiert. Genauere
Werte kénnen aus den Tabellen in Kap 5 berechnet werden. Die Gesamtstarke eines Blattes
ergibt sich aus der Summe aller Einzelerwartungswerte.

Statistische Auswertungen verschiedener Einladungsturniere (Deutschlandpokal Braunschweig
1991, Dodge-Mannschaftsturnier Minchen 1992 und 1. Dullenknicken Essen 1993) haben ge-
zeigt, daB ein Re-Spieler durchschnittlich eine Augenzahl von etwa 68 und ein Kontra-Spieler
durchschnittlich eine Augenzahl von etwa 52 pro Spiel erzielt. Fir eine Erstansage sollte der
Gesamterwartungswert des eigenen Blattes zum einen so groB sein, daB mit einem knapp unter
Durchschnitt liegenden Blatt des Partners die Gewinnwahrscheinlichkeit etwas mehr als 50%
betragt, und zum anderen sollte er im Hinblick auf weitere Ansagen gréBer als der durchschnitt-
liche Erwartungswert eines Spielers der jeweiligen Partei sein. Hieraus folgt fir die Mindest-
blattstarke fir eine Erstansage: RE: > 75 Augen und KONTRA: > 85 Augen. Fir die Entschei-
dung Ansage ja oder nein z&hlt die bis zur Ansage erzielte Augenzahl plus Summe der Einzel-
erwartungswerte (siehe Tab. 2). Hierdurch wird klar, daB es i.d.R. besser ist bis zum letztmég-
lichen Zeitpunkt mit der Ansage zu warten, da ansonsten Informationen, die eine Neuberechnung
der Erwartungswerte bedingen, unnétigerweise verlorengehen. Es gibt nur zwei Ausnahmen:

» Es wird Trumpf angespielt und der Ansagende legt #10 (Die Ansage erfolgt sofort, da keine
Neubewertung méglich ist und der Partner die Gelegenheit zum Unterbringen von e As oder
+10 hat).

» Esliegen 2 Volle und die Stechkarte ist ebenfalls ein Voller (Hier erfolgt ebenfalls sofort eine
Ansage wegen der Chance auf einen Doko und der geringen Gefahr des Verlustes des
Stiches [< 5%] ).

Nun aber zu einigen Blattbeispielen, die das Bewertungsschema etwas verdeutlichen sollen:

Blatt 1: &D 4D ¢D &B 4B ¢As ¢K &As &As 4As vK v9
(eigenes Anspiel: a4 As lauft mit 25 Augen)

mogliche Stiche: 1) &«D aD =3/4x225=17
2) & As=3/4x (11 +3/6 x (50 - 22)) = 19 (gleicher Wert bei Ansage)
3) Stechen 2. a-Lauf = 1/3 x (11 + 3/4 x 25) = 15, da im ersten Lauf 25 gefallen
YX=25+17+19+15=76 =RE.

Blatt 2: &D ¢D &B &B 4B vB ¢B ¢10 ¢K ¢9 &K 49
mogliche Stiche: 1) D =3/4x 17,5 =13
2) Stechen 1.v-Lauf: 3/4 x (10 + 15) = 19
3) Stechen 2. a/&-Lauf: 1/2x (4 +17,5)+1/2x (2 +17,5) =20,5
Y =13+ 19 + 20,5 =52,5 = kein RE. Der Erwartungswert wird allerdings etwas
hoher liegen aufgrund der kleinen Karten in #/& und der Trumpflénge.

Blatt 3: &D vD 4B vB ¢B ¢K ¢K &As 4As aK 49 vAs
(eigenes Anspiel & As lauft mit 25).
mogliche Stiche: 1) «D=3/4x17,5=13
2) aAs=2/3x (11 +3/5x (50 - 15) = 21,5 (nach Ansage = 24)
3) WAs=2/3x2/3x (11 +3/5x(30-11) =10 (nach Ansage = 12,5)
4) Stechen 2.&%-Lauf: 1/2 x (4 +3/4x25)=11,5
Y =25+13+21,524) + 10 (12,5) + 11,5 = 81 (86) = RE. Der Erwartungswert
ist iibrigens niedriger, wenn zuerst ¥ As gespielt wird (78,5, bei Ansage 84.,5).
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Blatt 4: v10 &D vB ¢B ¢As ¢K ¢9 aAs 49 vAs vK ¥9
(% As wird im ersten Stich mit 30 gestochen).
mogliche Stiche: 1) 10 =25
2) «D =125
3) aAs=3/4x (11 +3/6 x (50-11) = 23 (gleicher Wert bei Ansage)
4) wAs=3/4x1/4x (11 + 15) = 5 (nach Ansage = 10)
5) Stechen 2.&-Lauf: 2/3 x (4 +3/5x 31) =15
Y=30+25+125+23+5(10)+ 15=110,5(115,5) =RE.

Blatt 5: v10 4D vD ¢D 4B ¢As & As &« K &K &9 vAs ¥9
(eigenes Anspiel & As lduft mit 31).

mogliche Stiche: 1) v10 =25
2) wAs=1/2x (11 +3/4x (30-11)) = 12,5 (nach Ansage = 17)
3) Stechen 1.a-Lauf: 9/10 x (11 + 3/8 x 50) =27
4) Stechen 2. a-Lauf: 2/3x 3+ 17,5) = 13,5
Y=31+25+12,5(17)+ 27+ 13,5=109 (113,5) = KONTRA. Der Erwar-
tungswert wird niedriger liegen, da die Blattstruktur den Re-Leuten durch den
fetten &-Stich und den Nachspielproblemen des KONTRA-Spielers sehr schnell
bekannt wird. Sticht der Spieler im 1. Stich # mit 30 Augen, so sinkt der Erwar-
tungswert iibrigens auf ungefihr 93 (nach Ansage auf 103,5) Augen aufgrund der
verdnderten Laufwahrscheinlichkeiten der Asse.

Blatt 6: AD aD vD &B A4B vB ¢B ¢As ¢10 &As vAs vK
(& As wird im ersten Stich mit 26 gestochen).
mogliche Stiche: 1) % As=9/10x (11 +3/7x (50-11)) =25
2) vAs=9/10x 1/2x (11 + 3/4 x (30 - 15) = 10 (nach Ansage = 13,5)
3) Stechen 2. &/&%-Laufs: 2/3 x (10 +3/5x35)+ 1/2x (2 +17,5) = 30,5
Y =26+25+10(13,5) +30,5=91,5 (95) = KONTRA. Der Erwartungswert
liegt aufgrund der Trumpfstirke (4D aD D) eher sogar hoher.

Die Beispiele sollten zeigen, wie mit Hilfe des obigen Schemas die Blattstarke abgeschéatzt wird.
Gleichzeitig ist dabei auf einige Schwéchen aufmerksam gemacht worden. Eine Einschatzung
eines Wertes fir Trumpflange bzw. -kiirze fehlt. Auch sind die Angaben fiir das Stechen von
Farben relativ ungenau, da die Wahrscheinlichkeiten zum einen davon abhangen, was im ersten
Stich in der Farbe gefallen ist und zum anderen davon abhangen, ob der betreffende Spieler eine
Ansage getatigt hat (mit Ansage erhéhen sich die Wahrscheinlichkeiten etwas). Bei allen Battern
sollte die Erstansage zum letztmdglichen Zeitpunkt getroffen werden, da die volle Information des
Spielverlaufes fir die Entscheidung, ob lberhaupt eine Erstansage getroffen werden kann,
bendbtigt wird. Folgende Spielverlaufe fihren zu einer Abwertung der Blattstarke und kénnen zum
Verzicht einer Erstansage fuhren:

» Das selbst angespielte As wird gestochen oder man wird Gberstochen.

» Der erste Lauf einer Farbe, die man im zweiten Lauf stechen will wird hinter dem Spieler
beim ersten Lauf gestochen oder es fallt direkt hinter dem Spieler das As (Verringerung der
Wahrscheinlichkeit) oder der Stich wird extrem fett (Wert des zweiten Stiches sinkt).

» Ein anderer Spieler macht die ersten beiden Stiche: Hierdurch sinkt der durchschnittliche
Wert des Partnerblattes, da der Spieler mit hdherer Wahrscheinlichkeit Gegner ist
(besonders wenn der Spieler RE ansagen wollte). Daraus folgt: Fir eine Erstansage ist ein
starkeres Blatt erforderlich.

» Es erfolgt eine Ansage der Gegenpartei vor der eigenen Ansage (siehe Kap. 2.3).
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In besondern Situationen kann eine Erstansage auch mit Blattern erfolgen, die knapp unter den
Erfordernissen flr eine Erstansage liegen. Hierzu ist allerdings notwendig, daB der Spieler zu
diesem sehr frilhen Zeitpunkt abschatzen kann, daB alle anderen Spieler ein ungeféhr gleich
starkes Blatt halten und somit sein eigenes Blatt, welches nur noch knapp Uber dem Durchschnitt
liegt zum Gewinn ausreichen sollte. Die Gefahr bei einer solchen Ansage ist allerdings, daB der
Partner mit einem wesentlichen starkeren Blatt rechnet und somit eine weitere Ansage trifft.
Daher sollte von diesem Typ der Ansage nur sehr sparlich an Position 3 oder 4 (verringert das
Risiko einer weiteren Ansage des Partners) Gebrauch gemacht werden. Ein Beispiel:

Blatt 1: v10 &D aD ¢D &B 4B ¢10 #10 %9 aAs vAs v As (Position 2)

1.Stich: &K &10 &As &9

2.Stich: 410 #9+RE(2) &K &As
Nach der bisherigen Blattbewertung besitzt Spieler 2 kein Blatt fiir eine Erstansage
(Erwartungswert = 68). In dieser besonderen Situation sollte Spieler 2 allerdings aus
folgender Uberlegungen trotzdem RE ansagen: Mit Spieler 1 oder 3 als Partner hat die
eigene Partei schon einen Stich, wobei Spieler 1 zusitzlich noch in & anschieben kann.
AuBerdem scheint keiner der Spieler ein iiber ein starkes Blatt zu verfiigen (keine
Ansage).

Bei starkeren als den bisher beschriebenen Blattern sieht die Situation anders aus: Starkere
Blatter sind immer gekennzeichnet durch Trumpflange (= 8 = wenige Fehlverlierer) und Trumpf-
starke (Minimum: = D vD D ¢D oder «D aD ¥D oder bei Kontra-Partei ¥10 aD D D). Die
Zahl 8 als Definition fur Trumpflange kommt dadurch zustande, daB die Wahrscheinlichkeit, da
kein anderer Spieler eine gleiche oder héhere Trumpfanzahl als dieser Spieler besitzt gerade bei
8 Trumpf Uber 50% liegt. Eine Abschatzung nach dem bekannten Schema ist nur bedingt
moglich, da die Trumpfstarke nur ungenau in eine durchschnittliche Augenzahl umgerechnet
werden kann. Sie sollte aber fir einen Re-Spieler bei > 100 und bei einem KONTRA-Spieler >
110 liegen. Besser erscheint in diesem Zusammenhang eine Verliererrechnung. Ein starkes Blatt
sollte maximal 4 Verlierer besitzen. Wir unterscheiden zwischen ganzen und halben Verlierern:

» Ganze Verlierer:
Jede fehlende v10 und die erste Karte von a/& (auBer angespieltes As bzw. Doppelasse).

»  Halbe Verlierer:
Jede fehlende «D (oD bei KONTRA-Ansagen bzw. 2 aD bei RE-Ansagen),
die zweite Karte von a/&, die erste Karte von v, Doppelasse und angespieltes As.

Hier erfolgt die Ansage bei Legen der ersten eigenen Karte (Ausnahme Anfragen).

Der Nachteil durch den mit der vorzeitigen Ansage verbundenen Informationsverzicht wird Uber-
kompensiert durch die Tatsache, daB der Partner nunmehr auch mit schwacheren Blattern eine
weiterflhrende Ansage treffen kann. Vor allen Dingen kann der Partner bisher unbedeutende
Trumpfkarten wie rote Damen oder eine aD aufwerten. Auf eine KONTRA-Ansage bei Legen der
ersten Karte wird haufig verzichtet. Dies geschieht aus zwei Grinden:

» Die Wahrscheinlichkeit, daB der Partner ein Blatt halt welches die keine 90-Ansage ermdg-
licht, ist geringer als bei dem RE-Partner.

» Die Wahrscheinlichkeit, daB ein Spieler der Gegenpartei eine knappe Ansage auf der Hand
halt, ist héher als bei einem starken RE-Spieler. In einigen Fallen wird nachtraglich ein star-
kes KONTRA-Blatt deklariert. So kann z.B. bei eigenem Anspiel von klein Trumpf (Blatt: 10
aD vD vD «B aB ¢B ¢B ¢As ¢K aK #9), wobei an beliebiger Position eine 10 ohne
Ansage fallt, nun als Kommentar zur ¥10 KONTRA angesagt werden, da nun eine Ansage
eines anderen Spielers sehr unwahrscheinlich ist.
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Einige Beispiele fir genlgend starke Blatter fir eine Ansage mit Legen der ersten eigenen Karte:

Blatt 1: v10 D vD vD &B AB 4B ¢B ¢10 aAs 49 vK
(geniigende Trumpfthohe und Linge, max. 3,5 Verlierer)

Blatt 2: D aD vD ¢D vB ¢B ¢As ¢10 ¢9 410 410 a9
(geniigende Trumpthohe und Linge, max. 3,5 Verlierer)

Blatt 3: V10 D AD ¢D ¢B ¢10 ¢10 ¢K &As %9 vAs vAs
(geniigende Trumpfhohe und Linge, max. 3 Verlierer)

Blatt 4: v10 w10 «D vD ¢D &«B vB ¢B ¢10 &As «K aK
(geniigende Trumpfhohe und Lidnge, max. 3 Verlierer).

Tauscht man in den angegebenen Beispielen die £D gegen eine rote D oder auch aD, so steigt
die Verliererzahl. In diesem Fall sollte dann lediglich mit Blatt 4 (mit eigenem Anspiel) eine
Ansage mit Legen der ersten Karte erfolgen.

Der Erstansagende hat durch seine vorzeitige Ansage seine besondere Starke zum Ausdruck
gebracht. Es ist nun i.d.R. sein Partner, der das weitere Ansagegeschehen diktiert. Er entschei-
det zunachst, ob eine weitere Ansage getroffen wird oder nicht mit einer Ausnahme: Ist die
Partnerschaft vor dem Ansagezeitpunkt fur die keine 90-Ansage geklart, so entscheidet der im
Stich weiter hintensitzende Spieler Gber die Ansage. Der andere Spieler trifft nun nur noch bei
zusatzlichen Starken im Blatt eine eigene Ansage. Zu diesem Themenkomplex ein Beispielblatt
mit dem bei einer Erstansage zum letztmdglichen Zeitpunkt kaum die keine 90-Ansage vertretbar
ist. Es wird dabei auch die Vielfalt des Informationsaustausches angedeutet (detailliertere In-
formationen zu diesem Thema erfolgen in Kap. 2.2.3):

(1]
Spieler 2: &D 4D ¢D &B 4B ¢ K £ As &« K 410 49 vAs v9.
1.Stich:  ¢K+RE(1) aD 9 ¢B

Die an Position 2 gelegte #D bleibt am Stich (hiermit ist die eigene
Parteizugehorigkeit geklart, d.h. ein anderer RE-Spieler miifite die 4D des KONTRA-
Spielers iibernehmen). Es folgt & As und dann ¥ As ohne Ansage, da keine Zusatzwerte
mehr existieren (4D, &As und ¥ As sind gezeigt) und der Partner hinten sitzt. Anders
sieht der Fall aus, wenn die #4D gegen eine %10 getauscht wird. Die nunmehr gelegte
v 10 klért nicht die Partnerschaft, d.h der Spieler sollte die keine 90-Ansage noch
treffen. Der beste Zeitpunkt ist der, bevor der Erstansagende eine Karte zu dem
angespielten & As legt. Eine friihere Ansage (mit Anspiel von & As) wiirde besondere
Stérke zeigen (z.B. bei Austausch der beiden # gegen 4D und einen weiteren Trumpf),
da der Spieler nicht abwartet, ob die beiden Gegenspieler bedienen. Eine spitere
Ansage (mit Anspiel von ¥ As) wiirde besondere Schwiche zeigen (max. 4-5 Trumpf),
da er nur auf Anfrage des Partners (Warten vor Legen der Karte zum angespielten & As
- siehe Anfragen Kap. 2.1.2) die keine 90-Ansage treffen wiirde. Dieses Beispiel zeigt,
wie nun auch der Partner des starken RE-Spielers sein Blatt hinsichtlich seiner Stirke
charakterisieren kann. Ein Verzicht auf eine Ansage (sofern &As von beiden Gegnern
bedient wird) wire unverzeihlich. Der Erstansagende konnte etwa halten: ¥10 D ¥D
¢D AB vB vB ¢B ¢As ¢K %10 aK

(2]
Spieler 3: &D 4D ¢D &B 4B ¢K &As &«K 410 49 vAs ¥9
1.Stich:  ¢K+RE(1) v10 4B 10
2.Stich: aK aAs 49 410
3.Stich:  --- &K - ---
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Direkt hinter dem Spieler mit den 49 Augen sitzend sollte nun & As mit keine 90 gelegt
werden, da der Partner noch nichts iiber die Zusatzwerte 4D und ¥ As weif3.

Hat der Spieler selbst Anspiel und es wird an einer Position das angespielte &% As mit
RE bedient, so sollte man freiwillig vor dem Legen einer Karte des starken RE-Spielers
zum nachgespielten ¥ As, wenn dieser an Position 4 sitzt keine 90 ansagen. Bei anderer
Position des starken RE-Spielers ist es eine Gewissensentscheidung, ob der Zusatzwert
aD auch ausreicht, wenn das As vom Gegner gestochen wird. Es sollte aber auf jeden
Fall die keine 90-Ansage zur Partnerschaftsklirung nach Lauf des ¥ As erfolgen. Ein
eventuelles Anschieben mit #10 ist nicht ausreichend, da auf die Idee auch ein cleverer
Gegenspieler kommen konnte.

Neben den bisher beschriebenen Ansagezeitpunkten sieht das Essener System noch eine RE-
Ansage vor Anspiel der ersten Karte vor. Der Spieler zeigt damit, daB er definitiv angespielt
werden kann. Hierzu muB3 er Doppel-»10 (an Position 2 auch eine ¢10) besitzen. Die Ansage
charakterisiert ein starkes RE-Blatt. Es muB nicht unbedingt Asse enthalten. Der anspielende
Partner ist nicht verpflichtet Trumpf anzuspielen. Spielt er ein As an, so zeigt er seine eigene
Starke analog dem vorherigen Beispiel durch die Wahl des Ansagezeitpunktes (mit Anspiel= sehr
stark; vor Legen der Karte des starken Spielers = Blatt mit Zusatzwerten; keine Ansage =
schwach). Das angespielte As sollte allerdings eine Laufwahrscheinlichkeit von mindestens 66%
(siehe Anhang Tab. A3) besitzen. Die gleiche Ansage wird als KONTRA-Spieler nicht angewandt,
da das Signalisieren der Doppel-v10 eher fur die RE-Partei nltzlich ist. Sie wissen, daB der
Partner des starken KONTRA-Spielers keine Kontrolle in Trumpf besitzt, was bei dem Partner
eines starken RE-Spieler nicht der Fall ware.

2.1.2 90-Anfragen

Eine Anfragesituation liegt immer dann vor, wenn ein Spieler, der eine Erstansage getroffen hat,
vor Legen der eigenen Karte zu einem Stich einige Sekunden wartet. Er tut dies, um seinem
Partner die Mdglichkeit einer weiteren Ansage zu geben, wenn er diesen Stich wahrscheinlich
macht oder wenn er angespielt werden kann (links vom Anfragenden aus gesehen sitzend).
Voraussetzung fur eine Anfrage sind ein starkes Blatt (Minimum: Starke fir eine RE/KONTRA-
Ansage bei Legen der ersten Karte) und ein echter Vorteil flr die eigene Partei durch die Ant-
wort, welche durch das Treffen der nédchsten Ansage erfolgt. Echte Vorteile sind zum Beispiel:

»  Abwurf eines Fehlverlierers in einer anderen als der angespielten Farbe
(Abwurf sollte Singleton sein).

» Schmieren eines Fehlvollen in der angespielten Farbe (z. B. bei 10, 9).

» Bedienen mit erkennbaren Singleton
(K oder 9, meist an Position 4, fordert das Nachspiel der Farbe).

» Verhindern der Verschwendung eines hohen Trumpfes
(an Position 3, wenn zwei kleine Trumpf liegen).

»  Abwurf einer Stehkarte (zeigt Partner ein 0-Fehlverliererblatt = wichtige Information).

Wir unterscheiden zwischen forcierenden und einladenden Anfragen. Eine forcierende Anfrage
darf nur mit Blattern gestellt werden, die neben dem echten Vorteil so stark sind, daB auch mit
einem sehr schwachen Blatt (z.B.: «D ¢D aB ¢10 £As &K &K 410 aK a9 vK #9, Anfrage auf
«As) des Antwortenden eine reelle Chance besteht die Ansagen zu erfiillen. Hierbei muB3 der
Anfragende auch mit einer nicht ganz normalen Fehlverteilung rechnen. Der gefragte Partner ist
zur Antwort verpflichtet (keine Antwort = kein Partner). Eine Einschatzung hinsichtlich der
Punktstérke ist kaum moglich. Der anfragende Spieler sollte allerdings nach der Antwort max. 2-
2,5 Verlierer (bei guten Trumpfmittelkarten = rote Damen und schwarze Buben) besitzen. Die
Trumpfstarke sollte oberhalb des fir die Erstansage mit Legen der ersten eigenen Karte not-
wendigen Minimums liegen (z.B.: «D aD aD + eine rote Dame oder 10 D + mind. 2 rote
Damen + 2 schwarze Buben etc.). Bei einer einladenen Anfrage (= 2,5-3 Verlierer bei etwas
niedrigerer Trumpfstarke bzw. schlechteren Trumpfmittelkarten) darf der Partner mit einem
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Nullblatt hingegen die Antwort verweigern. In beiden Fallen hat der Anfragende die Verantwor-
tung fir die Ansage des Partners bernommen. Der gefragte Spieler sollte auf das Urteilsver-
mogen des fragenden Spielers vertrauen. Der anfragende Spieler sollte eventuelle Nachspiel-
probleme des Partners bertcksichtigen. Bei Anfragen werden nun die folgenden Situationen
unterschieden:

1) Erstansage im ersten Stich direkt vor Legen der eigenen Karte und Warten.

Die Anfrage ist forcierend, d.h. erhalt der Partner wahrscheinlich diesen Stich (angespieltes As
oder er kann stechen), so hat er dies durch die keine 90-Ansage zu erkennen zu geben.
Folgendes sind Blatter flr eine forcierende Anfrage:

Blatt 1: v10 D AD vD ¢D vB ¢B ¢As ¢10 ¢9 410 ¥9
Anfrage auf angespieltes &%As oder Anschieben in & (1,5 Verliererblatt nach Abwurf
von 410).

Blatt 2: v10 &D vD vD &B 4B vB ¥B ¢K ¢K &As 49
Anfrage auf angespieltes ¥ As oder Anschieben in W, aber auch an Position 4 bei
Anspiel von #As (Partner erkennt Singleton bei Antwort und spielt Farbe nach,
wonach &As gespielt werden kann. Gegner spielt nach Bedienen mit 49 vielleicht
ebenfalls Farbe nach, da er noch 410 beim Fragenden vermutet) (2 Verlierblatt nach
Antwort).

Blatt 3: D aD AD ¢D &B 4B 4B vB ¢B ¢As &As &10

Anfrage nur auf angespieltes #As an Position 2 (oder 4) sitzend, da der antwortende
Partner Nachspielprobleme besitzen kann. Nur #-Nachspiel ist gut (Ausnahme
anfragender Spieler sitzt an Position 2, nun &-Nachspiel), aber auch nur dann, wenn
kein Gegner iiberstechen kann. &As muf} eventuell als ganzer Verlierer gerechnet
werden (Anfrage an 4 und Partner besitzt kein weiteres #, noch ein weiteres As).
Trotzdem kann eine forcierende Anfrage wegen der geringen Wahrscheinlichkeit des
Ereignisses bzw. bei der zu erwartenden Trumpflinge beim Partner, wenn er kein 4,
noch ein weiteres As besitzt, verantwortet werden.

Blatt 4: v10 &«D aD ¢vD ¢D &B 4B vB ¢K &As vAs ¥9

Anfrage an Position 3 sitzend, wenn bei Trumpfanspiel zwei kleine Trumpf liegen (2-
2,5 Verlierblatt). Hierdurch wird das Legen der #10 vermieden, um die Asse zu
spielen. Der antwortende Spieler darf den Stich nur tibernehmen, wenn der anfragende
Spieler nicht den bisher hochsten Trumpf gelegt hat. Mit einem Trumpfblatt &D ¥D &
B ohne ein As im Nebenblatt darf der Partner, angenommen die Anfrage erfolgt auf 49
und ¢ K, ausnahmsweise die Antwort verweigern. Auf ein angespieltes #As erfolgt
keine Anfrage, da kein echter Abwurfvorteil vorhanden ist; &As ist Stehkarte und ¥9
zu unbedeutend. Der Spieler sticht # As mit RE.

Blatt 5: v10 aD aD vD ¢D B #B 4B vB ¢10 £10 vAs
Anfrage auf angespieltes # As oder Anschieben in # (2,5 Verlierblatt nach Abwurf von
#10) Die Verliererrechnung zeigt auch, dafl eine forcierende KONTRA-Abfrage ohne
¥ 10 nicht moglich ist.

2) Erstansage bei Anspiel der ersten Karte (nur bei Fehlkarte) und Warten vor Legen der
ersten eigenen Karte.

Die Anfrage ist lediglich einladend, d.h. der Partner, der diesen Stich wahrscheinlich macht, darf
mit einem sehr schwachen Blatt die Antwort verweigern. Fir eine Antwort sollte er 1-2 zusatzliche
Stiche mitbringen oder Trumpflange (> 7). Die Anfrage darf nur gestellt werden, wenn der
anfragende Spieler die angespielte Farbe stechen kann. Ein Partner, der den Stich nicht macht,
soll die Mdglichkeit erhalten sich durch Schmieren eines Vollen (i.d.R. eine 10) zu zeigen. Sitzt
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der fragende Spieler an Position 2, so kann wie folgt zwischen einer forcierenden und einer
einladenen Anfrage unterschieden werden: Bei der einladenen Anfrage wartet er zusatzlich ein
paar Sekunden vor Treffen der Ansage. Dies simuliert das Uberlegen, ob tberhaupt eine Anfrage
gestellt werden soll (= einladene Anfrage). Die forcierende Anfrage wird wie oben beschrieben
gestellt. Einige Beispielblatter:

Blatt 1: V10 &D vD ¢D vB ¢B ¢As ¢10 ¢9 410 vAs v9
Blatt entspricht Blatt 1 forcierende Anfage mit Tausch von 4D gegen ¥ As. Hieraus
folgt: schlechtere Trumpf und eine Fehlkarte mehr, daher nur noch einladene Anfrage.

Blatt 2: v10 vD vD ¢D &B 4B vB vB ¢K ¢K &As 49
Blatt entspricht Blatt 2 forcierende Anfage mit Tausch von &D gegen ¢D. Hieraus
folgt: schlechtere Trumpf und Wechsel der Parteizugehorigkeit, daher nur noch
einladene Anfrage. Die Anfragevariante auf Anspiel #As entfillt.

Blatt 3: D aD AD ¢D &B 4B 4B vB ¢B ¢As & As %10
Blatt entspricht Blatt 3 forcierende Ansage. An Position 3 sollte nur einladene Anfrage
auf s As gestellt werden wegen der potentiellen Nachspielprobleme des Partners.

Blatt 4: v10 4D vD ¢D &B &B 4B vB ¢10 &10 vAs vAs
Blatt entspricht Blatt 5 forcierende Anfrage mit Tausch ¥D gegen ¥ As. Hieraus folgt:
schlechtere Trumpf und eine Fehlkarte mehr, daher nur noch einladene Anfrage.

3) Erstansage mit Legen der ersten eigenen Karte und Warten vor Legen der zweiten
eigenen Karte.

Die Anfrage hat zweifachen Charakter: FUr den Spieler, der wahrscheinlich die beiden Stiche
erhalt, ist sie forcierend. Fir den Spieler, der lediglich den zweiten Stich wahrscheinlich erhalt ist
sie nur einladend. Der anfragende Spieler zeigt zunachst eine starke Erstansage. Er besitzt je-
doch erst beim zweiten Anspiel einen echten Vorteil durch die Anfrage. Er kénnte beispielsweise
ein Blatt mit 9 Trumpf (v10 «D D D an der Spitze) und £10 %9 wAs als Fehlkarten besitzen.
Auf ein angespieltes «As kann er keine Anfrage stellen, da das Blatt fir eine forcierende Anfrage
zu schwach ist. Wird aAs nachgespielt oder in & angeschoben, so besitzt er nun einen echten
Vorteil. Bei aAs ist die Anfrage forcierend flr den anspielenden Spieler, andernfalls lediglich
einladend.

4) Erstansage direkt vor Legen der zweiten eigenen Karte und Warten.

Dies ist eine aus der Spielsituation geborene spezielle Anfrage, zumeist an den Spieler der eine
fir den fragenden Spieler besonderes nutzliche Starke in seinem Blatt zeigt. Sie ist, da der an-
fragende Spieler bereits ein besonders starkes Blatt verneint hat (keine Ansage bei Legen der
ersten eigenen Karte), nur einladend. Ein klassisches Beispiel:

Blatt 1: v10 &D aD vD vD 4B ¥B ¢10 &10 £K %9 49 (Position 4)
Das angespielte #4As lduft mit 21 Augen. Das nachgespielte &As wird an Position 3
gestochen. Nun sollte mit diesem Blatt eine spezielle Anfrage an den Spieler mit dem
&-Stich gestellt werden: Das eigene Blatt ist trumpfstark. Der Partner sticht alle noch
vorhandenen Fehlkarten (bei eigenen Anspiel an Position 4 sitzend).

Nachdem nun die wesentlichen Anfragesituationen geklart sind, wird es Zeit die Situation des
Partners etwas naher zu beleuchten: Betrachten wir zunachst den Partner, der auf den Anfra-
gestich geantwortet hat. Was soll er nachspielen? Dies hangt von seiner eigenen Blattstarke ab:
Mit schwachen Blattern und Partner an Position 2 oder 3 sitzend wird auf Fehlabwurf die bessere
der beiden Farben nachgespielt (= Farbe, in der mehr Karten fehlen), sofern kein weiteres As
gespielt werden kann. Lediglich mit einem Partner, der an Position 4 sitzt sollte die gleiche Farbe
nachgespielt werden. Hieraus folgt: Der anfragende Spieler sollte an Position 3 sitzend mdglichst
nicht von As x abwerfen. Bedient der Spieler den Anfragestich (nicht signifikant), so sollte immer
Trumpf gespielt werden. Ausnahme: Der anfragende Spieler sitzt an Position 2. Hier ist das
Anspiel die andere schwarze Farbe, sonst Trumpf. Mit starkeren Blattern (= Zusatzwerte zu
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einem Minimumantwortblatt) muB der Partner das Spielgeschehen in die Hand nehmen: Er zeigt
einen Teil seiner Zusatzwerte (insbesondere Asse und ¥10) und l&d somit den anfragenden
Spieler ein oder stellt selbst weitere Anfragen oder trifft selbst weitere Ansagen (siehe Kap. 2.2.2
und 2.2.3).

2.1.3 (Anspiel-) Konventionen

Unter Konventionen verstehen wir Anspiele, die in Verbindung mit den anderen Hilfsmitteln des
Essener Systems (meist Ansagezeitpunkt) jeweils immer den gleichen Informationsgehalt besit-
zen. Die mit diesen Konventionen verbundene Idee ist dem Partner schnell ein Maximum an
wichtigen Informationen Uber das eigene Blatt zur Verflgung zu stellen, damit dieser dann in
Verbindung mit seinem eigenen Blatt das Spielziel festlegen kann. Bei der Anwendung von
(Anspiel-)Konventionen ist gegenseitiges Vertrauen in die Glaubwirdigkeit und das Urteilungs-
vermbgen des Partners gefragt. Das Essener System kennt im wesentlichen zwei konventio-
nelle Anspiele, die natirlich den Anforderungen einer guten Konvention (hoher Informationsge-
halt, Logik, hohe Anwendungswahrscheinlichkeit, geringe Stéranfélligkeit) gentigen. Dies haben
zumindest unsere praktischen Erfahrungen, unabhangig von der Art der Turniere (Vereins-,
offene und Einladungsturniere), gezeigt.

1 v10-Anspiel-Konvention:

Das Anspiel einer #10 (bis zum letztmdglichen Ansagezeitpunkt) zeigt den Besitz einer «D und
einer aD (in seltenen Féllen auch «D und Doppel-vD). Je nachdem ob bzw. wann eine Ansage
erfolgt liegt eine unterschiedliche Stérke des Blattes vor. Die Idee dieser, sowie auch anderer
Anspielkonventionen («D, aD) ist es dem Partner, anstelle von knappen eigenen Ansagen (i.d.R.
RE oder 90) durch Ubermittlung von Struktur und Starke des eigenen Blattes die Entscheidung
einer Erstansage zu Uberlassen oder eine weitergehende Ansage (90, 60 etc.) mit hdherer
Sicherheit zu ermdglichen (fir eine 90-Ansage bendtigt man eine Sicherheit von 90%!). Der
Anspieler erhalt hier durch Ansage oder auch durch Schmieren eines Karo-Vollen die Infor-
mation, wo sein Partner sitzt bzw. ob er die andere v10 besitzt. Es werden 3 Situationen unter-
schieden:

1. Ansage mit Legen der ersten eigenen Karte und Anspielen von ¥10 spéitestens zum dritten
Stich.

Bedeutung: Mein Blatt ist so stark, daB mir eine 10 beim Partner ausreicht die Gegenpartei
unter 90 zu spielen. Der Partner sollte sofort beim Anspiel der 10 keine 90 ansagen, wenn er
die andere »10 besitzt unabhangig von der Stérke seines eigenen Blattes (einzige Ausnahmen
sind 10 D bzw. 10 &D x als Trumpf; hier sollte der Spieler jeweilsv10 legen!). Der Erstan-
sager kénnte eines der folgenden Blatter auf der Hand halten:

Blatt 1: v10 &DaD vD &B 4B 4B ¢B ¢As ¢K aK vAs
Blatt 2: v10 &«D aD vD ¢D 4B vB ¢As ¢K 4As 49 vAs.

Dabei ist es egal, wann die #10 angespielt wird, ob im zweiten Blattbeispiel sofort oder nach
Abspiel der beiden Asse, jedesmal ist der Partner forciert beim Anspiel der #10 mit der anderen
v10 sofort keine 90 anzusagen. Besitzt er sie nicht, kann der Partner nun auch mit einem
schwécheren Blatt (etwa mit «D aD ¢D vB ¢B ¢9 &£As «As 9 410 aK ¥K) ohne irgendwel-
che Bauchschmerzen keine 90 ansagen. In diesem Zusammenhang gehdrt noch die konventio-
nelle Anfrage RE vor Anspiel der ersten eigenen Karte und Warten. Hiermit wird ein starkes RE-
Blatt mit einer #10 ohne aD gezeigt. Der Partner antwortet an Position 3 oder 4 sitzend bei
Besitz der anderen ¥10 mit der keine 90-Ansage. An Position 2 sitzend zeigt die keine 90-An-
sage Erstrundenkontrollen (As oder Chicane) in beiden schwarzen Farben.

2. Anspiel der 10 zum ersten oder zweiten Stich ohne Ansage.
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Bedeutung: Mein Blatt ist leidlich trumpfstark (6-8 [meist 7] Trumpf mit 10 «D aD an der
Spitze), besitze allerdings nur Zusatzwerte, die ich dem Partner vor Legen seiner elften Karte
zeigen kann. Beispielblatter:

Blatt 1: v10 &«D aD 4B vB vB ¢K &K %9 4As 410 v9

Blatt 2: v10 %D aD ¢D oD ¢As ¢K 410 410 49 vK vK
Blatt 2 nur keine Ansage, wenn im ersten Stich & gestochen wird.

Der Partner sollte mit durchschnittlichem Blatt mit 10 sofort RE (vor allem mit Anspielassen)
ansagen. Weiterhin ermdglicht diese Spielweise z.B. auch mit dem folgenden Blatt eine Erstan-
sage: «D vD ¢D «B aB ¢As ¢10 ¢K 210 &K 49 vK, oder wiirdest Du mit diesem Blatt freiwil-
lig RE sagen. Mit einem anderen Partnerblatt (in Verbindung mit Blatt 1) kann sich schon nach
dem zweiten Stich eine Schwarzansage abzeichen. Der Partner kénnte 8 Trumpf mit 10 «D aD
vD an der Spitze und aAs 410 a9 vAs als Fehlkarten halten. Hierzu braucht er allerdings einige
weitere Vokabeln unseres Kommunikationssystems. Er muB seinem Partner noch beibringen
nach Abspiel des aAs Trumpf zu spielen (Er sagt auf das Anspiel der v10 sofort RE und vor
Anspiel der dritten Karte keine 90!).

3. Anspiel der ¥10 zum ersten oder zweiten Stich mit Ansage (RE) zum letzten Zeitpunkt.

Bedeutung: Ich besitze ein Blatt, daB die schon beschriebene Trumpfstruktur besitzt, welches
aber in der Starke zwischen den schon beschriebenen Blattern liegt. Man besitzt noch Zusatz-
werte, die der Partner bis zum Legen seiner elften Karte nicht kennt. Diese kdnnten sein:
Stechen einer Farbe, weitere Anspielasse, ein Doppelas, 9 Trumpf oder 8 gute Trumpf etc..
Beispiele:

Blatt 1: v10 &«D aD ¥D oD vB ¥B ¢10 &As A9 vAs ¥9 (8 gute Trumpf, zweites
Anspielas)

Blatt 2: v10 &D 4D ¢D 4B vB ¢B ¢As ¢10 &K aK vK (9 Trumpf)

Blatt 3: v10 &D oD &B vB ¢B ¢K 10 &K &K ¥As ¥9 (Stechen einer schwarzen Farbe)
Bei Anspiel von # sollte w10 ohne Ansage nachgespielt werden, da ®As keinen
ausreichenden Zusatzwert darstellt. Da der Partner, der mit einem durchschnittlichen

Blatt bei Besitz der anderen %10 RE ansagt, die Zusatzwerte des Anspielenden noch
nicht kennen kann, darf der Anspieler im Gegensatz zu 2 hier noch keine 90 ansagen.

2 aD/aD-Anspiel-Konvention:

Das Anspiel von «D/aD deklariert einen RE-Spieler mit Doppel-#10. Analog der v 10-Anspiel-
Konvention zeigt der Ansagezeitpunkt wiederum die Stérke des Blattes. Diese Konvention erfor-
dert keine spezifische Reaktion des Partners.

1) Ansage mit Legen der ersten Karte und Anspiel von &D/aD bis spatestens zum dritten Stich.

Bedeutung: Der Spieler besitzt ein starkes RE-Blatt (siehe auch Erstansage Kap. 2.1.1) und mit
minimalen Zusatzwerten des Partners (z.B. aD, zwei Anspielasse) ist die keine 90-Ansage még-
lich. Die Entscheidung trifft der Partner, sofern er bei dem Stich fur die keine 90-Ansage nicht vor
dem starken RE-Spieler sitzt und keine Zusatzwerte mehr auf der Hand halt. Beispiele:

Blatt 1: v10 910 &«D vD ¢D &#B aB 4B ¢K ¢K 4K ¥9
Anspiel D mit RE; besitzt der Spieler kein Anspiel, so kann er RE vor dem Anspiel
ansagen und auf & As eine forcierende Anfrage stellen.

Blatt 2: v10 v10 &D aD vD &B vB ¢K &As &K aAs aAs
Anspiel 4D mit RE.

In diesen Zusammenhang gehdért noch das Anspiel eines Karo-Vollen mit RE-Ansage bzw. das

Anspiel nach Stechen und RE-Ansage bei Legen der ersten eigenen Karte einer spielpunktmaBig
wertvolleren Karte als die Stechkarte (z:B.: Stechen mit #9/¢B und Nachspiel von ¢B/eK).
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Beides zeigt ebenfalls Doppel-»10. Zusatzlich werden hier allerdings noch Anspielasse (nicht
Doppelasse) verneint. Der Spieler geht sofort vom Stich. Flir weitere Ansagen muB er sehen,
daB er seine Fehlverlierer beim Partner unterbringt. Bei Ausstausch eines ¢K gegen einen Karo-
Vollen ware mit Blatt 1 das beste Anspiel Karo-Voller mit RE

2) Anspiel von &«D/aD zum ersten oder zweiten Stich ohne Ansage.

Bedeutung: Der Spieler besitzt ein trumpfkurzes Blatt (5-6, selten schwache 7) ohne Zusatz-
werte, die der Partner vor Legen seiner elften Karte nicht erkennen kann. Beispiele:

Blatt 1: v10 w10 &D vB ¢B ¢K %10 &K 4As 49 v9 ¥9
Anspiel von &D ohne Ansage und Nachspiel von #As. Schlechte Asse (s. As x x X
oder ®As x) sollten iibrigens zundchst nicht nachgespielt werden, da der Partner
bessere Asse auf der Hand halten kann.

Blatt 2: v10 v10 &D 4D ¢vD ¢K &K &K &9 vAs vK v9
angespieltes # As wird gestochen (mit ¥D!) und #D gefolgt von ¢ K nachgespielt, da
v As ein schlechtes As darstellt. Hiermit zeigt der Spieler genau 6 Trumpf.

Blatt 3: vI0 w10 &D vB ¢B ¢10 ¢9 &K %9 aAs 410 vK
Anspiel von D und Nachspiel von #As ohne RE (7 schlechte Trumpf).

3) Anspiel von «D/aD zum ersten oder zweiten Stich mit Ansage zum letzten Zeitpunkt.

Bedeutung: Der Spieler besitzt ein Blatt mit Doppel-#10 und im Gegensatz zu 2) noch Zusatz-
werte, die der Partner vor Legen seiner elften Karte nicht erkennen kann. Zusatzwerte sind die
gleichen wie bei der w10-Anspiel-Konvention, wobei hier allerdings schon 7 gute Trumpf mit
Singleton in einer schwarzen Farbe oder 8 schlechte Trumpf fir die Ansage ausreichen.
Beispiele:

Blatt 1: v10 910 &D ¢D ¢B ¢B &As aAs AAs 40 vAs v9
Zusatzwerte sind #-Doppelas, ¥ As und Stechen des zweiten &-Laufes.

Blatt 2: v10 ¢10 D 4D vD ¢K &K &K &9 vAs vK v9
Zusatzwert ist bei eigenen #D-Anspiel das Stechen einer schwarzen Farbe.

Blatt 3: v10 v10 &D a4B AB ¢B ¢B ¢K ¢9 %10 aK ¥9
Zusatzwert ist die Trumpflinge.

Das Kapitel Erstansage hat gezeigt, wie das Essener System durch Wahl und Kombination
seiner Hilfsmittel eine Vielzahl von Blattern differenziert. Die Unterteilung erfolgt hinsichtlich
Trumpfstarke (und Struktur), Trumpflange und Fehlstruktur (meist bei Anfragen). Dies sind die
Informationen, die der Partner fir eine Abschatzung des Spielzieles bendtigt. Die freiwillige In-
formationstbermittlung hat nur wenige Nachteile, da i.d.R. nur positive Eigenschaften gezeigt
werden. Das Kapitel Optimieren (Ausreizen) des Spiels zeigt nun wie diese Informationen aus-
genutzt werden kdnnen.

2.2 Optimierung (Ausreizen) des Spieles

2.2.1 Problematik der Optimierung

Das Ziel der Optimierung ist es herauszufinden, welche Ansage im Spiel gerade noch mit der
notwendigen Sicherheit (keine 90 > 88,89%; keine 60 > 91,67%; keine 30 > 93,33%; Schwarz >
94,74% vergleiche Tab. 1 Seite 5) erflllt werden kann. Der erste und wichtigste Schritt ist die
systemgerechte Behandlung der Erstansage (Ansagezeitpunkte, Anfragen, [Anspiel-
]Konventionen). Auf dieser Basis erfolgt dann der weitere Informationsaustausch. Fir das Treffen
von weiteren Ansagen (insbesondere keine 60, keine 30, schwarz) muB mdglichst rasch
herausgefunden werden, wieviele Verlierer das gemeinsame Blatt besitzt. Wir unterscheiden
zwischen Trumpf- und Fehlverlierer:
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1) Trumpfverlierer:

Trumpfverlierer sind Stiche, die aufgrund von fehlenden hohen Karten oder/und mangels aus-
reichender Trumpflange von der Gegenseite erzielt werden kénnen. Wir unterscheiden zwei
Kategorien:

1 Unkontrollierbare Verlierer:

Einstiche des Gegners in Trumpf ohne einen EinfluB auf die Parameter Zeitpunkt, Gegner und
Wert. Beispiele sind 10 (bei KONTRA-Ansagen auch «D und aD) Unkontrollierbare Verlierer
kénnen bei tiefen Ansagen (< 60) sehr gefahrlich sein, da der Gegner fiir einen kurzen Augen-
blick die Initiative besitzt. Er kann vielleicht durch ein unangenehmes Anspiel weitere Stiche der
eigenen Partei entwickeln. Fiir eine keine 60-Ansage sollte die Gegenpartei maximal lber einen,
bei keine 30-Ansagen oder Schwarz-Ansagen i.d.R. (ber keinen unkontrollierbaren Einstich ver-
fugen.

2 Kontrollierbare Verlierer:

Einstiche der Gegner in Trumpf mit EinfluB auf zwei der angegebenen Parameter. Klassische
Beispiele sind das friihzeitige Herausducken eines wertlosen Trumpfstiches an einen ungefahr-
lichen Gegner oder die Abgabe eines Trumpfstiches zu einem Zeitpunkt, an dem sein Partner
uber keinen Trumpf mehr verfigt.

Die Anzahl der Verlierer richtet sich nach der Qualitéat der Trumpfkontrolle in Verbindung mit der
Trumpflange der eigenen Partei. Die Tabelle 3 zeigt die Wahrscheinlichkeit der Trumpfverteilun-
gen der Gegenpartei, die 7 - 12 aller im Spiel befindlichen Trumpf halt, in Abh&ngigkeit von der
Trumpflange der eigenen Partei. Die Tabelle gilt zu Spielbeginn.

Tab. 3: Verteilung der gegnerischen Trimpfe zu Spielbeginn in Abhangigkeit der
Trumpflange der eigenen Partei
12 11
A" p(V) Y pv) 100- A\ p(V) Y pv) 100-
EpV) ZpV)
6-6 31,57 68,43 6-5 58,64 41,36
7-5 46,39 77,96 22,04 7-4 31,41 90,05 9,95
8-4 18,12 96,08 3,92 8-3 8,73 98,78 1,22
9-3 3,59 99,67 0,33 9-2 1,16 99,94 0,06
10-2 0,32 99,99 0,01 10-1 0,06 100,00
11-1 0,01 100,00 11-0 0,00
10 9
\Y p(V) Y pv) 100- A\ p(V) X p(V) 100-
Zpv) Xpy)
5-5 31,98 68,02 5-4 59,97 40,03
6-4 46,64 78,64 21,36 6-3 31,09 91,06 8,96
7-3 17,77 96,39 3,61 7-2 8,00 99,06 0,94
8-2 3,33 99,72 0,28 8-1 0,91 99,97 0,03
9-1 0,27 99,99 0,01 9-0 0,03 100,00
10-0 0,01 100,00
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8

A\ p(V) X pV) 100- p(V) Y pv) 100-

XpV) Xpv)

4-4 33,32 66,68 4-3 62,93 37,07
5-3 47,38 80,70 19,30 5-2 30,21 93,14 6,84
6-2 16,58 97,28 2,72 6-1 6,41 99,55 0,45
7-1 2,59 99,87 0,13 7-0 0,45 100,00
8-0 0,13 100,00

p(V) = Wabhrscheinlichkeit flr diese Verteilung

Y p(V) = Summe der Einzelwahrscheinlichkeiten

100 - £ p(V) = Wabhrscheinlichkeit, daB ein Gegner mehr als die,

bei den Verteilungen angegebene Hochstzahl an Trumpf besitzt.

Die Feststellung der Anzahl der Trumpfverlierer erfolgt Gber Mitteilung der Trumpfhéhe und Lan-
ge. Es genigt, wenn die gesamte Information einem Spieler bekannt ist. Zur Ubermittlung der
Information und zum AusschluB3 von unangenehmen Verteilungen der gegnerischen Trumpf sind
i.d.R. einige Trumpfrunden notwendig.

2) Fehlverlierer:

Neben der Anzahl der Trumpfverlierer erfordert das sichere Ausreizen eines Spieles auch die
Feststellung der Anzahl der Fehlverlierer. Fehlverlierer sind kleine Karten (< As) einer Farbe in
beiden Handen. Sie werden eliminiert durch Verstechen und neutralisiert durch Anspielasse. Wie
wichtig die Feststellung der Anzahl der gemeinsamen Fehlverlierer ist, zeigt die Tatsache, daf
eine keine 60-Ansage mit zwei Verlierern in den schwarzen Farben sehr riskant und eine keine
30-Ansage mit einem Verlierer (10 oder K) in den schwarzen Farben fast unméglich ist. Zur
Feststellung der Anzahl ist i.d.R. das Anspiel von Fehlkarten notwendig. Nur so ist z.B. bei der
folgenden Fehlkonstellation (kein Trumpfverlierer) 10 aAs ¢K gegeniber £As «K aK eine
Schwarz-Ansage mdglich.

Die Gesamtproblematik der Optimierung wird anhand den Ausfihrungen zu den Verlierern deut-
lich. Die Ermittlung der Gesamtverliererzahl und ihres Augenwertes erfordert ohne die Verwen-
dung von irgendwelchen Hilfsmitteln eine Menge Zeit, die aber wegen der festgelegten Ansage-
zeitpunkte nicht zur Verfigung steht. AuBerdem erfordert diese Ermittlung Stiche verschiedener
Kategorien (gemeint sind Trumpf- und Fehlstiche). Um nun eine sichere Optimierung zu ge-
wahrleisten, muB der Informationsaustausch zwischen den Partnern schnell und damit konzen-
triert verlaufen. Es muB also immer die Aktion gewahlt werden, die ein Maximum an Information
verspricht. Das Essener System stiitzt sich bei der Optimierung wiederum auf die bekannten
Hilfsmittel der Informationstbermittlung. In Verbindung mit einer systemgerechten Behandlung
der Erstansage und einem deutlichem Spiel (= Spiel der Karte mit dem maximalen Informations-
gehalt) ist in den meisten Fallen ein sicheres Ausreizen des Spieles mdglich.

2.2.2 Hilfsmittel

2.2.2.1 Folgeansagen und Ansagezeitpunkte
1) Beantwortung von 90-Anfragen:

Eine diesbezlgliche (weitere) Ansage ist unfreiwillig, d. h. sie sagt zunachst nichts Gber die
Blattstarke des Antwortenden aus. Sie stellt lediglich eine positive Antwort da. In seltenen Fallen
kann auch eine vorzeitige Beantwortung erfolgen. Dies signalisiert zumeist zusatzliche Starke (im
Vergleich zum Minimum zur Beantwortung):
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(1)
1.Stich: & As+RE(4) --- --- -—--

Der Spieler 4 stellt mit Anspiel von &As eine einladene RE-Anfrage. In Abhéngigkeit
vom eigenen Blatt sollte der Spieler 1 sich wie folgt verhalten:

Blatt 1: &D vD ¢D AB vB ¢B ¢As ¢K &£As &K vAs v9
Sofortige Ansage von keine 90, da Zusatzwerte zu dem Minimum einer Antwort
vorhanden sind: 8 Trumpf mit 3 Damen, Stechen von & und ¥ As. Diese sind seinem
Partner an Position 4 nur schwerlich anders mitzuteilen.

Blatt 2: v10 &D ¢D 4B ¢B ¢As &As #K AK 49 vAs v9
Beantwortung der Anfrage, wenn Spieler 4 vor Legen der Karte die kurze Pause macht,
da die Zusatzwerte ¥ 10 und ¥ As zum einen etwas schwicher sind und zum anderen
noch rechtzeitig vor der keine 60-Ansage durch Anspiel gezeigt werden konnen. Eine
sofortige Ansage und Nachspiel von %10 hitte schon stark einladenen Charakter
(vergleiche Kap. 2.2.3).

2) Warnung des Partners

Eine Warnung des (erstansagenden) Partners erfolgt, wenn dieser aufgrund seines Informa-
tionsstandes mit einem anderen Partner rechnet. Allerdings nur dann, wenn die Gewinnaussich-
ten durch die (weitere) Ansage steigen. Die Ansage erfolgt haufig als Kommentar zu einer ge-
spielten Karte eines Gegners. Ein einfaches Beispiel:

(1]
1.Stich: %10 ¢As ¢9 oK
Mit dem folgenden Blatt sollte der Spieler an Position 4 als Kommentar zum ¢ As RE
ansagen: «D 4D ¢D 4B vB ¢B ¢K %10 £10 &K aAs 49. Der Partner an Position
1 spielt nun anstatt des Anschiebens in einer schwarzen Farbe (sofern er kein eigenes
As besitzt) Trumpf. Die KONTRA-Partei mufl dann um ans Spiel zu gelangen die ¥ 10
opfern, was die Gewinnaussichten der eigenen Partei erheblich steigen 14f3t.

3) Informationsubermittlung

Die weitere Ansage erfolgt hier auf freiwilliger Basis. |hre Bedeutung h&ngt von folgenden
Faktoren ab:

1) Partnerschaft geklart ja oder nein.

Fir die Klarung der Partnerschaft reicht es aus, daB3 eine hohe Wahrscheinlichkeit der Parteizu-
gehdrigkeit der einzelnen Spieler existiert. Ansagen/Legen von &D beider Spieler sind also nicht
unbedingt erforderlich. Beispiele fur wahrscheinliche Partnerschaftsklarungen:

o
1.Stich: ~ #B+RE(1) aD 49 oK

Spieler an Position 2 ist sicherer Partner. Folgt 4D an Position 3 so ist die
Partnerschaft nur wahrscheinlich (siehe auch nédchstes Beispiel).

(2]

1.Stich:  ¢B+RE(1) vB %10 #As

2.Stich: - - SAs ---
Spieler an Position 2 ist Partner, wenn Spieler 3 keine weitere Ansage trifft. Bei
Stechmoglichkeit von &As sollte Spieler 1 kurz warten, damit Spieler 3 keine 90
ansagen kann. Dieses Beispiel zeigt, da3 bei einem RE mit Legen der ersten Karte der
Partner bei Trumpfanspiel nicht verpflichtet ist &D zu legen (Ausnahme: angespielte
¢ 10 oder ¢ As, bzw. Nachspiel einer wertvolleren Karte nach Stechen im ersten Stich
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und starker Ansage). Bei normalen Erstansagen (Trumpfanspiel zum zweiten Stich mit
RE) kldren beide Situationen nur wahrscheinlich die Partnerschaft. Die %10 des
Partners plus einem weiteren As muf3 nicht unbedingt fiir eine weitere Ansage
ausreichen.

©

1.Stich:  #As+RE(1) «K 49 aK

Ein Abwurf einer Fehlkarte auf ein angespieltes As des erstansagenden Spielers klart
nahezu immer die Partnerschaft (Ausnahme: Abwurf auf ¥ As bei normaler Erstansage
kann auch durch einen starken Gegner erfolgen). Genauso bedeutet ein Abstechen des
erstansagenden Spielers nahezu immer die Zugehorigkeit zur gegnerischen Partei
(Ausnahme: Abstechen von ¥ As an Position 3, um ein oder beide schwarzen Asse zu
bringen [bei starker Erstansage ist der Spieler verpflichtet noch keine 90 anzusagen]
oder Abstechen des zweiten Asses nur bei normalen Erstansagen, um Verwirrung mit
extrem schwachem Blatt zu stiften).

4]

1.Stich:  #As REQ2)W ¢As --- ---
Ein Unterlassen einer Beantwortung einer forcierenden Anfrage, sei es auf eine
Erstansage oder fiir eine Gegenansage (sieche Kap. 2.3) klart ebenfalls die
Parteizugehorigkeit des gefragten Spielers.

2) Ansagezeitpunkt.

Jede Ansage, die vor dem letztimdglichen Zeitpunkt getroffen wird, beinhaltet
Zusatzinformationen. Es existieren im wesentlichen zwei Ansagezeitpunkte:

2.1) bei Legen einer Karte.

Dies dient bei einer vorzeitigen Ansage entweder als Kommentar zu dieser Karte oder zu der
Farbe (bei Fehlanspiel). Bei nicht geklarter Partnerschaft kann eine vorzeitige Ansage auch nur
Starke bedeuten (vergleiche Beispiel bei Anfragen). Die Starke, welche flr eine freiwillige vor-
zeitige Ansage bendétigt wird, hédngt entscheidend von der Starke der Erstansage ab. Je stérker
die Erstansage, desto weniger Zusatzwerte sind fur eine weitere Ansage notwendig. Hierzu ei-
nige Beispiele:

(1]
1.Stich:  #B+RE(1) #10 ¢10 9
Mit dem folgenden Blatt sollte Spieler 4 als Kommentar zur gelegten ¥ 10 (sofort nach
¢ 10!) die keine 90-Ansage (zeigt eigene ¥ 10) treffen: 10 «D vD vB ¢B ¢ As ¢9
&K 4K 49 vAs vAs Die KONTRA-Partei wird maximal noch zwei weitere Stiche
machen. Erfolgt die RE-Ansage allerdings erst zum zweiten Stich (nach Abspiel von #
As) sollte auf die vorzeitige Ansage verzichtet werden, da das Blatt des erstansagenden
Spielers nun schwicher einzuschitzen ist.

(2]
1.Stich: &As+RE(1) #K &9 £10
Mit dem folgenden Blatt sollte als Kommentar zur eigenen 10 sofort die keine 90-
Ansage erfolgen (zeigt Singleton in der Farbe): «D 4D ¢D &B ¢B ¢10 ¢9 %10 &
As 49 wAs %9 Der Spieler an Position 1 kann nun die Farbe nachspielen, damit
Spieler 4 seine weiteren Asse spielen kann. Er kann auch ¥ 10 anspielen, welches dann
als Frage nach der anderen w10 zu verstehen ist. Hierzu benétigt der Spieler 1
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aufgrund der Sitzpositionen nicht unbedingt eine #D. In diesem Zusammenhang sollte
erwihnt werden, dafl ein Abwurf in einer anderen Farbe mit einer vorzeitigen weiteren
Ansage immer ein Singleton in der abgeworfenen Farbe und gleichzeitig mindestens
einen Verlierer in der dritten Farbe (vergleiche 1. Beispiel bei Punkt 2)) kennzeichnet.
Bei einer schwicheren Erstansage (Spieler 1 kommt iiber angespieltes Trumpf mit ¥ 10
und RE ans Spiel und spielt dann & As) ist diese vorzeitige Ansage sehr riskant, da der
Spieler 1 hochstwahrscheinlich auf seine eigenen Asse RE angesagt und ein
KONTRA-Spieler Trumpf angespielt hat.

2.2) vor Anspiel eines Spielers.

Dies dient bei einer vorzeitigen Ansage zur Abbringung vom Normalanspiel, bei ungeklarter
Partnerschaften gelegentlich zur Partnerschaftsklarung (Ansage vor Anspiel des rechten Nach-
barn). Unter Normalanspiel sei das objektiv beste (oder auch wahrscheinlichste) Anspiel in der
gegebenen Situation verstanden. Hierbei darf der Partner des ansagenden Spielers sein eigenes
Blatt nur bedingt in die Bewertung mit einbeziehen, genauer: Er darf nur die seinem Partner
bekannten Merkmale seines eigenen Blattes mit bericksichtigen. Ein komplexes Beispiel:

1.Stich:

(1]
#As+RE(1) &«K x &10
x sel eine beliebige Fehlkarte (ausgenommen eine Stehkarte, hier = As einer anderen
Farbe).
Das Normalanspiel wiren weitere Asse, oder bei Abwurf einer anderen Farbe (in
Ermangelung weiterer Asse) die gleiche Farbe nochmal. Der Spieler an Position 3 will
dieses Anspiel mit einer weiteren Ansage verhindern. Dies kann nur bedeuten, daf} er
keinen Fehlverlierer mehr besitzt. Dies bedeutet nicht, da} er keine Fehlkarte mehr in
der Hand hélt. Er kann noch Stehkarten (Doppelasse, zweites As einer Farbe, eine
Zehn [beide Asse gespielt] ) oder Fehlkonstellationen, bei denen ein Abwurf aller
Verlierer zu lange dauern wiirde (etwa ¥ As x x) oder Karten in einer Farbe, die der
Partner bereits gestochen hat, besitzen. Grundvoraussetzung fiir eine solche Ansage vor
Anspiel des Partners ist allerdings eigene Trumpflinge (inkl. Trumpfiiberlegenheit
[Ldnge = 15] der eigenen Partei). Der Partner mit dieser Ansage mufl3 eventuell die
letzten Stiche auf seinen Standkarten machen. Dazu mufB3 er zu einem Zeitpunkt
angespielt werden konnen, zu dem die gegnerische Partei keinen Trumpf mehr besitzt.
Ebenso zeigt eine weitere Ansage vor Anspiel des Gegners die Erstrundenkontrolle
(Doppelas oder Chicane) aller noch nicht gespielten Fehlfarben. An Position 2 klirt die
vorzeitige Ansage die Partnerschaft. Dies hat nur Sinn, wenn ein Anspielen in den
noch nicht gespielten wichtigen, d.h. schwarzen Fehlfarben moglich ist. Der Spieler
mulf} so stark sein, dafl die Gesamtstirke beider Blétter der Partnerschaft ausreicht, um
das angesagte Ziel mit der notwendigen Sicherheit zu erreichen. Ein Beispielblatt: &D
AD oD vB ¢B ¢As ¢K £10 aAs 49 vK ¥v9 Mit diesem Blatt sollte, nachdem das
mit Re angespielte & As gelaufen ist, vor dem nédchsten Anspiel von Spieler 1 keine 90
angesagt werden. Es wire doch zu schade, wenn Spieler 1 jetzt mit Trumpf kommt.
Mit einem schwicheren Blatt darf die keine 90-Ansage nur getroffen werden, wenn
Spieler 1 vor seinem Anspiel wartet (= nachtrigliche Anfrage).
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2.2.2.2 Anfragen

1) Anfragen bei ungeklarter Partnerschaft

(siehe Kap. 2.1.2und 2.2.2.1).

2) Anfragen bei (wahrscheinlich) geklarter Partnerschaft.

Die Idee einer solchen Anfrage ist es eine spezielle Information vom Partner zu bekommen. Dies
kdénnen sein:

> Besitzt du eine bestimmte Karte (i.d.R. héchster Trumpf oder gleicher wie angespielter)?
»  Stichst du diese Fehlkarte?
»  Soll ich Trumpf oder Fehl spielen?

Der fragende Spieler garantiert bei positiver Antwort (= weitere Ansage) fir die notwendige
Sicherheit fur diese Ansage. Die Anfragen werden gestellt, indem vor dem eigenen Anspiel oder
Legen der eigenen Karte (haufig bei Fehlanspielen der Gegner, wo der eigene Partner im Stich
hinter einem selbst sitzt) gewartet wird. Das Warten simuliert ein Nachdenken, ob eine weitere
Ansage moglich ist. Hieraus folgt, daB der Partner, wenn er offensichtlich den Knackpunkt der
Uberlegungen seines Partners abdeckt, logischerweise eine weitere Ansage treffen kann. Die Art
der Frage wird dann aus der zuvor gelegten Karte (haufig bei hohem Trumpf und Warten vor
dem Anspiel) oder durch die dann gelegte Karte, immer im Gesamtzusammenhang mit dem
Spiel gesehen, deutlich. Hieraus folgt, daB der Partner nicht unbedingt sofort auf das Warten hin
antworten kann. Viele Beispiele an dieser Stelle erscheinen nicht sinnvoll, da h&ufig einige Stiche
(also ein hoher Informationsgehalt) zur Interpretation einer solchen Anfrage notwendig sind.
Daher an dieser Stelle nur zwei Beispiele (weitere folgen bei der Diskussion der Partiebeispiele
Kap. 2.2.4):

(1]
1.Stich:  %10+RE(1)+90(3) 9 ¢K B
2.Stich: 4As ¢B vD B
3.Stich: A10 aK aAs a9
4.Stich: - - w2297 -

Nun wartet der Spieler vor seinem néchsten Anspiel. Warum sollte er dies tun? Er hat
normal klare Anspiele: Ein weiteres As oder Trumpf, wenn kein As vorhanden ist. Das
Warten kann nur bedeuten, da der Spieler wissen will, welches Anspiel besser ist.
Daraus folgt: Er besitzt ein weiteres, zumeist schlechtes As und ein Blatt, dal bei
Trumpfanspiel stark genug ist fiir eine keine 60-Ansage, z.B.: ¥10 &«D 4D vD &B 4
B vB ¢K &K aAs wAs 99 Der Spieler an Position 1 sollte ohne weiteren
Fehlverlierer sofort keine 60 ansagen, alternativ, wenn er sieht, da3 das angespielte
zweite As laufen wird.

2]
1.Stich:  MAS+RE(1) ¢10 410 49

2.Stich: - -r-_As 10 W?27?

Spieler 4 wartet. Eigentlich hat er hierzu eigentlich keine Veranlassung (Er ist
aufgrund der gefallenen Fehlkarten sehr wahrscheinlich Partner von Spieler 1). Das
Warten muf} also eine Anfrage an Spieler 1 sein. Er fragt ihn, ob er das angespielte &%
As stechen kann. Der Vorteil dieser Anfrage wird bei den potentiellen Blittern von
Spieler 4 deutlich:

Blatt 1: v10 &«D ¢vD ¢D vB ¢B aAs 49 vAs vAs vK ¥9 (Abwurf von aAs plus
Dokochance)

Blatt 2: ¥10 «D vD ¢D vB ¢B ¢As ¢K 49 &As &10 &9 (Dokochance).

Vorrausetzung fiir diese Anfrage ist, da3 keine #-Verlierer mehr vorhanden sind. Es ist
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sonst durchaus denkbar, daf} die Gegenpartei nochmals mit Trumpf ans Spiel kommt
und eine zweite Runde # spielt, was eventuell schon fiir 90 Augen reichen kann. Der
Spieler an Position 1 konnte auch mit folgendem Blatt ein RE mit Legen der eigenen
ersten Karte angesagt haben: #D 4D 4D ¢D &B 4B vB ¢B ¢ As ¢9 aAs a10.

Die aufgefiihrten Hilfsmittel zeigen, welche Mdglichkeiten das Essener System zur Informa-
tionstbermittlung vorsehen. Das Ziel ist immer die Feststellung der Anzahl der gemeinsamen
Verlierer. An dem letzten Beispiel ist schon deutlich geworden, daB3 die exakte Interpretation der
jeweils gewahlten oder nicht gewahlten Aktion im Spiel sehr stark durch die gegebene Spielsi-
tuation und dem gemeinsamen Informationsstand beider Spieler der Partei zum Zeitpunkt des
Einsatzes des Hilfsmittels beeinfluBt wird. Die Deutung erfolgt zunéchst auf dieser Basis, wobei
allerdings der Informationsgehalt der jeweiligen Aktion durch das unmittelbar folgende Spiel er-
weitert bzw. verédndert werden kann.

2.2.3 Regeln fiir den Informationsaustausch

In den bisherigen Kapiteln zur Optimierung (Ausreizen) des Spieles wurden vielfach Beispiele
angefihrt, in denen die Prinzipien und Regeln fur den weiterfihrenden Informationsausstausch
(nach der Erstansage bzw. Anfrage oder Konvention) angeklungen sind. Wir wollen sie an dieser
Stelle noch mal zusammenfassen:

Die Initiative liegt beim Ausreizen eines Spieles zunachst immer bei dem
Spieler, Uber dessen Blatt sein Partner weniger Informationen besitzt (zu-
meist beim schwéacheren Spieler).

Dieser Spieler hat in Abhangigkeit von dem Informationsstand des Spieles in Verbindung mit
seinem eigenen Blatt die Mdglichkeit

» zu passen,
d.h. keine freiwillige Handlung zu unternehmen. Er besitzt dann ein Blatt, mit dem
keine genligenden Erfolgsaussichten bei einer weiteren Ansage bestehen.

» den Partner einzuladen,
d.h. er zeigt seinem Partner positive Werte (z.B.: #10 aD), die fur eine weitere
Ansage ausreichen kénnten oder er stellt eine Anfrage bei geklarter Partnerschaft.

> selbst eine weitere Ansage freiwillig zu treffen.

Er zeigt damit mindestens Zusatzwerte (bei Ansage zum letztmdglichen Zeitpunkt),
die der Partner bis zu seinem Ansagezeitpunkt nicht erkennen kann. Der Spieler
besitzt hdufig die Alternative zwischen einer eigenen Ansage und einer Einladung
ohne Ansage. Die Entscheidung héngt von den Konsequenzen auf den Spielverlauf
ab. Beispielsweise kann die Einladung durch das Vorspielen einer 10 oder aD bei
glnstiger Sitzposition einen Trumpfschnitt kosten, so daB es besser ist selbst eine
eigene weitere Ansage zu treffen. Eine vorzeitige freiwillige Ansage zeigt unabhangig
von ihrem Informationsgehalt (auBer bei reiner Partnerschaftsklarung) zumindest
einige Zusatzwerte und hat damit (stark) einladenen Charakter. Die Art der
Zusatzwerte hangt von der zu treffenden Ansage und von der spezifischen
Spielsituation ab.

» den Partner zu forcieren.

Dies erfolgt durch eine vorzeitige Ansage zum Zeichen besonderer Starke oder mit
stark positiven Informationen, sehr haufig in Verbindung mit einer Anfrage.

Ein Forcieren (etwa durch Vorspiel einer #10) ist nur moglich, wenn der
betreffende Spieler schon Starke gezeigt hat. Im Laufe des Spieles kann die
Initiative mehrfach wechseln.

Dies ist i.d.R. dann der Fall, wenn die Stéarke der Blatter beider Partner anndhernd gleich groB ist.
Hier ist dann eine hohe Sensibilitdt erforderlich, welche Aktionen jetzt forcierend oder nur
einladend sind. Fir diesen Fall ist die obige Regel besonders wichtig.
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Ansagen bei gleichem Informationsstand beider Spieler werden immer von dem
im Stich weiter hinten sitzenden Spieler vorgenommen.

Vielfach ist der Informationsausstausch zwischen den Partnern so schnell und intensiv, daB jeder
der Partner eine weiterflhrende Ansage mit der notwendigen Sicherheit treffen kénnte, auch
ohne weitere Zusatzwerte zu besitzen. Sie darf allerdings nur von dem im Stich weiter hinten sit-
zenden Spieler vorgenommen werden, da das Treffen der Ansage von dem ersten Spieler als
vorzeitige Ansage interpretiert wird. Eine vorzeitige Ansage verspricht aber bei geklarter Part-
nerschaft immer Zusatzwerte. Ein Abweichen von dieser Regel kann dazu fuhren, daB der Part-
ner aufgrund der versprochenen Zusatzwerte eine weitere Ansage trifft, die nicht erfullt werden
kann.

Wie das Zusammenspiel aller Komponenten (systemgerechte Erstansage, Einsatzes des richti-
gen Hilfsmittels zum richtigen Zeitpunkt, deutliches Spiel der Karte) und der Regeln fur den fort-
geschrittenden Informationsaustausch zu einer sicheren Ausreizung des Spieles fuhrt, werden
wir an einer groBen Anzahl von eigenen praktischen Partiebeispielen im folgenden Abschnitt zu
demonstrieren.

2.2.4 Beispiele

Die Beispiele zeigen jeweils die Blatter aller 4 Spieler und einen simulierten Spielverlauf. Hinzu
kommt eine ausfuhrliche Erklarung der jeweils zum Einsatz kommenden Hilfsmittel in Abhangig-
keit von der Spielsituation. Es wird der Informationsstand beider Spieler dargelegt und die Inter-
pretation des angewendeten Hilfsmittels begriindet. Es sind nur Beispiele ausgesucht, in welchen
die RE-Partei dominiert, da hier die Md&glichkeiten der Informationstbermittiung und die
Wahrscheinlichkeit von tiefen Ansagen wesenlich groBer sind. Bei der Kommentierung der Bei-
spiele liegt das Hauptaugenmerk auf den Aktionen der stérkeren Partei (= RE-Partei). Es soll ein
Feeling fir das richtige Verwenden der einzelnen Komponenten des Essener Systems erzeugt
werden. Zudem soll gezeigt werden, wie das deutliche Spielen (Legen der Karte mit maximalen
Informationsgehalt bzw. Anwendung der Aktion mit dem wichtigsten Informationsgehalt) ebenfalls
zur Optimierung des Spielergebnisses beitragt. Die Aktionen der Gegenpartei werden daher nur
in wenigen Fallen erlautert.

(1)
v10 &D aD ¢D &B aB vB ¢B ¢As ¢K

vAs ¥9
vD ¢D ¢9 ¢9 1 &B vB ¢B ¢As ¢10 ¢K
K *As $10 &9 &9
AAs AK AK 49 A9 4 21a10 410
vAs vK 3 R
v10&D aD vD aB ¢10
*As £10 &K
A AsS
vK v9

1.Stich:  ®10+RE(1)+90(3) ¢K ¢10 9
Spieler 1 spielt konventionell forcierend ¥ 10 mit RE an, worauf Spieler 3 im Besitz
der anderen ¥ 10 konventionell sofort mit keine 90 antwortet.
2.Stich: ¢As B ¥D! ¢9
Die gelegte #D ist die genaueste Karte. Sie zeigt den Besitz von 4D an.
3.Stich: %9 &a10 aAs a9
Das Schwarz-Spiel vor Augen wirft Spieler 1 selbstverstiandlich %9 ab.
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4.Stich:

5.Stich:

60(1)¢K ¢10 aD oD

Spieler 3 versteht die frithzeitige Ansage seines Partners und spielt Trumpf. Da er
allerdings nur noch einen kleinen Trumpf zum Aussteigen besitzt, zieht er seine
Trumpf von oben ab.

0(1) B vB &D ¥D

Die Schwarz-Ansage hat selbst vor dem Anspiel von Spieler 3 eine Sicherheit von
100%. Die Gegenpartei besitzt lediglich noch 26 - 10 eigene Trumpf - 6 Trumpf beim
Partner - 6 gelegte Trumpf der KONTRA-Partei = 4 Trumpf und die RE-Partei verfiigt
noch iiber v10 D &D aD. Ohne die Hilfsmittel des Essener Systems wire in
diesem Spiel die Schwarz-Ansage vor dem Anspiel zum fiinften Stich mit Sicherheit
nicht moglich.

(2]

vi0 £D vD vD ¢D 4B vB ¢As ¢10
S AsS
aK a9

vi0&D ¢D &B &B ¢B ¢B 1 AD aD aB vB ¢ As ¢K

¢10 ¢9
a10
VvAs ¥AS

1.Stich:

2.Stich:

3.Stich:

4 Stich:
5.Stich:

%10 K &K &9

AAs AAS
3 _

+K ¢9

&As £10 &9
A410 aK a9
vK vK v9 ¥9

S»As+RE(1) #«K %9 a10

Spieler 1 besitzt ein starkes RE (3,5 Verliererblatt: 10, 49 = ganze Verlierer;
Doppel-aD, aK, &As = halbe Verlierer)

90(4)W(1)60(4)e¢D oK 9 ¢10

Spieler 1 registriert zundchst, da3 Spieler 4 keinen Fehlverlierer und Trumpfliange
besitzt. Die eigene Partei besitzt nun Minimum 17 Trumpf (9 eigene + mindestens 8
des Partners). Dies reicht Spieler 1 aus seinen Partner durch das Warten nach einer ¥
10 zu fragen (verneint gleichzeitig eine #D). Die Wartesituation ist eindeutig, da
Spieler 4 zum Trumpfausspiel aufgefordert hat. Er hat also keinen Grund zu iiberlegen.
Hieraus folgert Spieler 4, dal Spieler 1 eine Information haben will. Aufgrund des
Spielplanes ist die Anfrage verstdndlich: Spieler 1 beabsichtigt in der giinstigen
Sitzposition gegen fehlende #D(n) zu schneiden. Hierzu benétigt er 2 hohere Trumpf
bzw. &D + aD beim Partner. Spieler 4 wird nun mit der ¥ 10 sofort keine 60 ansagen
und mit einer 4D zum letztmoglichen Zeitpunkt.

¥D AD ¢K v10

Spieler 4 legt besser ¥ 10, damit eine eventuelle Unsicherheit von Spieler 1 hinsichtlich
dem Verstidndnis seiner Anfrage ausgerdaumt wird.

vi0 vB v9 ¢B

¥D ¢As v9 ¢B+30(4)+0(4)

Die Ansagen sind vollig risikolos, da die Gegenpartei maximal noch 26 - 9 eigene
Trumpf - 8 Trumpf beim Partner - 6 gelegte Trumpf der KONTRA-Partei = 3 Trumpf
mit maximal #D besitzt. Hieraus folgt, da3 die KONTRA-Partei keinen Stich machen
kann, da die eigene Partei noch #D &D eD besitzt und die 4D mit Sicherheit
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herausgeschnitten werden kann. Die RE-Partei erhélt das Maximum von 13 Punkten
(inkl. Charly).

©

D aD aD ¢D &#B vB ¢As ¢K ¢K
S As & As

vK

v1i0v10 &D vB ¢B ¢10 1 vD aB ¢As ¢9

10
aAs aK

&K %9 &9
410 410 aK

vAs vK ¥9 3 vAs 9

1.Stich:

2.Stich:

3.Stich:

4.Stich:
5.Stich:

vD ¢D &B 4B ¢B ¢10 ¢9
10 &K
AAs 49 a9

¢ K+RE(1) ¢As+90(4) D &D

Spieler 1 besitzt auch ohne %10 eine starke RE-Ansage (3 Verliererblatt mit &D
Doppel-aD an der Spitze). Nach dem gelegten ¢ As sagt Spieler 4 sofort keine 90 an.
Dies kann nur bedeuten, dal} er sicher den Stich macht. Er besitzt also Doppel-# 10, da
fiir eine starke RE-Ansage eine %10 nicht zwingend vorhanden sein mufl (im
Gegensatz zu einer starken KONTRA-Ansage). Der Ansagezeitpunkt 146t auf ein Blatt
mit Zusatzwerten schlieBen: Mit einem ebenfalls starken Blatt hitte er auf den
angespielten Trumpf keine 90 angesagt. In diesem Fall verzichtet er auf die
Moglichkeit, dall Spieler 2 ein ¢ As einstellt. Dies kann nur bedeuten, daf} er damit
rechnet die #Asse der Gegenpartei in jedem Fall zu fangen. Hierzu ist eine
Trumpfkiirze der Gegenpartei ergo eigene Trumpflinge erforderlich. Ubrigens: Legt
Spieler 2 kein ¢ As, so folgt die Ansage von Spieler 4 zum gleichen Zeitpunkt.

vK aK 49 aAs

Spieler 4 spielt a4 As, da die Trumpfiiberlegenheit sichergestellt sein diirfte. Fiir weitere
Ansagen ist nun eine Kliarung der Fehlverliererzahl von grof3tem Interesse.

D! ¢9 9 60(1)¢10

Spieler 1 kann nun ohne Gefahr die keine 60-Ansage vor dem Anspiel von Spieler 4
treffen: Der Partner besitzt Doppel-# 10 mit einer mittlerer Trumpfanzahl (6-7, selten
5, daraus folgt eine mindestens 14-12 Trumpfiiberlegenheit), da die Ansage keine 90
freiwillig erfolgte (Mit v 10 10 &D x hitte er keine Ansage getroffen und zunéchst &
D gelegt und dann beide ¥10nen abgezogen, um nach Abspiel eventuell vorhandener
Asse, mit Trumpf auszusteigen). Die Ansage signalisiert keinen Fehlverlierer und
verlangt einen Wechsel auf Trumpf, da nun die Trumpfverliererzahl festgestellt werden
soll. Er legt &D. Dies signalisiert zwingend Doppel-aD, da eine so frithzeitige Ansage
gegen Doppel-aD unsinnig ist!

¢As vD B vI0

aD+30(1) aB ¢10 ¢B

Die 30-Ansage ist zu diesem Zeitpunkt unverlierbar!: Spieler 1 wei}, daf die
Gegenpartei zu diesem Zeitpunkt iiber maximal 5 Trumpf verfiigt mit ¥D &B an der
Spitze. Diese Information erhdlt er durch die bisher gelegten Karten und den
angespielten kleinen Trumpf von Spieler 4. Er zeigt damit noch mindestens ¥ 10 x an,
da er sonst durch Ziehen der #10 und Nachspiel von seinem letzten Trumpf
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6.Stich:

7.Stich:

ausgestiegen wire. Hieraus folgt: 26 - 9 eigene Trumpf - 6 Trumpf vom Partner - 6
gelegte Trumpf der Gegenpartei = 5 gegnerische Trumpf. Diese konnen gegen 3
Standkarten und der Stellung ¢ D %B gegen D &B maximal einen Stich erzielen.
WeK!! 9 aB »10

Das Warten von Spieler 1 vor dem Anspiel ist an dieser Stelle ein simuliertes
Uberlegen an der Schwarz-Ansage. Die echte Uberlegung, unter welchen Verteilungen
die Gegenpartei angesagt Schwarz gespielt werden kann, hat Spieler 1 schon bei der
Uberlegung der 30-Ansage durchgefiihrt, da er an dieser Stelle wirklich iiberlegen
konnte, ohne daf} der Partner hieraus irgendwelche Schluflifolgerungen ziehen mufite!!
Er spielt dann klein Trumpf, da er aus eigener Verantwortung mit seinem Wissenstand
die Ansage nicht vertretbar ist. Spieler 4 registriert das Uberlegen seines Partners und
sollte demzufolge mit Legen der eigenen Karte nun Schwarz ansagen, wenn in dem
Stich beide Gegner Trumpf bedienen oder wenn er selbst einen Trumpf mehr als das
dem Spieler 1 bekannte Minimum besitzt! Der Schnitt mit B gegen ¥D ist an dieser
Stelle nicht gut: Er kostet sicher einen Sonderpunkt, wihrend er nicht immer zum
Schwarz-Spiel fiihrt. Der clevere Spieler mit ¥D &B &B duckt selbstverstindlich &B
ab, damit die Trumpf blockieren. Bleibt Spieler 4 nun auch klein, kann er spiter keinen
Trumpf mehr zuriickspielen. Spielt er dann ¥9, so kann Spieler 4 nun stechen. Besife
er zu diesem Zeitpunkt noch 10 und Spieler 1 Doppel-®As, so konnte dies
theoretisch sogar das Spiel kosten.

aD %9 &B vB

Die RE-Partei gewinnt 11 Punkte, da nur noch ein Stich an die D verloren geht. Dies
ist das Maximum. Die Sicherheit hierfiir betragt 100%!

o

v10 D aD ¢D 4B vB ¢10 ¢K

410 aK a9
v9

&D aD vD vD vB ¢B 1 v10 ¢D &B &B ¢9
¢As ¢10 oK *As &K £9

10
VvAs ¥AS

1.Stich:
2.Stich:

AAs a9
3 vK v9
AB ¢B ¢As ¢9

&As %10 &K &9

AaAs 410 aK

vK

V10 09 ¢9 ¢As

¥B+RE(1) v10 ¢As ¢B+90(4)

Spieler 1 sagt mit den Zusatzwerten &%-Stechen und 8 Trumpf selbstverstidndlich noch
RE. Die vorzeitige keine 90-Ansage von Spieler 4 ist ein Stdrkesignal. Spieler 4 zeigt
damit, dall diese Ansage unabhingig von der Art der Zusatzwerte von Spieler 1
ungefihrdet ist. Dies kann er nur, wenn er mit maximal 2 Verlierer in der eigenen
Partnerschaft rechnet. Hierunter ist in dieser Situation zwingend ein Fehlverlierer, da er
ohne Fehlverlierer die Ansage erst vor Anspiel von Spieler 2 zum néchsten Stich
getroffen hitte. Er trifft diese Ansage, da er hofft mit den richtigen Zusatzwerten des
Partners (&%-Stechen oder Doppelas) die Gegenpartei angesagt unter 30 zu spielen.
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3.Stich:

4.Stich:

5.Stich:

Aa10 aAs 410 W!e10

Das Warten von Spieler 4 ist eine Anfrage an den Partner ob er diesen Stich macht. Es
folgt keine Antwort (= 60-Ansage). Nun sticht Spieler 4 ab. Hiermit zeigt er nun
zwingend ein Singleton in einer der anderen Farbe an, da er eine unnotige Anfrage an
den Partner gestellt hat. Spieler 4 muf3 also im Falle einer positiven Antwort (= 60-
Ansage!) einen echten Abwurfvorteil besitzen. Diesen besitzt er nur bei einem
Singleton.

aB+60(1) %9 %9 W10

Das Warten von Spieler 4 kann nun ein simuliertes Uberlegen an einer weiteren
Ansage darstellen oder die Anfrage an den Partner nach einem Doppelas sein! Die
zweite Bedeutung ist verstindlich, wenn man sich den Informationsstand beider
Spieler zu diesem Zeitpunkt nochmals vor Augen fiihrt: 1) Spieler 1 besitzt ein Blatt
mit 10 &«D aD + Zusatzwerte und kein Blatt mit forcierendem % 10-Anspiel. 2)
Spieler 4 rechnet mit maximal zwei weiteren Verlierer neben ¥ 10, davon mindestens
einen in Fehl. 3) Spieler 4 besitzt ein Singleton und damit aufgrund der frithzeitigen
Ansage wahrscheinlich nur iiber einen Fehlverlierer (auf zwei Verlierer in zwei Farben
kann die KONTRA-Partei nach dem 25er Stich auf die #10 mit etwas Gliick 90
bekommen). Diesen kann er nun mit einem Doppelas oder einer Chicane des Partners
neutralisieren. Hieraus resultiert nun diese Anfrage: Bei einer Chicane muf} er den Fehl
anspielen, da er fiir die weitere Ansage sofort wissen muf3, ob der Partner in der Farbe
des Verlierers Chicane ist. Bei einem Doppelas mufl er Trumpf spielen, damit er spiter
auf das Doppelas den Verlierer sicher nach Hause bringt. Eine positive Antwort zeigt
nun ein Doppelas, da hier der Fehl mit Sicherheit neutralisiert werden kann! Diese
Anfrage ist nur verstandlich durch die hervorragende Blattbeschreibung mit Hilfe der
Hilfsmittel des Essener Systems von Spieler 4. Spieler 2 sticht nun &10
sicherheitshalber mit #B und sagt konsequenterweise keine 60 an.

¢D!+30(4) «B ¢B ¢K ¢D

ist das beste Nachspiel von Spieler 1: 1) Er verneint den Besitz einer D. 2) Er zeigt
D. 3) Er schneidet gegen eine fehlende ¥D. Hiermit ermoglicht er vielleicht Spieler 4
eine weitere Ansage. Der Rest des Spieles ist Formsache. Die RE-Partei erhilt
wiederum "ohne Schwierigkeit" die maximale Punktausbeute (10 Punkte).

e

v10 v10 &D 4B vB ¢K
&K

410 410 aK

vK v9

vD ¢D &B &B ¢B 1 ¢D aB vB ¢As
¢10 ¢10 ¢K ¢9 9 &9

&10
A9 vASs

1.Stich:

AAs aK A9
3 vAs vK v9
D aD aD vD ¢B ¢As ¢9

*As #As &10 &K

AMAs

&D vB ¢As ¢9

Das Aufspiel von D zeigt den Besitz von Doppel-¥ 10 an. Spieler 3 sollte trotz seines
vermeintlich starken Blattes aus zwei Griinden nicht sofort RE ansagen: 1) Er besitzt
zwar ein O-Fehlverliererblatt, allerdings keine Trumpflidnge. Sein Partner hat &D ohne
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2.Stich:

3.Stich:

4.Stich:

Ansage angespielt: Die Wahrscheinlichkeit, da er dennoch iiber Trumpfldange verfiigt,
welche fiir ein Herausziehen der gegnerischen Trumpf in 7 Trumpfrunden nétig ist, ist
gering. 2) Es ist fiir Spieler 3 daher sehr wichtig herauszufinden, ob Spieler 1 noch
Zusatzwerte (etwa in Form von Trumpflinge) besitzt. Spieler 3 sagt also nicht sofort
RE, um Spieler 1 zundchst eine Ansage zu ermdéglichen. Die Gefahr, dal Spieler 1
ohne die Ansage ein schlechtes As (schwarzes As mit drei Beikarten oder ¥ As mit
einer Beikarte) spielt ist nicht gegeben, da er ja aufgrund seiner hohen Trumpf
zunichst seinem Partner die Gelegenheit geben wird ein As zu spielen. Im Zweifelsfall
kann Spieler 1 sogar vor seinem Anspiel kurz warten. Dies zeigt den Partner ein
schlechtes Anspielas und iiberldsst ihm die Entscheidung, ob er es spielen oder nicht
spielen soll (Eine Ansage bedeutet nun: Spiel dein As nicht).

¢K 4B vD+RE(3) B

Spieler 1 hat keine nennenswerten Zusatzwerte signalisiert. Das RE in Verbindung mit
dem Legen der wD zeigt nun Doppel-aD an, da es vollig unsinnig wére den Verlust
der Initiative zu riskieren. Spieler 1 kann noch schlechte As(se) besitzen. Ein
vorzeitiges RE beim Legen des ¢ K sollte nur mit Trumpfldnge (= 8) angesagt werden.
Eventuell hat der Partner 7 schlechte Trumpf und es ist eine ausreichende
Trumpfiiberlegenheit vorhanden.

Aa10 49 aAs+90(3) A9

Die 90-Ansage ist gerechtfertigt, da das # As eine ausreichende Laufwahrscheinlichkeit
besitzt und selbst im Falle des Abstechens noch geniigend hohe Gewinnaussichten
bestehen. Der Verlust droht nur, wenn Spieler 1 mehr als 2 &-Karten hilt und ein
Gegner nun immer noch mehr als 7 Trumpf.

&K %9 £10 10

Die angespielte & 10 beschreibt nun am besten das Blatt von Spieler 3. Er besitzt nun
Doppel-&As, da er ansonsten verhindern wiirde, dal sein Partner ein weiteres, wenn
auch schlechtes, As spielen kann. Das Anspiel ist aus folgenden Griinden gut: 1)
Spieler 3 kann aufgrund der gemeinsamen Trumpfanzahl (12-14, da Partner 5-7
Trumpf besitzt) nicht damit rechnen, daf} alle Trumpf der Gegner in 7 Trumpfrunden
herausfallen werden. Er riskiert vielmehr den Verlust der 90-Ansage, wenn er am Ende
4 oder vielleicht auch nur 3 Stiche herausgeben muf3 (Selbst bei 14 Trumpf besitzt ein
Gegner mit einer Wahrscheinlichkeit von 22% mehr als 7 Trumpf, was eventuell erst
beim fiinften Trumpfstich auffillt). 2) Spieler 3 legt damit den Spielplan fiir die eigene
Partei fest. Er zeigt Spieler 1, daB3 er auf seine Doppel-#10 die &Asse unterbringen
will. Spieler 3 will iiber ein Sicherheitsspiel auf jeden Fall die keine 90-Ansage
erfiillen. Er tauscht damit die geringe Wahrscheinlichkeit eines keine 30- oder
Schwarzspieles gegen die sichere Erfiillung der keine 90-Ansage ein. 3) Spieler 3 kann
aufgrund des eigenen Blattes und der Information iiber das Partnerblatt eine weitere
Ansage nicht verantworten, da er wei}, daB} eine ausreichende Trumpflinge
wahrscheinlich fehlt und da er nicht weif}, wie die genaue Verteilung der & ist (er weil3
allerdings, dafl sein Partner mindestens einmal bedienen wird). Das Anspiel gibt
seinem Partner allerdings noch eine geringe Chance fiir die keine 60-Ansage.
Beispielsweise konnte er neben dem Singleton noch eine ¥D anstatt eines Buben
besitzen, was fiir die weitere Ansage ausreichen sollte (8 Stiche mit den hohen Trumpf
inkl. beider &Asse + 21 Augen fiir #As). Ubrigens: SiBe Spieler 1 in diesem Stich an
Position 4, so konnte Spieler 3 sogar noch die keine 60-Ansage von Spieler 1 forcieren,
indem er vor dem Anspiel von & 10 zuniichst wartet (= simuliertes Uberlegen an einer
weiteren Ansage; es kann keine Anfrage beziiglich des gewiinschten Nachspieles von
Spieler 1 sein, da dieser lediglich ein schwaches Blatt gezeigt hat). Spieler 1 sagt dann
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5.Stich:

6.Stich:
7.Stich:
8.Stich:
9.Stich:

10.Stich:

die keine 60 an, wenn die #10 nicht vom Gegner gestochen wird. Diese Anfrage ist
gerechtfertigt, da die RE-Partei iiber maximal 3 Verlierer verfiigt, von denen
mindestens zwei kontrollierbar sind.

a10 £9 &K! wAs!

Wiederum das genaueste Anspiel von Spieler 3: Er zeigt damit, dal er genau 4 &-
Karten besitzt, da er weder das As sofort spielt (Spieler 1 konnte auf die Idee kommen
abzuwerfen, da er nun &K und 9 beim Gegner vermutet; aulerdem kann die fehlende
%9 beim Spieler 1 sitzen) noch &9 spielt (verneint &K; mit & As & As &10 [&K] %9
hitte er mit %9 die wertloseste Karte angespielt). Spieler 1 erhdlt die maximale
Information iiber die &-Verteilung und den Gegnern wird kein &As geschenkt. Selbst
wenn Spieler 1 noch die fehlende 9 besitzt, bestehen nun noch gute Aussichten die
Gegenpartei unter 60 zu spielen. Spieler 4 entscheidet sich fiir die 50%-Chance, dal3
sein Partner die Farbe mitsticht. Das Vorstechen hat keinen Sinn, da der Stich wertlos
ist und der eigenen Partei nicht iiber die 60 helfen wird. Auch das Stechen mit ¢ 10 ist
nicht gut, da Spieler 3 mit Sicherheit neben den beiden & Assen keine weitere Fehlkarte
mehr besitzen wird (sonst hitter er nicht die keine 90-Ansage verantworten konnen).
Spieler 1 wirft nun ab, da er weil}, da} Spieler 2 die fehlende %9 besitzt.

v10 v9 &As oK

¥9 vAs aD &B

v10 vK £As &B

¥B oD ¢9! ¢10

Offensichtlich besitzt Spieler 2 noch #As. Zusitzlich besitzt die KONTRA-Partei noch
drei Karo-Volle (jeder mindestens einen). Wo der Fuchs sitzt ist unbekannt. Es fehlen
noch zwei weitere rote Damen, von denen der Partner keine besitzen sollte. Die
KONTRA-Partei wird daher wahrscheinlich noch zwei Stiche erhalten mit insgesamt
mehr als 30 Augen (es fehlen ja noch 4 Volle und eine Gabelposition ist nur moglich,
wenn Spieler 4 den ndchsten Stich nimmt und die KONTRA-Partei keinen Buben mehr
besitzt). Die beste Chance ist daher auf den Sitz des # As bei Spieler 2 zu spekulieren,
welcher nun sicher gefangen ist, wenn Spieler 3 die ¢D und das nédchste Anspiel von
Spieler 2 duckt. Ubrigens: Besitzt Spieler 4 das ¢ As, so wird die KONTRA-Partei auf
jeden Fall 30 Augen erhalten und das # As nach Hause bringen, wenn Spieler 3 aD
legt, da Spieler 2 auf jeden Fall noch eine Dame oder Buben halten muf3 und
selbstverstindlich auf das nachgespielte kleine Trumpf von Spieler 3 ¢ As legen wird.
Also erscheint das Ducken von D sinnvoller, da dies die hochste Wahrscheinlichkeit
fiir die Erzielung eines weiteren Punktes sein diirfte.

AK aAs B oD

Die beiden restlichen Stiche erhilt die RE-Partei. Das Beispiel hat gezeigt, daf} das
Essener System auch verhindert, dafl eine Partei zuviel ansagt. Wir mochten nicht
wissen, an wieviel Tischen bei einem offenen Turnier die RE-Partei die Trumpf von
oben spielt und zuviel ansagt! Bei korrektem Spiel wiirde die KONTRA-Partei bei der
gegebenen Kartenverteilung in diesem Fall exakt 90 Augen erhalten (Spieler 4 hilt
Doppel- ¢ 10!).
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2.3 Gegenansagen
2.3.1 Grundlagen

Eine Gegenansage erhdht den Spielwert analog einer Erstansage um zwei Punkte. Dies bedeu-
tet allerdings nicht, daB eine Gegenansage nur sinnvoll erscheint, wenn die Gewinnaussichten
der eigenen Partei > 50% (vergleiche Tab. 1) liegen. Selbst bei einer Erwiderung auf eine Erst-
ansage ist dies nicht immer der Fall. Bei Gegenansagen auf weitere Ansagen reicht haufig eine
Erhéhung der Gewinnwahrscheinlichkeit (siehe Tab. 1) aus. Grundsatzlich sollte der Spieler, der
eine Gegenansage plant, bedenken, daB die Gegenansage einen entscheidenden Einflu auf
den weiteren Spielverlauf und somit Spielausgang haben kann. Er muB beurteilen, ob die Infor-
mation flr den eigenen Partner wichtiger als fir die Gegenpartei ist. Gegenansagen sollten da-
her nur bei Besitz der Initiative oder mit starkeren Blattern gemacht werden. Im ersteren Fall ist
die Information fir den Partner i.d.R. wichtiger und im zweiten Fall kompensiert die Starke die
Warnung, die die Gegenpartei erhélt. Dies zeigt schon, daB3 das Treffen einer Gegenansage sehr
stark situationsabhéngig ist. Aus diesem Grund I&Bt sich auch keine notwendige Punktstéarke fir
eine Gegenansage postulieren. Bei der Uberlegung Gegenansage ja oder nein sollte sich der
Spieler folgende Fragen beantworten:

»  Wie stark sind die Ansagen der Gegenpartei ?
Antworten hierauf gibt das Kapitel Erstansage und Optimierung (Ausreizen) des Spiels. Es
ddrfte einleuchtend sein, daB gegen ein RE/KONTRA mit Legen der ersten Karte oder einer
Anfrage das eigene Blatt fir eine Gegenansage nur so vor Kraft strotzen muB. Hingegen
darf das eigene Blatt bei normalen Ansagen ruhig etwas schwacher sein.

»  Welche Informationen sind mit den Ansagen der Gegenpartei verbunden?
Siehe ebenfalls Anmerkungen Punkt 1. Ein simples Beispiel: Es macht schon etwas aus, ob
der RE-Partner auf eine angespielte v10 sofort RE ansagt oder erst nachdem ein As nach-
gespielt wurde. Fir den Fall, daB man selbst keine ¥10 besitzt, weiB man im zweiten Fall,
daB sie mit hoher Wahrscheinlichkeit beim Partner sitzt.

»  Wie ist der bisherige Spielverlauf fir die Gegenpartei zu bewerten?
Der Spieler beurteilt hier, ob der Spielverlauf den Erwartungen der erstansagenden Partei
jeweils bis zu der jeweiligen Ansage entspricht oder nicht. Die ausreichende Starke des ei-
genen Blattes fir eine Gegenansage muB natlrlich bei einem positiven Spielverlauf der
Gegenpartei wesentlich héher sein als bei einem negativen Spielverlauf. Hier einige Spiel-
verldufe, die dieser Aspekt beleuchten:

o

1.Stich:  &As 410 A9 A9

2.Stich:  &As+RE(1) --- --- ---
Ein positiver Spielverlauf liegt nun vor, wenn das As lduft (je weniger Augen fallen,
desto positiver fiir die RE-Partei, da dadurch die Wahrscheinlichkeit erhoht wird, dal3
der Partner des erstansagenden Spielers den zweiten Lauf stechen kann) oder wenn auf
das As eine andere Farbe abgeworfen wird. Ein negativer Spielverlauf liegt vor, wenn
das &As gestochen wird. Noch weitaus negativer ist der folgende Fall: Der Spieler
mulB im ersten Stich eine ¥10 opfern und das nachgespielte As wird gestochen. Bei
weiteren Ansagen gelten die Uberlegungen analog.

(2]
1.Stich:  &As K &K 10
2.Stich:  $As+RE(1) ¢10 9 wAs
3.Stich: &K #aAs ¢As+90(3) 49
Dies ist natiirlich zwar kein besonders positiver Spielverlauf, aber die Ansage keine 90
wurde in Kenntnis des abgestochenen ¥ As getitigt.
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Anders sihe der Fall aus, wenn &As lduft und ein zum dritten Stich nachgespieltes ¥
As nach der keine 90-Ansage von Pos. 3 hinter ihm gestochen wird.

>  Wie ist die wahrscheinliche Kartenverteilung nach dem bisherigen Spielverlauf zu beurtei-
len?
Der Spieler beurteilt hier, ob die Trumpf- und Fehlverteilung fir die ansagende Partei uner-
wartet und negativ ist. Er hat dabei auf jede gelegte Karte und Geflihlsregung seiner Mit-
spieler zu achten. Der Spieler besitzt gegentber der Gegenpartei einen Informationsvor-
sprung, da er neben den Informationen aus den gegnerischen Ansagen und dem Spielver-
lauf zum einen sein eigenes Blatt und einen weiteren Stich (zumindestens einige Karten des
Stiches) in seine Beurteilung mit einbeziehen kann.

Die Beantwortung dieser Fragen zielt darauf ab festzustellen, ob das Stichpotential der eigenen
Partei ausreicht, um die gegnerische Ansage(n) mit genigend hoher Wahrscheinlichkeit umzu-
biegen. Bevor der Spieler nun eine Gegenansage tatigt bleibt noch die alles entscheidende
Frage: Erhéht die Gegenansage das Stichpotential der eigenen Partei und damit die Gewinn-
aussichten oder senkt sie sie? Eine Erniedrigung der Gewinnaussichten liegt dann vor, wenn die
Gegenansage lediglich der Gegenpartei zeigt, welcher Gegner die wichtigen Karten auf der Hand
halt. Eine solche Gegenansage sollte nur getroffen werden, wenn das eigene Stichpotential auch
dann noch zum Sieg ausreicht. Dies gilt insbesondere bei weiteren Ansagen der Gegenpartei.
Als abschreckendes Beispiel fir eine nicht berechtigte Gegenansage dient das folgendes Spiel:

(1]

&D vD ¢D &B 4B vB ¢B ¢10

®As K £9

v9
¢As ¢9 1 v10 &D aD vD ¥vB ¢B ¢K
&K &9 &10
aAs 410 10 AK 4 2|aAs aK 49
vAs vAs vK vK 3 v9

v10 aD ¢D &B 4B ¢As ¢10 ¢K ¢9

&As %10

A9

1. Stich:  &As %10 %10 %9 (-31)

2.Stich:  ¢B+RE(1) v10 ¢K ¢As (-27)

3.Stich: %9 AAs+90(2) a9 aK (-15)
Egal welche Karte Spieler 2 nun nachspielt, ob #D (ladt Spieler 1 zur keine 60-Ansage
ein), D (Schnitt gegen D) oder aK, Spieler 3 sollte in keinem Fall KONTRA
ansagen. Dies gilt auch, wenn die Gegenpartei noch die keine 60 ansagt. Er hat
tiberhaupt keine Chance, da die Gegenpartei das Spiel ganz einfach im Cross-Ruff
(gegenseitiges Hin- und Herstechen der Fehlkarten) herunterspielen kann. Die einzige
(geringe) Hoffnung besteht darin, daf der Spieler 2 angesichts des %9-Abwurfes
tibermiitig wird und das Spiel nach der keine 60-Ansage iiber Trumpf gewinnen will,
was allerdings bei guten Spielern nicht passieren wird, da Spieler 4 schon bei der
dritten Trumpfrunde aussteigt. Ubrigens: Die richtige Handhabung des Blattes 2 ist ein
Warten vor dem Nachspiel nach #As =Anfrage an den Partner, ob er auf Trumpf
wechseln soll). Da vom Partner keine Ansage (= Trumpfnachspiel) kommt, spielt
Spieler 2 4K mit keine 60 nach. Danach wird das Blatt im Cross-Ruff heruntergespult.
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Haufig ist es besser auf die Gegenansage zu verzichten, um das Spiel zu gewinnen. Eine Erhé-
hung der Gewinnaussichten liegt i.d.R. dann vor, wenn die Gegenansage so getimed wird, daB
dem Partner eine wichtige Information mitgeteilt wird und die eigene Partei die Initiative inne hat.
Hier bedient das Essener System sich wiederum der schon bekannten Hilfsmittel. Gemeint sind
Ansagezeitpunkte und Anfragen (bei wahrscheinlicher eigener Parteizugehdrigkeit).

2.3.2 Hilfsmittel

2.3.2.1 Ansagezeitpunkte

Eine vorzeitige Ansage hat im wesentlichen zwei Bedeutungen. Sie dient zur Klarung der Part-
nerschaft oder als Kommentar zur angespielten Farbe oder Trumpf. Der Spieler zeigt, daB er
angespielt werden kann bzw. daB er den Stich wahrscheinlich machen wird. Einige Beispiele:

1.Stich: vAs ¢10 vK vK

2.Stich: ¢ As AAS+RE(2) #410+KO(1) &10
Bei der RE-Ansage handelt es sich um eine normale Ansage. Der Spieler an Position 1
sagt nach dem Bedienen von #10 sofort KONTRA, um seinem wahrscheinlichen
Partner an Position 3 das Stechen anzuzeigen. Hierfiir reicht ein Blatt, welches einer
normalen KONTRA-Ansage entspricht, da der Spielverlauf fiir die Gegenpartei als
negativ zu beurteilen ist, z.B.: ¥10 4D ¥D ¢D &B 4B ¢B ¢As &As &10 &9 vAs.
Der Partner soll einen Doko fabrizieren, wenn er #10 hilt. Er sollte allerdings nicht &
As opfern fiir den Doko, da dies einen Abwurf und damit das Spiel kosten kann. Bei
einer starken RE-Ansage, sollte der Spieler an Position 1 auf die Ansage verzichten, da
das eigene Blatt zu schwach ist die RE-Ansage umzubiegen. Er kann stechen und dann
nach kurzem Warten &As anspielen. Das kurze Warten soll dem Partner zeigen, dal3
man kurz vor einer Gegenansage steht. Es ladt den Partner ein KONTRA anzusagen,
falls & As lduft.

(2]

1.Stich:  &As a4As 49 49

2.Stich: #As+KO(1) K ¢10 &K

3.Stich: aK vAs RE2)a10 aK
Die RE-Ansage vor dem Anspiel des wahrscheinlichen Partners an Position 3 soll
verhindern, dal3 der Spieler seinen nédchsten Nachbarn in der dritten Farbe anschiebt.
Nachdem Spieler 2 im ersten Stich sein offensichtlich blankes #As gelegt hat, ist das
Nachspiel von Spieler 3 nun forciert #. Der Spieler 2 konnte folgendes Blatt halten: &
D aD ¢D ¢D 4B vB ¢10 %10 &K %9 aAs vAs Der negative Spielverlauf, die
giinstige Position hinter dem erstansagendem Spieler plus die Erhohung der
Gewinnwahrscheinlichkeit reichen aus, um mit diesem gar nicht so starken Blatt
vorzeitig RE anzusagen. Das RE dient der Partnerschaftskldrung.

2.3.2.2 Anfragen

Anfragen bei der Gegenansage werden gestellt mittels Warten vor Legen der eigenen Karte oder
vor dem eigenen Anspiel. Das Ziel ist es herauszufinden, ob der Partner (bzw. die eigene Partei
siehe Situation 1 etwas weiter oben) den Stich, bei dem gewartet wird, macht bzw. ob er
angespielt werden kann. Eine solche Anfrage setzt voraus, daB3 die eigene Parteizugehérigkeit
durch den bisherigen Spielverlauf oder durch die Situation, in der Uberlegt wird, zumindest
wahrscheinlich ist. Gelegentlich wird die Bedeutung und Parteizugehérigkeit der Anfrage erst
durch die gelegte Karte klar. Fir den gefragten Spieler gelten die schon bekannten Regeln. Die
Anfragen sind i.d.R. forcierend. Das Stellen einer solchen Anfrage fihrt zu einer Erhéhung der
Gewinnaussichten flr eine Gegenansage, daB heiBt der anfragende Spieler besitzt zumeist ei-
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nen echten Vorteil. Die Starke hangt von den bekannten Faktoren Informationsstand des Spiels
(Fragen 1-4) und der Struktur des eigenen Blattes ab. Diese Art der Anfrage ist vielfach unbe-
kannt. Daher an dieser Stelle eine etwas gréBere Zahl von instruktiven Beispielen:

1.Stich:
2.Stich:

1.Stich:
2.Stich:

1.Stich:
2.Stich:
3.Stich:

YAs vK ¢K ¥9

—————— MAs+KO(3) W---

Spieler 3 wartet nach dem Nachspiel von 4 As. Er deklariert sich damit als Spieler der
Gegenpartei, da der Partner des KONTRA-Spielers keinen Grund hat an dieser Stelle
nachzudenken, da Abwiirfe bzw. das Bedienen keine Uberlegung erfordern und eine
vorzeitige keine 90-Ansage sehr unwahrscheinlich ist. Er will wissen, ob sein Partner
das As stechen kann, damit er einen Vollen legen (z.B. mit «D vD vD &B 4B 4B ¢
As ¢K 410 aK 49 99) oder selbst abwerfen (z.B. mit ¥10 &D ¢D 4B vB vB ¢ As
¢ K %10 vAs vK ¥9) kann. Ein Stich spiter wire diese Situation nicht eindeutig, da
Spieler 4 nun auch an einer keine 90-Ansage iiberlegen kann!

(2]

AAs aK a9 410

#As 10 %9+RE(3) W---

Dies ist eine Anfrage an den Spieler an Position 1, da eine vorzeitige keine 90-Ansage
gegen den ersten Stich sehr unwahrscheinlich ist. Der Spieler hat ein sehr starkes Blatt
durch den Verzicht auf eine RE-Ansage mit Legen der ersten Karte verneint. Sollte er
in einer solchen Situation dennoch einmal eine vorzeitige weitere Ansage in Betracht
ziehen, so darf er nicht iiberlegen! Der Spieler konnte eines der folgenden Blitter
besitzen:

Blatt 1: ¥10 ¥D ¢D ¢D &B vB ¢B ¢10 9 410 49 vAs (Vorteil: Die gelegte %9
zeigt dem Spieler ein gutes Nachspiel an, zudem erféhrt er, ob Spieler 1 sein Partner
ist, was allein aufgrund der beiden angespielten schwarzen Asse ohne Ansage
angesichts der Stirke des eigenen und das Blatt des erstansagenden Spielers nicht
unbedingt von vornherein klar ist)

Blatt 2: w10 aD vD ¢D AB vB ¢10 410 vAs vK vK ¥9 (Vorteil: Abwurf eines
Vollen und das Anspiel durch den Partner).

©

2As %10 &K &K
A9 aAs a10+RE(3) aK

Das Warten vor Nachspiel von #10 ist zunédchst nicht eindeutig. Spieler 2 denkt
wahrscheinlich iiber eine keine 90-Ansage nach. Nach dem Anspiel von 410 (=
Nachspiel eines KONTRA-Spielers) bekommt das Warten eine ganz andere
Bedeutung: Es ist eine Anfrage an Spieler 1, der KONTRA sagen soll, wenn er den
zweiten #-Lauf erhilt. Spieler 2 hielt in diesem Praxisbeispiel folgendes Blatt w10
10 #B ¢K % As %10 aAs 410 49 vAs vK vK Rechnet man die ersten beiden Stiche
plus den zweiten #-Lauf zusammen, so hat die eigene Partei ca. 80-85 Augen liegen.
Das Spiel ist immer gewonnen, wenn der Partner insgesamt 2 Karo-Volle besitzt. Ein
KONTRA von Spieler 2 in diesem Fall ist reines Roulette-Spiel, da nicht klar ist, daB3
Spieler 1 Partner ist. Ubrigens: Mit einem schlechteren Blatt von Spieler 2 (Austausch
von einer ¥ 10 gegen ¥B) mul er sofort # nachbringen ohne zu Warten. Er zeigt damit
ein schwicheres Blatt und iiberldt seinem Partner an Position 1 die Ansage, falls
dieser noch einige Stirken besitzt. Gleiches gilt auch fiir Beispiel 2: Ohne %10 in Blatt
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2 mul} der Spieler 4 sofort ohne Warten abwerfen. Er kann immer noch auf ein Warten
von Spieler 1, wenn er den ndchsten Fehlstich erhdlt KONTRA ansagen.

o

1.Stich:  &As aAs aK a9

2.Stich:  &As+RE(1) #K ¢As &K

3.Stich: - --- w277 -
Das Warten ist wiederum eine Anfrage. Der Spieler 3 konnte folgendes Blatt halten: v
10 aD vD ¢D ¢D 4B ¢As ¢9 410 aK 49 v9 Es reicht ihm fiir eine Gegenansage
der zweite a-Lauf oder ein ¥ As beim Partner aus. In der Spielsituation konnen sowohl
Spieler 2 als auch Spieler 4 Partner sein. Die Anfrage hat das Ziel dies herauszufinden.
Sagt Spieler 4 vor seinem Anspiel KONTRA, so folgt ¥9, sagt er kein KONTRA, so
folgt 4 10. Spieler 2 hat nun als Partner KONTRA zu sagen, wenn er auf #10 abwerfen
kann oder einen Gegner iiberstechen kann.

Die Beispiele sollten zeigen, daB durch diese Art der Anfrage a) die Sicherheit von Gegenansa-
gen und b) eine Optimierung des Gegenspiels erreicht werden kann. Es gilt grundséatzlich, daB
Anfragen nur an Spieler gestellt werden, deren Parteizugehdrigkeit noch nicht wahrscheinlich
geklart sind (Zur Klarung der Parteizugehdrigkeit vergleiche auch Kap. 2.2.2.1). Dies bedeutet
z.B., daB ein Warten in der folgenden Situation keine Anfrage an Spieler 2 ist:

(1]

1.Stich:  #As+RE(1) 10 49 410

2.Stich: - »As %10 W---
Spieler 4 iiberlegt nur (kurz), ob er einen weiteren Vollen beilegt. Wiren iibrigens 410
und A9 vertauscht gefallen, so wiirde ein Warten in dieser Situation eine Anfrage des
Spielers 4 an den erstansagenden Spieler sein. Dieser sollte, wenn er & sticht keine 90
ansagen, damit Spieler 4 entweder einen Doko fabrizieren oder, falls er selbst stechen
kann, seinen letzten & abwerfen kann.

Bei der Behandlung des Themas Gegenansage ist bisher die Stérke der gegnerischen Spieler
noch nicht beriicksichtigt worden. Eine Einbeziehung der Spielstarke der Spieler der Gegenpartei
(und selbstverstandlich des eigenen Partners) erfordert vielfach eine Neubeurteilung der Bei-
spiele, da bei schwéacheren Spielern der Informationsgehalt der Ansagen i.d.R. geringer ist, was
bedeutet, daB haufig die bendtigte Sicherheit fir die getétigten (weiteren) Ansagen fehlt oder mit
Spielfehlern zu rechnen ist (Viele verlieren bei unginstigem Kartensitz oder bei einer Ge-
genansage die Nerven oder es mangelt an der nétigen Technik). Daraus resultiert, daB haufig
auch objektiv nicht fundierte Gegenansagen zum Erfolg flhren. Dies kann natirlich an dieser
Stelle nicht berlcksichtigt werden. Jedes der Beispiele wirde sich dann tber mehrere Seiten
hinziehen.
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3 Hochzeit

Bei der Hochzeit besteht zwar die gleiche Kartenhierachie wie bei einem Normalspiel (im Ge-
gensatz zum Solo), trotzdem erscheint uns ein gesondertes Kapitel notwendig. Es bestehen
Unterschiede im Zeitpunkt der Partnerschaftsklarung und der Ansagezeitpunkte. Hieraus erge-
ben sich einige gesonderte Aspekte im Hinblick auf die Anwendung des Essener Systems. Die
Hochzeit ist durch folgende Eigenschaften charakterisiert:

» Eine eindeutige Klarung der Partnerschaften erfolgt bis spatestens im dritten Stich, ohne
daB eine Ansage erfolgt bzw. eine D gelegt werden mu§B.

» Die letztmdglichen Ansagezeitpunkte sind je nach dem Zeitpunkt der Partnerschaftsklarung
variabel.

» Alle Ansagen erfolgen nach der Partnerschaftsklarung.

Hieraus folgt, daB der Zeitraum der Informationstibermittlung bezlglich des Treffens einer An-
sage wesentlich gréBer sein kann. Das Essener System versucht nun Mdglichkeiten aufzuzei-
gen wie der Zeitraum vor der Partnerschaftsklarung zur Informationstbermittlung ausgenutzt
werden kann (vielfach durch konventionelle Anspiele) und welche zusétzlichen Moéglichkeiten fur
das Ansageverhalten nach der Klarung der Partnerschaften bestehen. An Beispielen wird gezeigt
wie leicht eine Optimierung des Spieles bei einer Hochzeit ist, wenn alle Mdglichkeiten der
Informationstbermittlung sinnvoll ausgenutzt werden. Ebenso werden wir auf einige Besonder-
heiten bei dem Ansageverhalten der KONTRA-Partei eingehen.

3.1 Partnerwahl
3.1.1 Grundlagen
Fur die Partnerwahl bei der Hochzeit sind zwei Standpunkte zu berlcksichtigen:

» Der (anspielende) Nichthochzeiter
» Der (anspielende) Hochzeiter.

1) Die Sichtweise des (anspielenden) Nichthochzeiters

Aus der Sicht des Nichthochzeiters sollte es oberstes Ziel sein der Partner des Hochzeiters zu
werden. Eine Auswertung des Dodge-Einladungsturnieres Minchen 92 hat gezeigt, daB circa
83% der Hochzeiten gewonnen wurden, wéhrend vergleichsweise die Siegquote fur die RE-
Partei bei den Ubrigen Normalspielen bei circa 66% lag. Ein absichtliches Verzichten auf die
Heirat ist selbst mit guten Karten nicht sinnvoll:

» Der Spieler kann sich nicht sicher sein gegen die Hochzeit zu gewinnen, wéhrend er mit dem
Hochzeiter meistens gewinnt.

> Selbst wenn es zu einem RE/KONTRA-Spiel kommt (Wert = 6 Punkte + Sonderpunkte), hat
der Spieler wahrscheinlich nicht die optimale Punktausbeute erzielt, da der Hochzeiter
ebenfalls gute Karten gehabt haben dirfte und somit mit ihm eine héhere Punktausbeute
moglich gewesen waére (bei keine 60-Ansage = 7 Punkte + Sonder-punkte, die bei dem Zu-
sammenspiel zweier starker Blatter ebenfalls wahrscheinlicher sind).

Aus den bisherigen Argumenten folgt, daB der Nichthochzeiter das sicherste Anspiel wahlen
sollte bzw. alle Mitspieler (inkl. des Hochzeiters) bei Fehlanspiel abstechen sollte. Das sicherste
Anspiel ist #10. Danach folgt das laufwahrscheinlichste As (kann auch Doppelas sein: vor vAs v
9 sollte aAs aAs gespielt werden!). Wir persénlich halten das «10-Anspiel nicht immer flr gut.
Bei Besitz von guten Assen (schwarzes As mit maximal einer Nebenkarte) neben einer 10
halten wir das Anspiel des Asses flr sinnvoller, da das Anspiel der 10 ein EinbluBen der
Trumpfkontrolle zur Folge hat (hohe Trumpf der eigenen Partei sitzen nur noch bei einem
Spieler). Dies gilt besonders, wenn der Spieler gegenlber oder rechts vom Hochzeiter sitzt. Der
Verlust bzw. die Einschrankung der Trumpfkontrolle kann von einer Verminderung der Punkt-
ausbeute bis hin zum Verlust des Spieles fihren. Andererseits ist die Gefahr, daB der Spieler
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nicht Partner des Hochzeiters wird nur gering (= 17% bei As x). Mit den folgenden Blattern ware
das Anspiel eines Asses nach unserer Meinung besser:

Blatt 1: V10 vD ¢D ¢B ¢10 ¢9 &As aAs 4As 49 vK vK

Blatt 2: v10AD ¢D vB vB ¢B ¢As ¢10 ¢K &%As 10 aK
Mit stiarkeren Trumpf (nach #10) sollte ¥ 10 angespielt werden, da dann von einem
Verlust der Trumpfkontrolle nur bedingt gesprochen werden kann. Ausreichend sollte
eine Kombination 4D ¥D #D (rechts vom Hochzeiter auch mit 4D und einer roten
Dame) sein. Mit Blatt 2 kann rechts vom Hochzeiter sitzend auch %10 angespielt
werden.

2) Die Sichtweise des (anspielenden) Hochzeiters

Das Ziel des Hochzeiters bei der Partnerwahl sollte es sein, zunachst sein eigenes Blatt aufzu-
werten, da er kaum beurteilen kann, welcher seiner Mitspieler das beste Blatt besitzt. Dabei sollte
er zunachst versuchen eigene Asse zu spielen (auch ein angespieltes As abstechen) und dann
mit dem Anspiel den Partner suchen, welches sein eigenes Blatt am meisten aufwertet. Dabei
fihrt das Anspiel eines Trumpfes immer zu einer Aufwertung des eigenen Blattes, da auf jeden
Fall eine #10 aus dem Spiel verschwindet (eventuell erwischt man sogar den Partner mit Doppel-
v10 ) und somit die eigenen hohen Trumpf (D und aD?) im weiteren Spiel eine dominierendere
Rolle spielen kénnen. Zudem ist es wahrscheinlicher, daB der in Trumpf angespielte Partner
noch mindestens ein As besitzt, als daB der Uber Fehl angespielte Partner noch mindestens eine
v10 besitzt. Dies heiBt allerdings nicht, daB das Trumpfanspiel das beste Anspiel sein muB.
Trumpfanspiel erscheint nicht sinnvoll bei schwachen Blattern (i.d.R. gekennzeichnet durch
Trumpfkiirze < 7), da man auf einen starken Partner angewiesen ist. Durch das Trumpfanspiel
verliert der Partner auf jeden Fall eine 10, was zu einer Schwachung seines Blattes fihrt. Die
Aufwertung des eigenen Blattes ist geringer zu bewerten als die potentielle Schwachung des
Partnerblattes. Fehlanspiel erscheint auch sinnvoll, wenn eine Aufwertung des eigenen
Trumpfblattes kaum méglich ist (bei z.B. ¥10 v10 D %D) bzw. der Fehlstich besonders wertvoll
werden kann oder die Farbe sehr lang ist. Hier hofft der Spieler den Partner zu finden, der diese
Farbe sticht und somit die weiteren Verlierer in der Farbe abdeckt. Diese Argumentation zeigt
schon, daB die Partnerwahl aus der Sicht des Hochzeiters sehr stark von der Struktur des
eigenen Blattes abhangt. Zur Verdeutlichung der Argumente fir die einzelnen Anspiele daher
einige Beispielblatter:

Blatt 1: &D &D aD ¢D 4B vB ¢As ¢ K 4As 49 40 vK

Bei eigenem Anspiel wird zunédchst 4 As und dann ¢ As gespielt. Aufwertung des
eigenen Trumpfblattes. Der Partner wird mit hoher Wahrscheinlichkeit (> 80%)
mindestens eines der fehlenden Asse besitzen. Bei fremdem Anspiel von &As wird
dieses gestochen und dann wie beim eigenem Anspiel fortgefahren. Der Abwurf von v
K ist aus der bisherigen Argumentation unwichtig. Zudem besteht eine nicht zu
unterschitzende Wahrscheinlichkeit dafiir, da3 der Spieler mit dem &As keine 10
besitzt.

Blatt 2: &D &D vB ¢B ¢K ¢9 & As £ K 410 aK 49 vK
Bei eigenem Anspiel wird &As gefolgt von #10 gespielt. Der a-Stich verspricht fett
zu werden (Minimum 25 Augen) bzw. wird von einem Spieler gestochen
(Unterbringung der weiteren Verlierer in der Farbe), zudem erscheint ein
Trumpfanspiel aufgrund der eigenen Schwiche nicht sinnvoll.

Blatt 3: v10 %D &D vD vD AB vB ¢As 410 aK aK 49
Alle angespielten Asse werden nach Moglichkeit gestochen und 410 nachgespielt. Fiir
die Optimierung dieses Spieles erscheint es sinnvoll den Spieler als Partner zu
bekommen, der die eigene Fehlfarbe kontrollieren kann. Mit einem Partner der # sticht
oder falls #As lauft ist die keine 90-Ansage schon mit dem eigenen Blatt zu
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verantworten, da entweder der Partner die weiteren Fehlverlierer definitiv oder
zumindest wahrscheinlich (wenn & As lduft fehlt nur noch ein weiteres &) abdeckt.
Dies ist jedoch keine Garantie, da3 die weiteren Fehlverlierer zu dem Partner laufen.
Das Mitstechen des Partners sorgt aber zumindest dafiir, dal hohe Trumpf der
Gegenpartei in den #-Anspielen verschwinden.

Blatt 4: v10 v10 %D &D vD ¢B &As & As «K 410 49 vK
Bei eigenem Anspiel sollte &As gefolgt von #10 gespielt werden. Eine Aufwertung
des eigenen Trumpfblattes erscheint nicht moglich, daher sollte der Hochzeiter
versuchen den wertvollsten Fehlstich zur Partnerschaftssuche verwenden. Dies ist
zunichst &As und dann #10. Mit hoherer Trumpfzahl (Ersetzen von #10 und 49
durch zwei weitere Trumpf) kann es sinnvoll erscheinen auf ein angespieltes # As K
abzuwerfen.

Blatt 5: &D &D vD ¢D AB 4B ¢As ¢10 ¢ K vAs vK ¥9
Bei eigenem Anspiel sollte auf das Spielen von ¥ As verzichtet werden und der Partner
sofort iiber Trumpf gesucht werden, da das Stechen von ¥ nicht so wertvoll ist und die
beiden w-Verlierer auch auf die schwarzen Asse abgeworfen werden konnen.

Die hier dargestellten angefihrten Anspiele fur Hochzeiten stellen nur Empfehlungen auf der

Basis unserer eigenen Erfahrungen dar. Sie sind mathematisch nicht genau untersucht. Zudem

wird es immer einige Ausnahmeblatter geben (Extremverteilungen), in denen eventuell anders
bei der Partnerschaftswahl verfahren werden sollte.

3.1.2 (Anspiel-) Konventionen

Wir unterscheiden zwischen (Anspiel-)Konventionen bei Anspiel einer der Nichthochzeiter und
Anspiel des Hochzeiters. Allen Konventionen ist gemeinsam, daB sie eine klar umrissene Infor-
mation enthalten, die fir den betreffenden Spieler im Hinblick auf die Optimierung der Hochzeit
eine groBe Bedeutung besitzen. Das Ziel der folgenden (Anspiel-)Konventionen ist dasselbe:
Maximaler Informationsaustausch der Partnerschaft vor dem Zeitpunkt der Erstansage, um
herauszufinden, ob in diesem Spiel eine hohe Punktzahl erzielt werden kann.

3.1.2.1 Konventionen des Nichthochzeiters

Hierzu gehoren das Anspiel eines Karo-Vollen und von aD, sowie der Abwurf einer Fehlkarte auf
ein angespieltes As des Hochzeiters:

1) Anspiel von ¢As/¢10

Bedeutung: Der Spieler ist im Besitz von Doppel-#10 und lang Trumpf (=8). Der Hochzeiter ist
verpflichtet den Stich zu nehmen und den Partner sofort durch Trumpfriickspiel zu suchen. MuB
der Hochzeiter den angespielten Karo-Vollen nicht mit £D mitnehmen (er besitzt aD oder er sitzt
rechts vom Anspielenden, wobei ihm kein zu hoher Trumpf vorgelegt wird) kann er seinerseits
Trumpflange zeigen, indem er mit > 7 Trumpf zunachst «D (wenn mdglich aD) nachspielt, bevor
er klein Trumpf zurlckspielt. Links vom Anspielenden sitzend kann er zusatzlich auch durch ei-
nen Schnitt (z.B. mit ¥D oder ¢D) seine Trumpflange zeigen. Bei fehlender Trumpflange ver-
zichtet er auf das mdgliche Vorspiel einer «D/aD. Besitzt der anspielende Nichthochzeiter die
Kombination Doppel-#10 + Karo-Vollen ohne die angegebene Gesamttrumpfzahl so zeigt er
dies, indem er zunachst sich mit #10 in die Hochzeit einklinkt und dann gegebenenfalls den
Karo-Vollen folgen 1aBt. Das Ziel dieser Konvention ist es, schon vor dem eigentlichen Zeitpunkt
einer Erstansage wichtige Informationen Gber Trumpfstarke und Trumpflange auszutauschen
und somit schon sehr frith einen Uberblick tiber die Anzahl der Trumpfverlierer zu erhalten. Diese
Konvention ist logisch einwandfrei, da es flir einen Spieler ohne Doppel-v10 Uberhaupt keinen
Sinn ergibt einen Karo-Vollen vorzuspielen, da ein méglicher Zusammenfall von «D und #10 in
einem Stich bis auf eine mdgliche Verteilung ausgeschlossen ist: Nur bei einem Hochzeiter links
vom anspielenden Spieler ohne 10 (mit »10 wirde er nicht «D legen) und verteilten v10en (bei
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Doppel-v 10 wird keine »10 gelegt, da eh Trumpf zuriick gespielt wird) bei den anderen beiden
Spielern kann dieser Fall eintreten. Die Wahrscheinlichkeit hierfir betrégt circa 25%. Eine
Erweiterung dieser Konvention auf jegliches Trumpfanspiel eines Nichthochzeiters erscheint nicht
sinnvoll, da einem Nichthochzeiter ohne Einklinkmdglichkeit nicht die Option genommen werden
soll, Trumpf auszuspielen, um sein eigenes Trumpfblatt aufzuwerten bzw. die Gewinnaussichten
gegen die Hochzeit zu erh6hen. Beispielblatt: aD vD vD ¢D B 4B vB ¢B ¢As &K v9 v9 Das
Anspiel von Trumpf erscheint sinnvoll, sofern der Spieler nicht rechts vom Hochzeiter sitzt. In
diesem Fall kdnnte er noch darauf hoffen, dal3 der Hochzeiter sowohl ein laufendes «As und &
As besitzt.

2) Anspiel von aD

Bedeutung: Der Spieler ist im Besitz von Doppel-»10, die Trumpflange ist nicht festgelegt. Be-
sitzt der Spieler jedoch noch einen Karo-Vollen, so sollte er mit eigener Trumpflange auf das
Vorspiel der aD verzichten, da er sonst auf eine Trumpfrunde vor der Erstansage verzichtet und
aD beim Rickspiel des Hochzeiters immer noch zeigen kann. Der Vorteil, daB der Hochzeiter
eventuell schon ¢D (bei Besitz der anderen aD) auf das nachste Trumpfanspiel legen kann ist
nicht ausreichend. Ohne Trumpfldnge sollte er analog der ersten (Anspiel-)Konvention mit aD
beginnen. Das Anspiel einer aD ohne den Besitz von Doppel-»10 ist aus den gleichen Uberle-
gungen wie bei der vorherigen (Anspiel-)Konvention logisch nicht nachvollziehbar.

3) Abwurf auf ein angespieltes Fehlas des Hochzeiters

Bedeutung: Dies kennzeichnet i.d.R. ein Singleton in der abgeworfenen Farbe (links vom Hoch-
zeiter sitzend wird auch von As x abgeworfen) und Trumpflange (> 8). Der Abwurf sagt bei einem
Abwurf einer Karte in einer der schwarzen Farben nichts Uber den Besitz von v10en aus. Auf
den Abwurf von w-Singleton wird haufig verzichtet, da der Vorteil des w-Stechens dem Risiko,
daB der Spieler nicht Partner des Hochzeiters wird, nicht ausgleicht. Der Abwurf eines w-
Singletons erfolgt nur dann, wenn der Spieler Uber Trumpf angespielt werden kann, d.h. er be-
sitzt links vom Hochzeiter sitzend eine #10, ansonsten Doppel-v10. Gleiches gilt Gbrigens auch
bei dem Abwurf einer Standkarte (= As) Warum? Bei Abwurf eines w-Singletons ist die Gefahr,
daB der abwerfende Spieler Uberstochen wird wesentlich héher als bei dem Abwurf eines
schwarzen Singletons: Im ersten Fall sind in beiden Farben maximal noch 5 Karten bei den an-
deren Spielern, wahrend im zweiten Fall maximal noch 5 (bei Anspiel von #As 3) in der einen
Farbe und 7 der abgeworfenen Farbe bei den anderen Spielern. Der Abwurf einer Standkarte ist
nicht unbedingt notwendig, aus diesem Grund erscheint es logisch dies nur zu unternehmen,
wenn der Spieler dennoch sicher Partner des Hochzeiters werden kann. Der Hochzeiter ist bei
Abwurf eines schwarzen Singletons verpflichtet, die bessere der beiden Farben (= Farbe, in de-
nen die Ubrigen beiden Spieler die meisten Karten halten), die der abwerfende Spieler nicht mehr
besitzt, nachzuspielen. Er kann zunachst auch noch eine #10 vorspielen. Dies zeigt Trumpflange
(= 7) und fragt nach der anderen v 10. Der Spieler zeigt sie, indem er einen Karo-Vollen schmiert.
Es folgt dann Trumpfnachspiel. Der UmkehrschluB keinen Karo-Vollen = keine #10 ist natlrlich
nicht gultig. Das Nachspiel von 10 kann zur Deklaration der eigenen Trumpflange und
Verschiebung des Ansagezeitpunktes auch bei Abwurf eines w-Singletons erfolgen. Sicherlich ist
Dir auch die von anderen Doppelkopfexperten verwendete Konvention, daB3 ein Abwurf auf ein
angespieltes As des Hochzeiters immer Doppel-# 10 deklariert und nichts tber die abgeworfene
Farbe und der Trumpflange aussagt, bekannt. Wir sind der Meinung, daB die wesentliche
gréBere  Anwendungswahrscheinlichkeit unserer Konvention inklusive des hdheren
Informationsgehaltes den Vorteil, daB bei der anderen Konvention der Abwurf ohne Risiko ge-
schieht, Uberwiegt.
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3.1.2.2 Konventionen des Hochzeiters
1) Anspiel von ¥10 zum 1.Stich

Bedeutung: Der Hochzeiter besitzt Trumpflange (> 8) und zeigt damit, daB er den Partner Uber
Trumpf suchen wird. Er kann im 2.Stich zur Information seines Partners noch aD folgen lassen,
allerdings darf er kein Fehlas spielen, da dies von einem anderen Spieler als demjenigen mit der
anderen »10 abgestochen werden kdénnte. Will der Hochzeiter zun&chst ein As spielen, so kann
er die verwandte (Anspiel-)Konvention 2 (siehe unten) anwenden. Die Idee dieser Variante ist
neben der mitgeteilten Information tber das eigene Blatt und der Verschiebung des Ansagezeit-
punktes nach hinten auch durch die gelegte Karte des Partners auf den angespielten kleinen
Trumpf zum eigentlichen Klarungsstich Informationen Uber dessen Blatt zu erhalten: Er sollte mit
v10 aD die aD legen bzw. mit ¥10 aD D bei zusatzlichem Nachspiel des Hochzeiters von 4D
die vD legen, sofern ihm die gleiche Karte nicht vorgelegt wird oder er rechts vom Hochzeiter
sitzend auch mit einer anderen Karte den Klarungsstich gewinnen kann. Spielt der Hochzeiter
nach der v10 noch D nach so zeigt er ein extrem starkes Blatt (Minimum 9 gute Trumpf mit
maximal einem Fehlabgeber).

2) Anspiel von v10 oder aD zum 2.Stich

Bedeutung: Der Hochzeiter besitzt Trumpflange (= 8) und im ersten Fall keine aD zu seiner #10
und im zweiten Fall eine 10 zu seiner aD. Diese (Anspiel-)Konvention hat die gleiche Idee wie
die vorherige Variante und die gleiche Konsequenz fir die Partnerwahl. Sie wird angewendet
zum einen, wenn der Hochzeiter es vorzieht zum ersten Stich ein As zu spielen, oder zum ande-
ren, wenn der Hochzeiter zum ersten Stich kein Anspiel besaB. Aus dieser Beschreibung folgt
auch, daB der Hochzeiter mit eigenem Anspiel zum ersten Stich bei Verwendung der (Anspiel-)-
Konvention 1 i.d.R. kein gutes Anspielas besitzt. Das Anspiel der aD kann in unseren Augen
keinen Versuch darstellen mit einer 10 nachtraglich ein Karo-Solo spielen zu wollen, da die
Punktausbeute bei dem Solo nur in seltenen Fallen (Der Spieler muB3 die 90 sicher ansagen
kénnen) héher sein wird als bei der Hochzeit mit dem Partner mit der anderen v 10.

3) Anspiel von 4D zum 1. oder 2.Stich (ohne vorheriges Anspiel der #10)

Bedeutung: Der Hochzeiter besitzt Doppel-»10 und zumeist Trumpflange und wird seinen Part-
ner Uber Trumpf suchen. Wie bei der (Anspiel-)Konvention 1 kann er noch zuséatzlich eine aD
folgen lassen. Ein extrem starkes Blatt (Minimum 9 Trumpf mit ...) kann er analog zur (Anspiel-)-
Konvention 2 durch Nachspiel der zweiten D deklarieren.

Bei allen diesen (Anspiel-)Konventionen ist keine spezifische Reaktion des zukinftigen Partners
auf das jeweilige Anspiel vorgesehen. Eine Ubermittlung der eigenen Trumpflange ist nur bedingt
moglich, da bei dem Fehlen einer Trumpflange keine allzu groBe Auswahl besteht. Verein-
barungsgemaB kann versucht werden durch die Reihenfolge der ersten beiden freiwillig (der
Trumpf im Klarungsstich ist ausgenommen!) bedienten Trumpf Trumpfldnge zu zeigen oder zu
verneinen. Ein Niedrig-Hoch-Signal (1. Trumpf niedriger oder gleich 2.Trumpf) bedeutet Trumpf-
kirze (< 7), wahrend ein Hoch-Niedrig-Signal (1.Trumpf héher als 2.Trumpf) Trumpflange (= 7)
deklariert. Diese Ubereinkunft ist besonders wirksam, bei den (Anspiel-)Konventionen, bei denen
der Hochzeiter zwei Trumpf von oben spielt. Im anderen Fall ist sie allerdings ebenfalls an-
wendbar, nur muB sich der Hochzeiter den zuerst gelegten Trumpf seines Partners eventuell
langere Zeit merken. Diese Vereinbarung erscheint sinnvoll, da der Hochzeiter bei der Anwen-
dung der (Anspiel-)Konventionen keine vorzeitige Information Uber die Sitzposition seines Part-
ners bendtigt.

Auf Beispielblatter zu den einzelnen (Anspiel-)Konventionen kdnnen wir aufgrund der klar um-
rissenen Blattstrukturen fir die einzelnen Varianten verzichten.
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3.2 Ansageverhalten der RE-Partei
3.2.1 Grundlagen

Alle Ansagen beider Parteien erfolgen bei geklarten Partnerschaftsverhéltnissen. Es gelten die
gleichen Prinzipien wie bei der Optimierung (Ausreizen) des Normalspieles. Das wichtigste sei an
dieser Stelle nochmals wiederholt: Bei gleichem Informationsstand Uber das Spiel wird eine
Ansage, die sich nur auf diesen Informationsstand bezieht immer von dem im fur diese Ansage
entscheidenden Stich weiter hintensitzenden Partner vorgenommen. Eine verfriihte Ansage de-
klariert immer Zusatzwerte, deren GrdBenordnung von der jeweiligen Situation abhangt. Die
Wiederholung dieses Grundprinzips fur Ansagen bei geklarter Partnerschaft erscheint hier sinn-
voll, da gerade bei der Hochzeit haufig ein héherer beiderseitiger Informationsstand Uber das
Spiel im Vergleich zum Normalspiel vorliegt. Fir die Hilfsmittel des Essener Systems (Ansagen,
Ansagezeitpunkte, Anfragen bei geklarter Partnerschaft) gelten die gleichen Prinzipien wie bei
der Optimierung (Ausreizen) des Normalspieles dargestellt: Eine vorzeitige Ansage mit einer
Karte dient als Kommentar zur Karte oder Farbe. Eine Ansage vor dem Anspiel des Partners will
diesen vom Normalanspiel abbringen oder auch freiwillig den Besitz bestimmter Karten anzeigen.
Eine Anfrage dient immer dazu herauszufinden, ob der Partner eine bestimmte Karte besitzt oder
nicht besitzt. Bei den Normalspielen kamen diese Hilfsmittel i.d.R. erst bei weiteren Ansagen zum
Tragen. Bei der Hochzeit kénnen sie allerdings analog der Bedeutung im Kapitel Optimieren
(Ausreizen) des Normalspieles schon fur das Treffen der Erstansage angewendet werden. Da
dies bei den Normalspielen nicht so ist, haben wir im folgenden einige spezifische Beispiele der
Anwendung und Bedeutung im Hinblick auf die Erstansage fur die Hochzeit zusammengestellt:

3.2.2 Erstansage des Hochzeiters (freiwillige) vor Anspiel des Partners

Die Bedeutung hangt von der Sitzposition des Hochzeiters zu seinem Partner und der Art des
Einklinkens des Nichthochzeiters ab. Wir unterscheiden drei Einklinkmdglichkeiten (%10,
schwarzes As und vAs) und drei Sitzkombinationen (rechts, gegenlber und links vom Hochzei-
ter):

1) Einklinken mit 10

Bedeutung: Der Hochzeiter besitzt unabhangig von der Sitzposition die andere 10 und ein Blatt
mit dem er Gewinnaussichten von mehr als 50% sieht (bei knapp durchschnittlichem Blatt des
Partners). Sitzt der Partner rechts vom Hochzeiter, so besitzt der Hochzeiter i.d.R. nur Erst-
rundenkontrolle (hier = As) in einer der schwarzen Farben. Er will verhindern, daB3 der Partner ihn
in der falschen Farbe anschiebt, daher ist hier diese Erstansage auch mit einem etwas
schwécheren Blatt erlaubt. Der Partner ist bei keiner Sitzposition verpflichtet, Trumpf zu spielen,
d.h. er kann zun&chst eigene Asse spielen. Mit sehr starken Blattern kann der Hochzeiter auch
sofort RE und keine 90 ansagen. Er fordert damit zwingend Trumpfanspiel und sollte diese An-
sage aber auch mit Minimum des Partners verantworten kénnen. Einige Beispiele:

o

1.Stich: vi0 ¢K ¢K B
2.Stich: RE(?) 2?7? Blitter des Hochzeiters:

Blatt 1: ¥10 &#D &D ¢D 4B vB ¢K &As &9 aK vAs v9

Der Spieler sollte an jeder Position freiwillig RE vor dem Anspiel seines Partners
ansagen, da er 2 Asse und ein Singleton besitzt, was zum Gewinn des Spieles
ausreichen sollte. Besonders fatal wire ein Verzichten auf die Ansage an Position 2,
wenn dieser dann klein & ausspielt. Ubrigens: Mit beiden schwarzen Assen plus %10
sollte an dieser Position auf die Ansage verzichtet werden. Nur so kann der Hochzeiter
nach dem sofortigen Anschieben in einer schwarzen Farbe (er sagt dann RE) und
Nachspiel der 10 beide schwarzen Asse und die w10 zeigen, ohne daB3 keine 90
angesagt werden muf}. Mit einem schwarzen As plus 10 hitte er ja sofort RE
angesagt und mit einem sehr schwachen Blatt die ¥ 10 nicht nachgespielt!
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Blatt 2: 10 &D &D 4D vD &B vB ¢B ¢K vAs vAs v9

Ein typisches Blatt fiir eine sofortige RE und keine 90-Ansage. Der Hochzeiter besitzt
keinen Fehlverlierer und zeigt ein sehr starkes Trumpfblatt. Mit #10 statt ¥9 sollte er
nur RE ansagen und vor dem nichsten Anspiel (vorausgesetzt sein Partner hat ein
gelaufenes As angespielt) keine 90 ansagen.

Blitter des Partners:

Blatt 1: w10 aD D &B ¢B ¢ As ¢9 &As &K &K 49 vK

An allen Positionen zum Hochzeiter folgt auf das vorzeitige RE & As. Seine nichste
Aktion hédngt nun von der Sitzposition ab: Links vom Hochzeiter sitzend kann er 4D
gefolgt von wD nachspielen. Dies stellt eine Einladung zu einer weiteren Ansage dar.
Gegeniiber vom Hochzeiter sitzend, sollte er fiir den Fall, dal der Hochzeiter auf &As
ein erkennbares Singleton gelegt hat noch keine 90 ansagen. Rechts vom Hochzeiter
sitzend folgt nach Warten entweder #9 oder Trumpf ohne Ansage, da der Partner an
dieser Position auch mit einem etwas schwicheren Blatt mit # 10 und &As RE sagen
darf. Das Warten symbolisiert eine Anfrage: Der Hochzeiter hat durch seine vorzeitige
Ansage ¥10 plus ein schwarzes As gezeigt. Nachdem der Partner nun &As gespielt
hat, kann das Warten nur eine Einladung an den Partner sein mit dem anderen
schwarzen As keine 90 anzusagen. Dieser sollte mit # As sofort keine 90 ansagen und
ansonsten, wenn der Partner Trumpf gespielt hat und er kein Blatt unterhalb einer
echten Erstansage (siehe oben) besitzt. Bei einer RE plus keine 90 Ansage des
Hochzeiters folgt zwingend am besten klein Trumpf (kein & As!). Legt der Partner 4D
folgt sofort als Kommentar freiwillig die keine 60-Ansage, da neben 4D noch D und
Trumpflinge vorhanden ist.

Blatt 2: w10 ¥D ¢D &B 4B ¥B ¢As &As &As 49 vAs ¥9

Mit diesem Blatt sollte auf die vorzeitige RE-Ansage des Hochzeiters (auBer rechts
vom Hochzeiter sitzend) Trumpf angespielt werden. Der Hochzeiter besitzt mit hoher
Wahrscheinlichkeit #As und kann den Partner links von ihm sitzend in allen Farben
und gegeniiber sitzend zumindest erkennbar in # anspielen. Etwas anders sieht die
Situation rechts vom Hochzeiter sitzend aus: Hier sollte unbedingt #9 gespielt werden.
Dies zeigt Doppelas und/oder die Unspielbarkeit (>4 Karten) in &. Die Unterscheidung
erfolgt i.d.R. durch eine weitere Ansage des Partners bei einem kurzen Doppelas. Der
Hochzeiter bringt dann # oder zunichst ¥ As zuriick, worauf der Spieler nun noch
keine 90 ansagen sollte, wenn der Stich nach dem #As zur eigenen Partei lauft. Mit
einer Chicane in einer schwarzen Farbe sollte bei zusitzlicher Kiirze in der anderen
schwarzen Farbe (Maximum 2 Karten) Trumpf gespielt werden, um einen wichtigen
Abwurf zu erhalten, falls der Hochzeiter ein As der Farbe mit der Chicane besitzt.

2) Einklinken mit einem schwarzen As

1) Partner sitzt rechts vom Hochzeiter

Bedeutung: Abbringen vom Normalanspiel. Das normale Anspiel wére, wenn kein weiteres As
mehr vorhanden ist (nur der Fall ist interessant), ein Anschieben in der anderen schwarzen Far-
be. Dies soll mit der Ansage verhindert werden, d.h. der Hochzeiter besitzt lediglich vAs. Die
Starke des Blattes des Hochzeiters sollte gleich der bei einer Erstansage nach angespielter 10
an dieser Position sein, z.B.: D «D aD «B aB vB ¢As ¢9 210 49 49 vAs. Diese Erstansage
macht keine Aussage lber v10en. Der Partner spielt méglicherweise zunachst noch das andere
schwarze As und dann # unter. Besitzt er selbst ¥ As oder ist Chicane in der Farbe kann er auch
Trumpf nachspielen.
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2) Partner sitzt gegeniiber vom Hochzeiter

Die vorzeitige freiwillige RE-Ansage zeigt ein starkes RE-Blatt, d.h Trumpflange (= 8) und
Trumpfhdhe (inkl. einer v10). Der Partner sollte nur noch gute Asse (schwarzes As mit maximal
zwei Nebenkarten oder wAs ohne Nebenkarte) spielen, alternativ Trumpf. Diese Interpretation
der Ansage erscheint logisch, da das Normalanspiel nach Abspiel der restlichen Asse ohnehin
Trumpf gewesen ware, und das Fordern des Nachspiels der Farbe des ersten Asses an dieser
Position nicht sinnvoll erscheint. Das Risiko des Uberstechens kompensiert nicht die Erstansage.
Ein mogliches Blatt des Hochzeiters: ¥10 #D &«D aD oD 4B vB ¢B ¢As &K aAs a9.

3) Partner sitzt links vom Hochzeiter

Hochzeiter besitzt Singleton in der Farbe des vorher angespielten Asses und wiinscht das
Nachspiel der Farbe, da er weitere Asse (mindestens das andere schwarze As) besitzt, allerdings
tber Trumpf nicht sicher angespielt werden kann. Die Erstansage dient dem Abbringen vom
Normalanspiel (Trumpf). Die Deutung der Erstansage erscheint an dieser Position logisch, da
keine Gefahr des Uberstechens bei einem Nachspiel der Farbe besteht. Ein Vorstechen eines
Gegners mit einer #10 wird durch den Abwurf und der Aufwertung des eigenen Trumpfblattes
kompensiert. Einzig unangenehm ist, wenn der Partner ein singleton As angespielt hat. Aus
diesem Grund sollte das Blatt des Hochzeiters nicht zu schwach sein. Beispielblatt: 10 «D «D
¢D aB vB ¢B ¢As &K aAs vAs 9.

Stérkere Blatter, die immer ein sofortiges Trumpfanspiel fordern werden in allen drei Sitzpositio-
nen durch RE plus keine 90-Ansage deklariert. Der Spieler sollte mindestens eine 10 und darf
keinen Fehlverlierer mehr besitzen (bei Doppel-# 10 sind auch Einzelasse keine Fehlverlierer). Er
garantiert die benétigte Sicherheit fir diese Ansage auch bei einem schwachen Blatt seines
Partners.

3) Einklinken mit vAs

Sitzt der Hochzeiter links von seinem Partner zeigt die vorzeitige Ansage analog dem Einklinken
mit der v10 an dieser Position mindestens eine #10 plus i.d.R. ein schwarzes As. Der Partner
weiB ja wiederum nicht in welcher der beiden schwarzen Farben er den Hochzeiter anspielen
kann. Es gelten die gleichen Konsequenzen fir den Partner.

An den beiden Ubrigen Sitzpositionen ist die Erstansage aus den gleichen Uberlegungen wie bei
Einklinken mit einem schwarzen As und Partner sitzt links vom Hochzeiter ein Zeichen fir ein
starkes Blatt.

Bisher wurde lediglich das Ansageverhalten (Erstansage) bei normalem Einklinken in die Hoch-
zeit betrachtet. Bei den (Anspiel-)Konventionen sieht die Sachlage etwas anders aus. Bei
(Anspiel-)Konventionen ist sichergestellt, daB die eigene Partei zumindest die vier hdéchsten
Trumpf besitzt, zusatzlich kénnen schon Informationen Gber die Trumpflange eines oder beider
Partner vor dem Zeitpunkt der Erstansage vorliegen. Aus diesem Grund wird im Regelfall nach
Klarung der Partnerschaften zunachst die Anzahl der Fehlverlierer Gberprift, d.h. es werden
Asse gespielt. Eine Erstansage vor dem Anspiel nach dem Klarungsstich fordert daher Trumpf-
nachspiel. Grundlage hierfiir sind Blatter ohne Fehlverlierer (As As x (x) ist kein Verlierer, auch
darf #As x (x) vorhanden sein).

3.2.3 Anfragen des Partners an den Hochzeiter direkt nach dem Klirungsstich

Die Bedeutung der Anfrage hangt wiederum von der Art des Einklinkens und der Sitzposition der
Partner zueinander ab. Es werden die gleichen Falle wie bei der freiwilligen vorzeitigen Ansage
des Hochzeiters unterschieden. Es wird in allen Fallen nach bestimmten Karten beim Hochzeiter
gefragt. Alle Anfragen werden zumindest stark einladend gespielt, d. h. der Hochzeiter darf nur
mit einem sehr schwachen Blatt die Antwort verweigern, wenn er die besagte Karte halt. Auf eine
ausfuhrliche Darstellung zu diesem Themenkomplex kénnen wir verzichten, da alle Anfragen des
Partners sich auf die gleichen Karten beziehen, auf die der Hochzeiter unter Punkt 1) Erstansage
(freiwillige) vor Anspiel des Partners bei der jeweiligen Situation (Einklinkstich und Sitzposition)
eine freiwillige Ansage getétigt hat. Der Unterschied besteht nur darin, daB3 im Falle der Anfrage
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der Partner des Hochzeiters die Verantwortung fur die Erstansage tUbernimmt und nicht der
Hochzeiter selbst. Dies bedeutet beispielsweise: Bei Einklinken mit der 10 (und auch mit vAs
rechts vom Hochzeiter sitzend) eine Anfrage des Partner an den Hochzeiter nach einer #10.
Zwei Beispielblatter:

Blatt 1: v10 aD AD ¢D vB ¢B ¢As ¢10 &As &As 9 %9
Es folgt & As und vor dem néchsten Anspiel des Hochzeiters die Ansage keine 90, was
Trumpfriickspiel fordert und ein starkes Blatt zeigt. Der Partner fragt den Hochzeiter
und sagt freiwillig selbst keine 90 an.

Blatt 2: v10 vD vD ¢D 4B vB ¢As ¢K 49 vAs vK v9
Hier folgt ¢ As, links vom Hochzeiter sitzend natiirlich vD.

Mit diesen beiden Blattern sollte der Spieler selbstverstéandlich selbst RE ansagen, falls der
Partner nicht antwortet. Dies zeigt dann ein starkes Blatt, da er mit einem schwécheren Blatt dem
Hochzeiter die Erstansage Uberlassen sollte, zumal er schon eine gewisse Stérke durch das
Stellen der Anfrage gezeigt hat. Beim Einklinken mit einem schwarzen As rechts vom Hochzeiter
sitzend bedeutet die Anfrage, ob ¥ untergespielt werden soll. Antwortet der Hochzeiter nicht, so
folgt die andere schwarze Farbe. Der Hochzeiter sagt dann RE, wenn er wAs besitzt oder
Chicane w ist. Bei Einklinken mit einem schwarzen As links vom Hochzeiter sitzend ist es die
Anfrage, ob er ein Singleton in der Farbe hielt. Dies ist besonders zu empfehlen, wenn der
Hochzeiter beim erstenmal das As gelegt hat und der Partner noch eine 10 der Farbe besitzt,
oder wenn der erste Stich mit 15 Augen gelaufen ist und die Mdglichkeit eines Dokos besteht.
Bei den freiwilligen Ansagen des Hochzeiters, ohne daB er damit eine bzw. mehrere bestimmte
Karten versprochen hat (freiwillige Erstansage als Zeichen der Starke) zeigt ein Warten vor dem
Nachspiel nach dem Klarungsstich lediglich geringe Zusatzwerte, die dem Partner allerdings
nicht zu einer eigenen Ansage ausreichen. Beispiele (Hochzeiter sitzt an Position 3, d.h. gegen-
Uber dem Partner):

Blatt 1: aD vD ¢D &#B 4B vB ¢As ¢ K &As «K 410 ¥9
(Einklinken mit &As) Zusatzwerte sind Trumpfldnge mit geringer Trumpfstirke und
Stechen des zweiten #-Laufes. Das Blatt reicht allerdings nicht fiir eine eigene Erstan-
sage, da nicht klar ist ob der Partner ans Spiel gebracht werden kann oder ob er fiir den
negativen Fall selbst geringe Zusatzwerte besitzt.

Blatt 2: 4D &B AB vB ¢As ¢K ¢9 &K aAs 4K 49 A9
(Einklinken mit & As) Zusatzwerte sind das Stechen von ¥ und des zweiten &-Laufes
bei fehlender Trumpfstérke.

Das Stechen einer schwarzen Farbe bei einer mittleren Trumpfanzahl (6-7) sollte fast immer fir
eine eigene Erstansage ausreichen, da der Partner selbst mit guten Trumpf haufig nur auf eine
Erstansage verzichtet, weil er nicht ans Spiel kommt und nicht wei3, daB der Partner einen Teil
seiner Fehlverlierer abdeckt. Zusatzlich wird noch eine konventionelle Anfrage des Partners an
den Hochzeiter gespielt. In allen Fallen, in denen ein alleiniges Warten vor dem Anspiel keine
Frage nach der »10 beim Hochzeiter darstellt, kann diese durch ein eigenes RE vor dem Anspiel
und zusatzlichem Warten gestellt werden. Der Partner sollte hierbei allerdings ein starkes Blatt
mit einer v10 besitzen, z.B.: 10 aD aD oD vB ¢B ¢As ¢10 ¢9 &£As &£As &9 (Einklinken
durch Abstechen von aAs beispielsweise).

Bei den (Anspiel-)Konventionen kénnen ebenfalls Anfragen gespielt werden. Hier bedeutet ein
Warten vor Anspiel aufgrund der etwas weiter oben geschilderten Uberlegungen zum Normal-
anspiel nach dem Klarungsstich: Partner soll ich vom normalen Anspiel abweichen oder nicht?
Eine Antwort in Form einer (Erst-)Ansage fordert den Partner zum Trumpfausspiel aus. Die An-
frage wird haufig gestellt, wenn der Partner nur ein schlechtes As (Minimum As x x x oder wAs x
oder langer) besitzt. Die Ansage erfolgt i.d.R dann, wenn der Hochzeiter ein besseres As besitzt.
Bisher haben wir uns nur mit vorzeitigen Erstansagen des Hochzeiters und den Anfrage-
moglichkeiten seines Partners beschaftigt. Der Partner kann allerdings auch eigenstandig eine
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Erstansage treffen. Hierzu bendtigt er ein Blatt, welches Zusatzwerte besitzt, die der Hochzeiter
bis zum Legen seiner Karte zum Stich 1 nach dem Klarungsstich nicht sehen kann. Diese kdn-
nen im Normalfall sein: Eine 10 mit mittlerer Trumpfanzahl, Stechen einer schwarzen Farbe mit
mittlerer Trumpfanzahl, Stechen von w inkl. Trumpfldnge (= 8) oder Trumpfstarke, Trumpflange
mit Trumpfstarke, weitere Anspielasse mit mittlerer Trumpfzahl, etc. Die genau benétigten Zu-
satzwerte hangen von der jeweiligen Situation ab. Beispielsweise sollten mit Blattern, mit denen
alternativ eine Anfrage gestellt werden kann, die Zusatzwerte zahlreicher sein, da der Hochzeiter
durch die Anfrage eh schon Uber eine gewisse Starke seines Partners informiert ist. Andererseits
reicht schon ein geringer Zusatzwert in Situationen, in denen schon einige positive Eigenschaften
der beiden Blatter bekannt sind (bei (Anspiel-)-Konventionen oder der Partner hat schon eine
schwarze Farbe gestochen), und damit der Gewinn schon sehr wahrscheinlich ist, aus.
Letztendlich ist die Situation zumeist so, daB mit den Zusatzwerten jeweils die Erfillung der damit
verbundenen Ansage auch bei einem knapp unterdurchschnittlichen Blatt des Partners mit der
notwendigen Sicherheit gewéhrleistet werden kann. Um ein genaueres Feeling daflr zu erhalten,
was unserer Meinung nach in der jeweiligen Situation eine eigene Ansage oder auch Anfrage
rechtfertigt, méchten wir auf die Beispiele bei der Optimierung (Ausreizen) des Spieles in diesem
Kapitel und dem Kapitel Normalspiele verweisen.

3.3 Optimierung (Ausreizen) der Hochzeit

Die Grundlage fur die Optimierung ist die systemgerechte Anwendung der Partnerwahl und der
Erstansage. Hierauf aufbauend erfolgt das Ausreizen nach den gleichen Grundséatzen wie bei der
Optimierung eines Normalspieles, die daher an dieser Stelle nicht nochmals wiederholt werden
sollen (siehe Kap. 2.2.3). Ebenso werden die gleichen Hilfsmittel mit den analogen Bedeutungen
auch hier eingesetzt. Hierbei muB nur beachtet werden, daB eine Klarung der Partnerschaft
schon erfolgt ist. Also fallen beispielsweise vorzeitige Ansagen oder Anfragen zur Klarung der
Partnerschaften weg. Wir haben dieses Kapitel hier aufgefihrt, um zum einen zu zeigen, daB bei
der Hochzeit ein sicheres Ausreizen des Spieles noch wesentlich einfacher als beim Normalspiel
vonstatten geht, und zum anderen um einige Mdglichkeiten, die im Kapitel Ansageverhalten neu
sind, zu vertiefen. Es gelten die gleichen Randbedingungen wie im Kapitel 2.2.4:

(1)

v10 D &D aD ¢D aB vB ¢10 ¢9

10 &K

M AsS
vD &B vB ¢ As 1 ¢D &B 4B ¢B ¢As ¢9
S AsS $10 &K
410 410 aK 49 4 2 AAs a9
vAs vK 9 3 vK v9

vi0O aD vD ¢B ¢10 ¢K ¢K

S AS 9 &9

aK

vAs

1.Stich:  &As 49 aK aK

2.Stich:  &aD ¢9 10 ¥B
Konventionell zeigt dieses Anspiel des Hochzeiters zum einen Trumpflinge (= 8) und
den Besitz genau einer ¥ 10.

3.Stich: 410 ¢B vD £B
Das Legen der ¥D iibermittelt die meiste Information. Er zeigt damit ¥ 10 und aD an.
Der RE-Partei ist ohne Ansage bekannt, da3 sie liber mindestens 7 Trumpf von oben
verfiigt und dal} die Gegenspieler jeweils zweimal Trumpf bedient haben. Zusétzlich
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kann Spieler 1 von einer gemeinsamen Trumpflinge von 14 (Mit 10 4D vD ¢10
hitte Spieler 3 im zweiten Stich ¥D auf die angespielte 4D gelegt) und Spieler 3 von
15 ausgehen.

4.Stich: &K &K £As+RE(3) &As
Spieler 3 besitzt Zusatzwerte, die der Partner nicht kennt: ¥ As, Stechen des zweiten #
-Laufes und 7 Trumpf (=Trumpflénge).
5.Stich:  «10 4B 90(1)¢K! ¢As
Nachdem das zweite &As gefallen ist, besitzt Spieler 1 keinen Fehlverlierer mehr. Er
fordert daher mit der vorzeitigen Ansage Trumpfanspiel. Spieler 3 zeigt mit dem
Anspiel von &K eigene Trumpflinge, indem er bei den ersten beiden freiwillig
gelegten Trumpf Hoch-Niedrig markiert. Er hat auf die #D des Hochzeiters #10
gelegt.
6.Stich:  ¢9+0(1) ¢ As aD %D
Spieler 1 stellt fest, da die Gegenpartei zu diesem Zeitpunkt nur noch iiber 26 - 9
eigene Trumpf - 7 Trumpf des Partners - 6 gelegte Trumpf der Gegenpartei = 4 Trumpf
verfiigt. Die Schwarz-Ansage ist daher ohne Risiko, da die eigene Partei noch iiber 4
hohe Trumpf verfiigt (%D &D beim Hochzeiter und 10 a#D beim Partner). Die RE-
Partei erhilt ohne Risiko die maximale Punktzahl von 13 (Dokochance auf &10 im
letzten Stich unberiicksichtigt).
(2]
vi0 v10 vD ¢D aB vB ¢As ¢K
& As
aK a9
vAs
aD vD £B 4B ¢9 1 ¢B ¢As ¢10 ¢9
%10 %10 &9 &K %9
aAs 4 2|aAs #10 #10 49
vAs vK %9 3 vK v9
&D &D aD ¢D &B vB ¢B ¢10 ¢K
&As &K
aK
1.Stich: #As ¢9 aD ¢9
Spieler 1 gibt mit seinem Anspiel zu erkennen, dal er iiber Doppel-#10 und
Trumpfldnge (= 8) verfiigt. Spieler 3 legt natiirlich aD.
2.Stich: ¢K 10 «D 4B
Spieler 3 zeigt mit dem Nachspiel von &D ebenfalls Trumpflinge (= 7).
3.Stich: 10 ¢B ¢K &B
Die Partnerschaften sind geklirt. Zu diesem Zeitpunkt sind, ohne daf} eine Ansage
getroffen wurde, beiden RE-Spielern bekannt: Sie verfiigen mindestens iiber 15
Trumpf mit genau Doppel-v10, Doppel-«D und &D an der Spitze und die
Gegenspieler haben beide dreimal Trumpf bedient. Beim Minimum von 15
gemeinsamen Trumpf konnte die RE-Partei noch maximal 3 Trumpfverlierer besitzen.
Spieler 3 weil jedoch, da er 9 Trumpf hilt, dal maximal noch ein Trumpfverlierer
moglich sein kann. Spieler 3 spielt selbstverstindlich nicht ¢ 10 an, da diese Karte
noch fiir einen potentiellen Doko bendétigt wird.
4.Stich:  #As %9 &K+RE(3) #9
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Spieler 1 verzichtet auf eine Erstansage, da er mit ¥ As nur noch iiber einen geringen
Zusatzwert verfiigt. Das Stechen von & im zweiten Lauf ist kein echter Zusatzwert, da
Spieler 3 wegen der gezeigten Trumpflinge von Spieler 1 schon bekannt ist, daf3
Spieler 1 mindestens eine schwarze Farbe beim zweiten Lauf stechen kann, wenn er
nicht gerade Chicane in ¥ ist. Spieler 3 sagt nun RE und behilt & As als Standkarte.

5.Stich: ¥As v9 aK+90(3) 9

6.Stich:  60(3)¥B ¢As &D %D
Die vorzeitige 60-Ansage zeigt, da3 Spieler 3 keinen Fehlverlierer mehr besitzt. Sie ist
prinzipiell nicht unbedingt notwendig, da Spieler 1 in dieser Situation sowieso Trumpf
angespielt hitte. Er kann kein #As besitzen, da er selbst keine Ansage getroffen hat
und als zweites As ¥ As gespielt hat.

7.Stich:  ¢10 «K ¢B+0(3) aD
Spieler 3 hat keine Probleme mit der Schwarz-Ansage, da der sechste Stich gezeigt hat,
daf} die Gegenpartei keinen Trumpfstich machen kann (vergleiche Ausfithrungen zum
3. Stich). Die RE-Partei macht zum Schluf} einen Charly und erhilt mit 100%iger
Sicherheit die maximale Punktzahl (hier 13). Bemerkenswert ist, dal diese Schwarz-
Ansage mit nur fiinf Trumpf von oben getroffen werden kann. Bei einem anderen, auf
offenen Turnieren sicherlich favorisierten Spielverlauf (Einklinken mit ¥ 10, Nachspiel
der beiden Asse gefolgt von & As) ist aufgrund der fehlenden Sicherheit im 6. Stich
eine keine 30-Ansage unmoglich. Schon die keine 60-Ansage ist kritisch zu beurteilen,
da der Informationsstand beziiglich der genauen Trumpflinge der RE-Partei und der
Trumpfverteilung bei der Gegenpartei wesentlich geringer ist.

3.4 Ansageverhalten der KONTRA-Partei

Die Problematik des Ansageverhaltens der KONTRA-Partei bei einer Hochzeit wird schnell of-
fensichtlich, wenn man sich die Grundvorausetzungen flr eine Erstansage (Kap. 2.1.1) oder
auch Gegenansage (Kap. 2.3.1) in Erinnerung ruft und zuséatzlich bedenkt, daB hier erschwerend
hinzukommt, daB die Ansage gegen mindestens einen Stich und das Anspiel der RE-Partei
gemacht wird. Dies zeigt schon, daB i.d.R. ein auBerordentlich starkes Blatt vorhanden sein muB
fir eine Erstansage oder fir eine Gegenansage auf eine Erstansage der RE-Partei. Die genaue
Starke des Blattes héangt neben dem Spielverlauf (wieviel Stiche hat die RE-Partei schon?; wel-
che Starken haben die Spieler der RE-Partei versprochen? etc.) auch sehr stark von der Sitz-
position der einzelnen Spieler ab. Betrachten wir zunéchst die Erstansage: Eine Ansage hinter
dem Hochzeiter sitzend ist mit einem "schwéacheren" Blatt méglich als vor dem Hochzeiter sit-
zend. Dies ist aus zwei Grinden so:

» Hinter dem Hochzeiter sitzend weiB3 der Spieler schon, daB der Hochzeiter selbst keine
Erstansage getroffen hat. Er kann das Blatt seines Partners daher etwas aufwerten. Vor
dem Hochzeiter sitzend hat der Spieler noch keinen direkten Anhaltspunkt Uber die Starke
des Blattes des Hochzeiters.

» Hohe Trumpf - hier vor allen Dingen ¥10(en) - sind hinter dem Hochzeiter wesentlich wirk-
samer, da sie den i.d.R. stérkeren Spieler der RE-Partei kontrollieren kénnen.

Vor dem Hochzeiter sitzend hat der Spieler einen wesentlichen geringeren EinfluB auf den
Spielverlauf. Hieraus folgt, daB selbst mit starken Blattern direkt vor dem Hochzeiter sitzend
haufig auf eine Ansage verzichtet wird. Man setzt hier haufig das Mittel der Anfrage an den
Partner ein, wenn dieser noch hinter dem Hochzeiter sitzt. Eine Anfrage ist auch hier immer
gleichzusetzen mit der Frage an den Partner, ob er den Stich machen kann. Einige Beispiele die
die Abhangigkeit der Sitzposition naher beleuchten:
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Blatt 1:
Blatt 2:

Der Partner des Hochzeiters klingt sich mit #As ein und spielt ¥ As nach. Ein
KONTRA-Spieler hilt:

v10 aD vD ¢D &B 4B ¢B ¢As &As &K &9 aK
v10 aD aD vD ¢D &B 4B ¥B ¢As ¢K aK ¥9

1) Der Hochzeiter sitzt an Position 2

Hier ist eine Erstansage mit einem Blatt, welches die Grundvorausetzungen fiir eine
Erstansage erfiillt, ausreichend, sofern einer der beiden KONTRA-Spieler das ¥ As
stechen kann (Blatt 1). Beide RE-Spieler haben keine Ansage getétigt und die eigene
Partei sticht zusitzlich noch ein As ab. Direkt hinter dem Hochzeiter sitzend sollte
ohne &As gewartet werden. Dies fragt zunédchst danach, ob der Partner ¥ As stechen
kann. Nachdem der Spieler dann allerdings selbst ¥ As sticht gewinnt die Anfrage eine
andere Bedeutung. Der Spieler hat nun durch die Anfrage ein einladendes Blatt fiir eine
Erstansage gezeigt. Der Partner sollte mit &As und keinem sehr schwachen Blatt nun
KONTRA ansagen. Genauso sollte mit diesem Blatt ohne ¥-Stechen durch Warten die
Anfrage gestellt werden. Der Partner antwortet bei Chicane ¥ mit KONTRA. Ohne das
Stechen darf man allerdings nur mit einem starken Blatt (beispielsweise Blatt 1 mit
Austausch der 3 & gegen 3 ¥) eine Ansage treffen, da die RE-Partei nunmehr 2 Stiche
liegen hat und noch das dritte As spielen kann. Mit Blatt 2 hingegen ist an Position 3
auch ohne Anfrage eine eigene KONTRA-Ansage gerechtfertigt. Merke: Das
Verzichten auf eine Anfrage deklariert besondere Stdrke! Ebenso folgt mit Blatt 2 an
Position 4 ein KONTRA, auch ohne daf} der Partner eine Anfrage gestellt hat.

2) Der Hochzeiter sitzt an Position 3:

Hier hiingt die bendtigte Stérke fiir eine Erstansage entscheidend von der Sitzposition
desjenigen Spielers ab, der das starke Blatt hilt. Betrachten wir hierzu nochmals die
beiden Beispielblitter: Mit dem Blatt 1, vor dem Hochzeiter sitzend, reicht die Stirke
dieses Blattes fiir die Erstansage nicht aus, da keine Information iiber die Stirke des
Blattes des Hochzeiters und damit auch iiber die Stirke des Blattes des eigenen
Partners vorliegt. Es sollte daher hier wiederum eine Anfrage gestellt werden. Sticht
der Partner auch %, so sagt er KONTRA, wobei der Spieler allerdings trotzdem selbst
stechen sollte, da er keinen sinnvollen Abwurf und &As hilt. Antwortet der Partner
nicht, so wird das ¥As ohne Ansage gestochen. Der Partner wird dann KONTRA
sagen, wenn er ein mittelprichtiges Blatt besitzt und der Hochzeiter keine Ansage
trifft. Der Vorteil dieser Anfrage ist, da} der Spieler a) erfdhrt, ob der Partner auch %
sticht und b) nicht ins offene Messer laufen kann. Der Hochzeiter weill zwar nach dem
Abstechen auch von der Einladung, er hat aber das Problem, dal er noch nicht
abschitzen kann, ob der Partner des einladenden Spielers eine Erstansage trifft. Die
gleiche Anfrage kann der Spieler 2 auch stellen, wenn er einen kleinen ¥ bedienen
muB. Es gelten die gleichen Uberlegungen wie bei der vorherigen Sitzposition des
Hochzeiters. Hinter dem Hochzeiter sitzend kann der Spieler mit dem angegebenen
Blatt 1 genauso wie bei der vorherigen Sitzposition eine Erstansage treffen. Mit einem
kleinen ¥ muf} er allerdings auf die Anfrage verzichten und sollte dann auch keine
freiwillige Erstansage treffen. Mit dem Blatt 2 sollte der Spieler an Position 2 zunéichst
wieder eine Anfrage stellen, dann allerdings selbst KONTRA ansagen. Allerdings ist
nicht klar, ob das Spiel wirklich gewonnen werden kann: Die RE-Partei hat circa 45-50
Augen nach den ersten beiden Stichen liegen und sollte der Hochzeiter noch zusétzlich
die andere %10 halten wird das Spielausgang sehr knapp, gegebenenfalls fingt man
sich noch ein RE ein. Dies zeigt, da3 mit einem minimal schwicheren Blatt (Austausch
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von ¢K gegen #K oder 4D gegen ¢D) eine Ansage vor dem Hochzeiter nicht
gerecht-fertigt ist. Hier ist die Entscheidung dem Partner zu iiberlassen. Hinter dem
Hochzeiter sitzend erfolgt selbstverstindlich die Ansage auch mit dem etwas
abgeschwichten Blatt freiwillig.

3) Der Hochzeiter sitzt an Position 4

Hier ist die Situation fiir die KONTRA-Partei am schwierigsten, da keine Moglichkeit
besteht herauszufinden, ob der Hochzeiter ein Blatt fiir eine eigene Erstansage hilt.
Jede Ansage ist also mit einem erhohten Risiko verbunden. Es gelten daher dieselben
Prinzipien wie bei dem Fall 2), wo der Spieler mit dem starken Blatt vor dem
Hochzeiter sitzt. Diesmal allerdings fiir beide Partner. Gegebenenfalls sollte eine
Ansage des Hochzeiters, der bei Lauf des Asses auch mit einem relativ schwachen
Blatt aufgrund der schon vorhandenen Augenzahl RE ansagen wird, abgewartet
werden. Konkret bedeutet dies fiir Blatt 1: Keine Erstansage an Position 3, wihrend an
Position 2 die iibliche Abfrage mit der "Doppelbedeutung" gestellt wird. und fiir Blatt
2: Gleiche Uberlegungen wie bei der Sitzposition 2 direkt vor dem Hochzeiter.

(2]

Einklinken mit # As oder ¥ 10 und Nachspiel eines kleinen Trumpf.

Beide Konstellationen (besonders Einklinken mit # 10) kommen der KONTRA-Partei
entgegen, da zum einen die RE-Partei weniger Fehlstiche erzielt hat, bzw. durch
spezielle Anfragen die KONTRA-Parteien Informationen iiber die Verteilungen der v
10(en) erhalten kann. Ein Warten des ersten KONTRA-Spielers, der zu diesem Stich
eine Karte zugeben muB, stellt immer eine Anfrage an den Partner dar, ob er eine ¥ 10
besitzt. Er zeigt damit nicht unbedingt eine eigene ¥ 10 an. Der Partner sollte im Besitz
einer ¥ 10 sofort KONTRA ansagen, im anderen Fall nur (allerdings nicht sofort),
wenn er noch wichtige Zusatzwerte besitzt. Die Anfrage nach einer 10 zeigt
zumindest eine einladende Hand. Die Stirke des eigenen Blattes fiir eine solche
Anfrage kann aufgrund der obigen Argumentation natiirlich geringer sein als bei der
vergleichbaren Sitzposition bei Beispiel 1. Einige Beispiele in Abhingigkeit von der
Sitzposition des Hochzeiters:

1) Hochzeiter sitzt an Position 3 (Einklinken mit # As):

Die Anfrage ist forcierend. Der Spieler 2 besitzt ein starkes Blatt, z.B.: ¥10 aD ¢D
D ¢D AB vB ¢As ¢9 &As 410 a9 Prinzipiell konnte er auch selbst seine ¥10
legen, doch erscheint es sinnvoller dem Hochzeiter noch einen hohen Trumpf
herauszuholen. Der Spieler legt also bei Antwort ¢ As, ansonsten %10, da er selbst &
As besitzt. Das Legen der eigenen %10 trotz Antwort zeigt vereinbarungsgemaf ein
sehr starkes Blatt und stellt eine FEinladung zu einer weiteren Ansage dar
(Beispielsweise Blatt 1 mit Austausch von ¢9 gegen ¥D oder a4D). Mit dem Legen
der Dulle bei negativer Antwort 1adt er den Partner gleichzeitig zu einer Erstansage ein.
Dieser sollte mit dem folgenden Blatt KONTRA ansagen, wenn der Hochzeiter
schweigt: 4D ¢D &B 4B vB ¢10 ¢K £10 aAs 49 vAs vAs Das Doppel-¥As
inklusive dem Singleton &10, bei einer mittleren Trumpfzahl mit &D sind
ausreichende Zusatzwerte. Erfolgte das Einklinken mit der % 10, so erhilt die Anfrage
nach dem Legen der eigenen ¥ 10 wiederum den gleichen Charakter (Einladung an den
Partner), wihrend ein Legen der 10 ohne Warten in diesem Fall mit Ansage Stérke
und ohne Ansage Schwiche bedeutet. An Position 4 sagt der Spieler mit diesem Blatt
bei Einklinken mit ¥10 sofort auf den angespielten Trumpf KONTRA (zeigt Stirke
und die ¢10). Beim Einklinken mit dem #As zeigt das Legen der ¥10 mit einer
freiwilligen eigenen Ansage ein starkes Blatt mit Doppel-# 10 (sonst hitte er gewartet)

Seite 51



Hochzeit Das Essener System

und ohne Ansage ein schwaches Blatt (i.d.R. mit Anspielas(sen)). An Position 4
sitzend erfolgt eine sofortige Ansage auf den angespielte Trumpf nur mit Doppel-+ 10.
Der Partner kann durch die recht genau gezeigte Stirke seines Partners entsprechend
der Stirke seines eigenen Blattes hinter dem Hochzeiter balancieren.

Blatt 1: aD vD vD ¢D &B 4B vB ¢B ¢As ¢ K 410 vAs

Mit diesem Blatt ist an Position 2 ebenfalls eine Anfrage nach einer ¥ 10 beim Partner
gerechtfertigt. Das Beispiel sollte nur dazu dienen, um zu zeigen, daf} der Besitz einer
eigenen %10 nicht unbedingt Voraussetzung fiir diese Anfrage sein muf}. Bei
Einklinken mit #10 kann das Blatt sogar noch erheblich schwicher sein (Austausch
von ¥D gegen &K).

2) Der Hochzeiter sitzt an Position 4:

Hier gelten prinzipiell die gleichen Uberlegungen wie bei der vorherigen Sitzposition.
Spieler 2 sollte allerdings bei dieser Anfrage ein etwas stirkeres Blatt im Vergleich zu
dem vorherigen Beispiel besitzen, da die Moglichkeit des Eliminierens eines hohen
Trumpfes des Hochzeiters nicht besteht und bei den einladenden Varianten noch nicht
weil}, ob der Hochzeiter selbst eine Ansage treffen will. Die Einladung bei Verneinen
der Antwort durch Legen der eigenen %10 sollte der Spieler 3 allerdings hier nur
annehmen, wenn er mindestens ein schwarzes As plus ¥ As besitzt. Der einladende
Spieler muf hier selbst keine Anspielasse besitzen, da sein Partner ja direkt hinter ihm
sitzt.

3) Der Hochzeiter sitzt an Position 2:

Hier ist Vorsicht angebracht. Das Nachspiel eines Trumpfes des Partners des
Hochzeiters ist hdufig ein Stirkesignal. Er zeigt damit ein trumpfkurzes Blatt mit
Doppel-#10 (nach Einklinken mit #10) oder die Unspielbarkeit einer der Restfarben
und Chicane bzw. Doppelas in der anderen Farbe (nach Einklinken mit einem As).
Dies ergibt sich aus der Tatsache, dal} er selbst keine Erstansage trifft und keine starke
(Anspiel-)Konvention gewihlt hat. Diese Informationen sind bei der Anfrage zu
beriicksichtigen, allerdings ist es i.d.R. ein gutes Zeichen, dafl der Hochzeiter im Besitz
der gleichen Information keine Erstansage getroffen hat.

Mit den beiden ausfiihrlichen Beispielen haben wir versucht zu zeigen, daB bei einer Hochzeit
noch einige weitere, spezifische Probleme bei der Uberlegungen Erstansage ja oder nein ange-
stellt werden missen. Wir haben aus Griinden der Klarheit der Darstellung auf die genaue
Spielsituation (wer hat welche Karte zum Klarungsstich gelegt etc.) verzichtet. Naturlich spielen
diese Informationen ebenfalls eine Rolle. Hier sollte man sich bei der Entscheidung an die Prin-
zipien der Gegenansage bei Normalspielen (Kap. 2.3.1) erinnern. Dies gilt nattrlich auch bei der
Beurteilung einer Gegenansage (i.d.R. gegen weitere Ansagen). Es ist jeweils der genaue
Informationsstand des Spieles in Verbindung mit dem eigenen Blatt zu priifen und zu tberlegen,
ob die ansagende Partei mit dem Spielverlauf rechnen muBte oder ob er véllig unerwartet ist. Auf
Beispiele zu diesem Themenkomplex kann an dieser Stelle verzichtet werden, da eine aus-
fuhrliche Darstellung schon bei den Normalspielen erfolgte und die verwendeten Hilfsmittel
(beispielsweise Anfragen) die gleiche Bedeutung wie bei den dortigen Beispielen fir geklarte
Partnerschaften haben.
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4 Solo

Ein Solo ist durch folgende Eigenschaften charakterisiert:

» Die Kartenhierarchie wird von einem Spieler, der gegen die anderen drei Spieler antritt,
bestimmt.

»  Eine eindeutige Klarung der Partnerschaften erfolgt vor Anspiel der ersten Karte.
» Die letztmdglichen Ansagezeitpunkte sind unabh&ngig vom Spielverlauf.

Aufgrund von Punkt 1 ist natirlich klar, daB in diesem Kapitel nur das Spiel der KONTRA-Partei
von Interesse sein kann, da nur hier eine Kommunikation zwischen den Spielern méglich ist. Es
wird gezeigt, wie durch die Anwendung der bekannten Hilfsmittel (Ansagezeitpunkte, Anfragen,
Konventionen) des Essener Systems das Gegenspiel gegen ein Solo optimiert werden kann.
Dies ist aber gerade wegen des Punktes 1 der Charakterisierung mit einer besonderen Proble-
matik verbunden: Beim Solo treten im Vergleich zu den Ubrigen beiden Spielformen (Normalspiel
und Hochzeit) eine Vielzahl zusatzlicher Parameter auf, die natlrlich einen EinfluB auf die
Anwendung (bendtigte Starke) und auch die Interpretation der Hilfsmittel besitzen:

»  Welches Solo wird gespielt?

Es ist natirlich klar, daB die Interpretation von Ansagezeitpunkten oder auch die Grundvor-
aussetzungen fur eine Ansage von der Art des Solos abhéngt. Andererseits besitzen die
einzelnen Solotypen natirlich auch eine unterschiedliche Gewichtung: Der Spieler hat na-
tirlich bei der Entscheidung ein Solo zu spielen grundséatzlich vorher eine Abschéatzung sei-
ner Chancen im Normalspiel (oder Hochzeit) vorgenommen. Hieraus folgt, wenn man be-
denkt, daB die freiwillige Entscheidung fur ein Solo nur getroffen werden sollte, wenn der
Erwartungswert héher als beim Normalspiel ist, eine natlrliche Reihe der Stérke der einzel-
nen Soli: Farbensolo > Damensolo > Bubensolo > Assolo. Die bendtigte Starke fur eine An-
sage hangt daher von der Art des Solos ab.

»  Wann wird das Solo gespielt?

Unter dem vorherigen Punkt wurde die Argumentation fir das Spielen eines Solos durchge-
fuhrt fir den Fall, daB der Spieler keinen Zwang besitzt ein Solo spielen zu missen. Dies ist
aber in den Zeiten des Pflichtsolos strenggenommen nur bei einem Lustsolo der Fall. Sofern
der Spieler also noch ein Solo spielen muB, wird es natlrlich im Laufe der Spielrunde immer
wahrscheinlicher, daB ein Solo auch dann gespielt wird (im Extremfall muB bei der
Vorflhrung), wenn der Vergleich zwischen Solo und Normalspiel nicht zugunsten des Solos
ausfallt. Dies hat natirlich ebenfalls einen EinfluB auf die benétigte Starke fur eine Aktion im
Sinne des Essener Systems. Man kdnnte nun natlrlich behaupten, daB das Ansagever-
halten des Solospielers ein Indiz fir die Starke des Solos ist. Aber auch dies ist nicht richtig,
da der Solospieler nur sich selbst verantwortlich ist. Er kann bei einem Verzicht auf eine
Ansage durchaus auf eine Erstansage der Gegenpartei warten. Das Ansageverhalten beim
Solo ist in vielen Fallen ein psychologisches Phdnomen.

»  Sind schon andere Vorbehalte angemeldet?
Dies hat ebenfalls einen EinfluB. Durch die Anmeldung eines anderen Vorbehaltes fehlt bzw.
andert sich bei dem Solospieler die Abschatzung Normalspiel vs Solo. Ein simples Beispiel:
Nachdem an Position 1 Vorbehalt angemeldet wurde wird Spieler 3 mit folgenden Blattern
natlrlich ebenfalls Vorbehalt anmelden, sofern er noch ein Pflichtsolo spielen muB:

Blatt 1: v10 &D aD aD ¢D £B aB ¢As ¢9 aAs vAs vK (Farbensolo in ¥)
Blatt 2: &B ¢As ¢10 69 &As &As %9 AAs 410 vAs vK ¥9 (Assolo).

Im ersten Fall ist das gute Normalspiel futsch und im zweiten Fall will man sicherlich nicht die
Hinrichtung bei einer Hochzeit miterleben. Vielleicht 1aBt sich Spieler 1 mit einem guten
Trumpfblatt zur Hochzeit zu seinem Pflichtsolo verleiten. Fir die Anwendung der Hilfsmittel
lassen sich also die folgenden Parameter zusammenfassen:
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> Der Informationsstand des Spieles (bisheriger Spielverlauf inkl. Ansagen, auch eventuell
Anfragen und Konventionen).

» Das eigene Blatt.
> Die Art des Solos (Farben-, Damen-, Buben- und Assolo).
»  Der Zeitpunkt des Solos.

Im folgenden werden wir zeigen wie in Abhangigkeit von der Art des Solos und den bekannten
Parametern 1 und 2 eine sinnvolle Anwendung der Hilfsmittel des Essener Systems maglich ist.
Der Zeitpunkt des Solos wird nur insofern berlcksichtigt, daB wir von einem freiwilligen Solo
ausgehen. Wir werden uns also primar mit der Interpretation der Hilfsmittel und nur sekundar mit
den bendétigten Starken fir ihnre Anwendung beschéftigen.

4.1 Assolo

Das Assolo ist das schwéachste Solo in der obigen Kette, d.h. ein Assolo wird von einem Spieler
auch relativ haufig gewahlt, wenn der Erwartungswert fir das Solo negativ ist. Der Solospieler
muB also nicht unbedingt mit einem Gewinn rechnen, d.h. das Erreichen von 90 Augen ohne eine
KONTRA-Ansage kann haufig bereits als Erfolg gewertet werden. Wir unterscheiden zwei Typen
von Assoli:

»  Standardassolo:
Der Solospieler hat Anspiel und zieht seine Stiche von oben ab.

»  Entwicklungsassolo:
Der Solospieler geht freiwillig vom Spiel (z.B. zur Entwicklung einer Farbe) oder die Gegen-
partei besitzt Anspiel.

4.1.1 Standardassolo

Der Solospieler besitzt i.d.R. eine lange Farbe (5-7, selten 8 Karten), in der er wahrscheinlich
keinen Abgeber besitzt, und As(se) in den Nebenfarben. Ein solches Solo ist bei 9 Stichen immer
gewonnen und bei 7 Stichen i.d.R. verloren (lediglich bei einigen Extremverteilungen bestehen
Gewinnaussichten). Von Interesse ist der Fall, daB der Solospieler 8 Stiche besitzt. Die folgende
Tabelle, in denen die Mindestaugenzahl des Solospielers in Abhangigkeit von der genauen
Struktur seines Blattes eingetragen ist, zeigt, daB es hier von enormer Bedeutung ist, daB dem
Solospieler nicht unnétig Augen geschenkt werden:

Tab. 4: Mindestaugenzahl des Solospielers in Abhangigkeit von der genauen Struktur
des Blattes beim Standardassolo

Struk | gefangene Volle | Mindestaugenzahl
-tur* | (= 10)**
5+3 |0 118 (119 bei 3 Nebenasse) + pro 9: +4; pro B: +2; pro D: + 1
6+2 (0 112 + pro 9: +4; pro B: +2; pro D: + 1
1 (52,6; 33,5) 119 + pro 9: +4; pro B: +2; pro D: + 1 und - 1 fiir den ersten Abgeber <K
2 (<15) 126
7+1 |0 105 + pro 9: +4; pro B: +2; pro D: + 1
1 (73,0; 52,3) 111 + pro 9: +4; pro B: +2; pro D: + 1
2 (<30) 118 + pro 9: +4; pro B: +2; pro D: + 1 und -1 fiir den ersten Abgeber <K
8+0 |0 98 + pro 9: +4; pro B: +2; proD: + 1
1 (90,4; 73,0) 104 + pro 9: +4; pro B: +2; pro D: + 1
2 (49,0; <30) 110 + pro 9: +4; pro B: +2; pro D: + 1

*

= Die erste Zahl gibt die lange Farbe und die zweite Zahl die Anzahl der Nebenstiche an.
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*%*

= Die Klammerwerte geben die Wahrscheinlichkeit (in %) fur das Fangen mindestens der
angegebenen Anzahl Voller (10) in Abhangigkeit von der Anzahl der eigenen vollen Abgeber
an:
1. Zahl = kein eigener voller Abgeber;
2. Zahl = ein eigener voller Abgeber.
Hierbei ist optimales Abwerfen auf die lange Farbe Voraussetzung.

4.1.1.1 Gegenspiel (As-Signal-Konvention)

Von einem Gegenspiel kann gegen diesen Typ des Solos eigentlich keine Rede sein. Die Ge-
genspieler kdnnen i.d.R. lediglich auf die Standkarten des Solospielers abwerfen. Diese Abwurfe
sind allerdings nach Beendigung des Bedienens frei wahlbar. Es besteht also die Moglichkeit
durch die Reihenfolge der Abwurfe seinen Mitspielern Informationen zukommen zu lassen. Die
wichtigste Information fur die Gegenspieler ist: Welche Nebenstiche besitzt der Solospieler. Um
zu verhinderung, daB dem Solospieler unnétig Volle geschenkt werden hat sich nun das folgende
konventionelle System bewahrt, welches durch die Reihenfolge der freiwilligen Abwirfe auf die
lange Farbe des Solospielers den Mitspielern zeigt, welche Asse die einzelnen Spieler halten.
Hieraus ist dann ein RickschluB auf die Nebenstiche des Solospielers méglich. Diese
Information ist zwar auch fir den Solospieler zuganglich, allerdings nur in sehr seltenen Fallen
von praktischem Nutzen. Wie wichtig eine einwandfreie Konvention fir dieses
Gegenspielproblem ist zeigt das folgende Beispiel:

(1]

*As #As %10 K &D &B

AAs aK

vAs vD v9

K
&K &D &9 1 10 &9
A10 aB A9 AAs aK aD
v10 vK D 4 2v10vB vB ¥9
¢As ¢10 ¢B 3 ¢10 oD ¢9

B

Aa10 aD 4B a9

vAs vK

¢As ¢K oD ¢B ¢9

Der Solospieler hat eine Mindestaugenzahl von 117 sicher (fangt er einen Vollen so hat
er gewonnen) und trommelt selbstverstindlich zunéchst seine lange Farbe herunter, um
zusitzliche Chancen durch fehlerhafte Abwiirfe der Gegenspieler zu erhalten.
Betrachten wir nun die Gegenblitter: Es zeigt sich, da3 besonders Spieler 4 in arge
Abwurfprobleme kommen wird: Er hilt beim letzten & noch 410 x #10 x ¢ As 10 x
und muf} sich nun entscheiden, welchen Vollen er Singleton stellt. Hat er keine
Informationen iiber die Verteilung der restlichen Asse, so wird er in 2 von 3 Fillen
falsch raten und der Solospieler das Spiel gewinnen.

Bei der As-Signal-Konvention gelten folgende Regeln fir die freiwilligen Abwurfe:

» Es werden mdglichst eindeutig so viele Asse wie moglich mit Ausnahme von Doppelassen
gezeigt.

»  Der Abwurf einer Karte signalisiert: Wahrscheinlich ein As in der Farbe des Abwurfes.

» Ein Farbwechsel bestétigt das Vorhandensein des Asses, der zuvor gelegten Farbe.

» Es wird kein Voller Singleton gestellt, es sei denn der Spieler halt mehr als 4 Volle oder
beide Asse sind bei der KONTRA-Partei.
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» Asse, die aufgrund von Regel 3 nicht gezeigt werden kénnen (z.B. bei As x oder As 10 x)
werden durch ein Hoch-Niedrig-Signal bei Abwurf einer anderen Farbe gezeigt. Ein Hoch-
Niedrig-Signal kann dabei durch eine Karte einer anderen Farbe unterbrochen werden.

» Die Signalfolge ist beendet, wenn eine Farbe wiederholt wird, oder wenn nach einem Hoch-
Niedrig-Signal die Farbe gewechselt wird.

Die folgenden Beispiele zeigen die erfolgreiche Anwendung dieser Konvention:

o

Verteilung siehe weiter oben (Typ 6 + 2, Mindestaugenzahl 117)

1.Stich:  &As %9 &B &9 (+13)

2.Stich: #10 10 ¢D! &D (+26)
Spieler 3 besitzt 2 Asse. Nach den obigen Regeln hat er zwei Moglichkeiten des
Abwurfes: a) ¢D B ¢9 a9 Doppeltes Hoch-Niedrig-Signal zeigt 2 nicht direkt
signalisierbare Asse b) ¢9 4B A9 ¢B zeigt ¢ As und ein nicht signalisierbares
weiteres As (= Y As!, da #As und ¢ As durch die gleichen Karten direkt signalisierbar
sind: ¢9 49 ¢B). Die zweite Signalfolge besitzt den groleren Informationsgehalt, hat
aber den Nachteil, dall eventuell #10 bei Doppel-a As beim Solospieler verloren geht.
Der erste Abwurf ¢ D 148t beide Moglichkeiten der Signalfolge offen. Der Spieler kann
nach a) signalisieren und nach b), indem er nun ¢ D 4B A9 ¢K! abwirft.

3.Stich: &As aD aB &K (+20)
Spieler 3 entscheidet sich nun fiir die risikoreichere Variante, da Spieler 2 als erste
Karte mit 4D wahrscheinlich & As hilt.

4.Stich: &K v9 49 B (+6)
Spieler 4 kann ¢ B werfen, da Spieler 2 schon ¢ As signalisiert hat.

5.Stich:  &D vB ¢9 a9 (+5)
Spieler 2 und 3 haben ihre Signalfolge beendet. Sie besitzen 4 As bzw. ¢ As und ¥ As,
Spieler 4 zeigt direkt ¢ As.

6.Stich: &B 9 B ¢D (+7)
Spieler 4 hat zwar nun mit ¥D auch noch #As signalisiert, dies ist aber unbedeutend,
da der Solospieler keinen & mehr besitzt. Nach Abzug von #As (+20) und ¥ As (+21)
hat der Solospieler lediglich 118 Augen und verloren.

(2]

7 + 1- Solo. Solospieler erhdlt Minimum 115 Augen, ein Voller reicht.
&AS %As %10 &#D &B £9 £9

a9

vK v9

¢As ¢B
B 1 %10 &K &D
AAs aK aB aB AAs 410 aK
v10 vD 4 2 vK vD vB
¢10 ¢K ¢K ¢D oD 3 ¢As ¢10 9

K

410 aD aD a9

vAs vAs v10 vB v9

*B ¢9
1.Stich: &As «D &K &B (+20)
2.Stich: £10 &K 9 aB (+16)
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Spieler 3 wirft 9, da Doppelasse nicht gezeigt werden. Durch die Gesamtanzahl der
Asse und der gezeigten Farben kann jeder Spieler nach Beendigung aller Signalfolgen
selbst erkennen, ob einer der Partner noch ein Doppelas besitzt.
3.Stich: &As %10 ¢B ¢D (+26)
Spieler 3 beendet seine Signalfolge und hat kein Einzelas gezeigt. Er beginnt nun mit
seinen natiirlichen Abwiirfen.
4.Stich: &D 4K v9 D (+10)
Spieler 2 wirft nun trotz der Kombination As 10 x 4K ab, da Spieler 4 definiert das
andere & As besitzt (seine Abwiirfe waren 4B ¢ D).
5.Stich: &B ¥vD &9 aB (+7)
6.Stich: %9 vB vB K (+8)
Spieler 2 zeigt nun durch sein Hoch-Niedrig-Signal noch #As (vergleiche das
vorherige Beispiel) und verneint gleichzeitig ®As, da er alle 3 Asse mit der
Abwurffolge D &K #B hitte signalisieren konnen! Damit ist klar, da der
Solospieler neben seinen 7 & noch & As besitzt und Doppel-# As haben kann. Da keine
Gewinnchance besteht fiir den Fall des Doppel-¥ As beim Solospieler, reagieren die
Gegenspieler bei ihren weiteren Abwiirfen so als ob das Doppelas bei einem von ihnen
sitzt.
7.Stich: %9 vK aD aK (+11)
Der Solospieler erhilt noch ¢ As mit 18 Augen und verliert sein Solo mit 116 Augen.
©
6 + 2- Solo mit Doppelas. Solospieler erhidlt Minimum 118, ein Voller reicht.
SAS %As %10 %10 &D %9
AAs aAs aK
vD ¥9
oD
K &D &B 1 &K %9
410 aD aB 410 aD 49 49
v10 vD 4 2 vAs w10 vB
+As ¢10 ¢K oD 3 +B ¢B ¢9
B
aK aB
vAs vK vK vB ¥9
¢As ¢10 ¢K ¢9
1.Stich: &As %9 &B &B (+15)
2.Stich: &As &K 9 &D (+18)
3.Stich: 10 ¢B ¢9 &K (+16)
Spieler 2 zeigt ¥ As durch ein Hoch-Niedrig-Signal in der sichereren Farbe. Er kann
allerdings auch %B riskieren, da ¥ As beim Spieler 3 durch die abgeworfene %9
wahrscheinlich ist.
4.Stich: #10 ¢9 vB ¢K (+16)

Spieler 3 beendet seine Signalfolge. Er besitzt ¢ As und ¥ As. Dies hitte er auch mit
einer Abwurffolge ¢9 v9 aB aK zeigen konnen, was allerdings eine Karte ldnger
dauert und somit schlechter ist. Spieler 2 hat ebenfalls seine Signalfolge beendet (eine
weitere ¢9, welche 2 Asse zeigen wiirde kann er nicht mehr abwerfen) und besitzt ein
As unbekannter Farbe. Spieler 4 wirft zunichst ¢ K ab, da noch kein #As gezeigt
wurde, und er somit ¢ As nicht direkt zeigen kann.
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5.Stich:  &D 49!! aB ¥D!! (+8)
Der Abwurf von 49 des Spielers 2 verdient zwei Ausrufezeichen. Er verneint damit
definitiv #As, da er dies hitte direkt zeigen konnen. Ein Abwurf von $B wire in
Bezug auf % As nicht das Gleiche, da Spieler 3 mittlerweile ¥ As signalisiert hat und
somit Spieler 2 nun auch von ¥ As x bzw. ¥ As 10 x abwerfen darf. Spieler 4 muf3 nun
vD abwerfen, da er nun weil3, dal der Solospieler Doppel-# As hilt. Dies zeigt Spieler
3, daB} Spieler 4 ¢ As und somit Spieler 2 definitiv ¥ As hilt. Nach einem Abwurf von
+ D konnte der Solospieler auch noch & As plus einem roten As besitzen.

6.Stich: %9 B aK ¢D (+9)
Der Solospieler kann nun noch Doppel-# As abziehen, kann aber nicht gewinnen (120
Augen).

Die Beispiele haben gezeigt, daB durch eine optimale Anwendung dieser Konvention viele (nicht
alle) auf der Kippe stehende Assoli zugunsten der KONTRA-Partei entschieden werden kdnnen.
Die Spieler missen "lediglich" alle Abwirfe genau registrieren und selbst die optimale Abwurf-
sequenz finden. Zusatzlich zu den freien Abwirfen kann auch die Bedienfolge bei der langen
Farbe des Solospielers zur Informationsiibermittlung genutzt werden. Hier kann eine Mindestan-
zahl durch Hoch-Niedrig-Signale (eine 10 wird nicht als Signalkarte verwendet) gezeigt werden.
So kann Spieler 2 in Beispiel 3 mindestens ein As zeigen, indem er &K &9 abwirft (&9 &K zeigt
definitiv kein As) und Spieler 4 genau ein As zeigen, indem er #D B #K (&K beendet die Sig-
nalfolge; K «D &B zeigt mindestens zwei Asse ; «B D &K zeigt kein As) abwirft. Mit einer
Abwurffolge #K %9 a9 aB zeigt der Spieler nun mindestens ein Doppelas, da er zun&chst den
Besitz von mindestens einem As zeigt, spater aber den Besitz von As(sen) verneint. Folglich muf
er mindestens ein Doppelas besitzen!

Ubrigens: Ein pfiffiger Solospieler kann bei einem 6 + 2-Solo die Signalfolge dadurch stéren, in-
dem er wahrend des Abspiels seiner langen Farbe ein Nebenas einstreut. Man hilft sich dann,
indem die gelegten Karten der KONTRA-Spieler bei diesem Stich fiir die Signalfolge nicht be-
ricksichtigt werden. Es mufB allerdings dann bedacht werden, daB eventuell durch diesen
Zwischenstich keine korrekte Signalfolge mehr méglich ist.

Diese Konvention ist auch bei dem Entwicklungsassolo anwendbar fur den Fall, daB die eigene
Partei eine lange Farbe herunter spielt. Allerdings signalisieren nur die Spieler ihre Asse nach
den bekannten Regeln (es darfen hier natdrlich auch Volle abgeworfen werden oder Asse
Singleton gestellt werden), die zwischen dem Solospieler und demjenigen sitzen, der die Farbe
spielt. Damit wird das MiBgeschick vermieden, daB der Solospieler die Information ausnutzen
kann, indem er die Asse Singleton stellt, die ein hinter ihm sitzender Spieler signalisiert hat. Bei
der folgenden Kartenkonstellation sollte nur Spieler 2 sein As signalisieren:

(1]

®AS #As %10 &K &9

410 aK a9

vi0 v10

+K oK
«D &B 1 &K &D &9
aAs aD aD 410 aK aB aB
vK vD ¥9 4 2 vAs vK vD vB v9
oD oD ¢B ¢9 3 -

%10 &B

AAs a9

vAs vB

¢As ¢As ¢10 ¢10 ¢B ¢9 (Solo)
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Spieler 1 zieht selbstverstiandlich seine 5 &-Stiche ab, dabei sollte Spieler 4 auf keinen
Fall sein #As signalisieren, damit der Solospieler nicht ohne Bedenken 49 abwerfen
kann. Der Solospieler soll raten, welche As(se) noch vor ihm sitzen!

4.1.1.2 Ansageverhalten der Gegenspieler

Zum AbschluB noch einige Worte zu dem Ansageverhalten gegen diesen Solotyp: Ein Gegen-
spieler sollte nur mit folgenden Blattmerkmalen eine Ansage gegen das Solo treffen:

»  Er besitzt einen sicheren Stopper in der wahrscheinlich langen Farbe des Solospielers, mit
dem der Solospieler bei der Entscheidung fir das Solo bzw. zum Zeitpunkt seiner RE-An-
sage beim Solo nicht rechnen konnte. Dem Solospieler sollten durch den Stopper 2 direkte
Stiche in seiner langen Farbe zerstért werden. Beispiele sind 10 x x x (Minimallange des
Solospielers: 5) oder K K x x (Minimallange des Solospielers: 5-6, eine 10 ist gefallen) oder
10 x x (Minimallange des Solospielers: 6, eine 10 ist gefallen).

» Er besitzt ein starkes Normalspiel mit 3-4 sicheren Vollen, d.h. Volle, die der Solospieler
nicht abziehen kann (As x, As 10 x, 10 x x). Eine andere Anzahl bedeutet, daB der Solo-
spieler mit 8 Stichen entweder sicher (man besitzt selbst > 4 Volle) oder wahrscheinlich
(man besitzt selbst < 3 Volle) mindestens einen Vollen erhélt. Somit besteht nur noch eine
Gewinnchance, wenn der Solospieler von Beginn an keine Gewinnchance besaB. Eine An-
sage stellt dann natlrlich ein Risiko dar. Mit einem schlechteren Normalspiel und 3-4 siche-
ren Vollen, sollte der Spieler lediglich an einer Ansage lberlegen. Hiermit gibt er die Struktur
seines Blattes zu erkennen.

4.1.2 Entwicklungssolo

Der Einsatz der Hilfsmittel beim Standardsolo war beschrankt, da die KONTRA-Partei Uber kei-
nen EinfluB auf den Spielverlauf besitzt. Etwas anders sieht die Situation beim Entwicklungssolo
aus. Hier bestehen eine Vielzahl von Méglichkeiten fir den Einsatz von vorzeitigen Ansagen oder
auch Anfragen.

4.1.2.1 Ansagen und Ansagezeitpunkte

Aufgrund der Argumentation in der Einfiihrung zu diesem Kapitel beschaftigen wir uns nur mit der
Interpretation von vorzeitigen Ansagen. Ansagen zum letztméglichen Zeitpunkt kénnen auch
getroffen werden, wenn der Spieler nicht nur aufgrund seines eigenen Blattes der Meinung ist,
daB der Solospieler kein gewinnbares Solo besitzt. Vorzeitige Ansagen zeigen immer, daB3 der
Spieler mit einer hohen Wahrscheinlichkeit glaubt das Solo schlagen zu kénnen bzw. eine
adaquate Erhéhung der Gewinnaussichten durch die Ansage vorliegt. Dabei wird wieder zwi-
schen einer Ansage als Kommentar zu einer Karte oder vor dem Anspiel unterschieden. Im fol-
genden sind in Abhangigkeit von der jeweiligen Situation typische Interpretationen fiir eine vor-
zeitige Ansage aufgezeigt:

1) Der Solospieler spielt eine kleine Karte (K D B 9) aus.

Eine sofortige Ansage bei Anspiel der Karte zeigt, daB3 der betreffende Spieler unbedingt ans
Spiel will. Hierzu sollte er eine 10 der Farbe besitzen. Mit einer geringeren Karte ist nicht sicher,
daB seine Partner klein genug bleiben kénnen und mit einem As (auBer Singleton) wird er eh ans
Spiel kommen. Er kénnte halten (%9 wird angespielt): £10 £9 aK 49 vAs vAs v10 vK v9 ¢As
+K ¢9 und der Solospieler: #As £As &K &K £B 9 aAs aAs vB v9 ¢As ¢9

2) Ein KONTRA-Spieler spielt ein As.

Ein sofortiges KONTRA zeigt den Besitz des anderen Asses in der Farbe (Minimum As x x). Dies
wird dadurch begrtindet, daB Asse i.d.R. nur von guten (As 10 K x ...) langen Farben angespielt
werden (Minimum As + 3 weitere Karten), da in dieser Farbe der Solospieler mit der héchsten
Wahrscheinlichkeit kurz ist (vielleicht Singleton As besitzt). Haufig ist neben dem As auch eine 10
vorhanden. Dies ist unbedenklich, da ein Solospieler mit As 10 x auf ein kleine Karte der Farbe
eh die 10 legt, allerdings mit As 10 einen Stich geschenkt bekommt bei kleinem Angriff von As 10
x X (x). Mit As x sollte der Spieler im Vertrauen auf seinen Partner deblockieren (besser noch: er
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wartet. Siehe Anfragen). Die Idee der Ansage liegt darin, dem Anspielenden zu zeigen, dafB3 der
Solospieler in dieser Farbe keine Werte besitzt. Sehr haufig besitzt der Solospieler eine
(geschlossene) lange Farbe ohne gleichzeitige Deckung in allen anderen 3 Farben.

3) Ansage vor Anspiel des Solospielers.

Bedeutung: Der Spieler besitzt sichere Stopper (mindestens 10 x x x) in allen 4 Farben. Dies
Ansage wird allerdings fast ausschlieBlich bei einem vorgefiihrten Solo getroffen.

4.1.2.2 Anfragen

Die Bedeutung einer Anfrage andert sich auch bei einem Solo nicht. Der fragende Spieler fragt
jeweils nach dem Besitz von klar erkennbaren Karten oder ob einer seiner Partner den Stich er-
halt. Es gibt nur wenige Situationen, in denen zusétzliche Bedeutungen vorliegen. Einige Bei-
spiele (Spieler 1 = Solospieler):

1
1.Stich: 410 49 W??? -

Spieler 3 fragt Spieler 4 nach einem # As. Dies kann aus mehreren Griinden geschehen.
Einige Beispielblitter:

Blatt 1: SK &D %9 4As 410 aAK 49 vAs v ¢10 ¢K ¢9
Die Partei besitzt mindestens 5 Stiche. Das Anspiel des Solospielers war
wahrscheinlich ein Bluff, wenn Spieler 4 antworten kann. Spieler 3 legt dann 49. Dies
ist eine Karte, die im Zusammenhang mit der Anfrage unsinnig ist. Spieler 4 sollte
daher die Farbe fortsetzen.

Blatt 2: #As #As %10 4B £9 910 v9 ¢ K ¢D ¢D ¢B ¢09.
Hier soll bei positiver Antwort ein Farbvorzugssignal gegeben werden.

Bei der Gabe von Farbvorzugssignalen erscheint eine beim Bridge bekannte etwas
abgewandelte Lavinthal-Markierung sinnvoll: Der Abwurf einer kleinen Karte (D, B, 9) einer Farbe
auf eine andere Farbe ist ein Farbvorzugssignal fir die nachst niedrigere der beiden Restfarben (
von der abgeworfenen Farbe aus betrachtet). Analog ist ein Abwurf einer hohen Karte (10, K)
einer Farbe auf eine andere Farbe ein Farbvorzugssignal fir die nachst héhere der beiden
Restfarben. Die Reihenfolge der Farben ist kreisférmig angeordnet: (%) ¢ v & & (). Diese Art
der Markierung ist wesentlich sinnvoller als eine direkte Markierung durch Legen einer kleinen
Karte in der gewlinschten Farbe, da hier haufig ein entscheidender Stich verschenkt wird.
Zusétzlich besitzt diese Form der Markierung den Vorteil, daB alle Farben gleichermaBen durch
eine kleine Karte oder hohe Karte signalisiert werden kénnen. Bei dem angegebenen Beispiel
sollte der Spieler bei positiver Antwort ¥10 (angespielte Karte &, abgeworfene Karte 10, daraus
folgt: nachsthéhere der restlichen beiden Farben = &) abwerfen. Bei negativer Antwort sollte der
Spieler gemaB der As-Signal-Konvention seine Asse zeigen. Farbvorzugssignale liegen immer in
Verbindung mit einer eigenen Anfrage (inkl. positiver Antwort) oder Ansage vor. Sie sind fur die
eigene Partei forcierend, d.h. alle Spieler der Partei sind nach Abspiel der eigenen Standkarten
verpflichtet auf diese Farbe zu wechseln. Der Abwurf eines Asses signalisiert im friihen Stadium
des Spieles immer ein Doppelas. Spater kann ein As auch gelegt werden, um einen Vollen zu
schmieren.

Weitere typische Situationen bei diesem Solotyp stellen die folgenden beiden Beispiele dar:
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1.Stich: &9 &10 W?7? ——
In dieser Situation beinhaltet dieses Warten lediglich eine Information, da der Stich
schon zur eigenen Partei lduft: Das Warten muB daher als (simuliertes Uberlegen)
gedeutet werden, welche an dieser Position nur mit As x in der Farbe sinnvoll
erscheint. Spieler 2 soll die Farbe nachspielen.

(2]
1.Stich: #As ¢K &9 W??7? (Spieler 3 = Solospieler)
Spieler 4 iiberlegt auch hier ohne erkennbaren Grund, aufler er besitzt As x in der Farbe
und weil} nicht, ob er sich deblockieren soll. Eine Ansage von Spieler 1 fordert nun
zum Legen des Asses auf. BesiBle Spieler 4 keine Karte der Farbe, so kann er ein
zwingendes Farbvorzugssignal durch eine Ansage in Verbindung mit einer Lavinthal-
Markierung geben.

Konventionelle Anspiele, die ja eine positive Information den Partnern mitteilen sollen, existieren
praktisch nicht.

4.2 Buben-/Damen-Solo

Das Bubensolo ist nach dem Assolo das nachst schwéchere Solo, gefolgt vom Damensolo, d.h.
beim Bubensolo ist die Wahrscheinlichkeit, daB es auch mit einem wissentlichen negativen Er-
wartungswert gespielt wird zwar geringer als beim Assolo allerdings héher als beim Damensolo.
Damensolo mit negativem Erwartungswert werden schon recht selten gespielt, da der Spieler
meistens im Besitz einer «D ist und damit der Partei angehért, die circa 70% der Normalspiele
gewinnt. Hierdurch folgt, daB Ansagen (vor allen Dingen bei einem Damensolo ) nur dann ge-
troffen werden sollten, wenn der Gegenspieler aufgrund der Kartenverteilung erkennen kann,
daB der Solospieler wahrscheinlich 1 bis 2 eingeplante Stiche nicht erhalt. Dies ist i.d.R bei einer
unerwarteten Trumpfverteilung oder Abstechen von As(sen) des Solospielers der Fall. Hierbei
kdnnen die bekannten Hilfsmittel des Essener Systems (vorzeitige, haufig konventionelle An-
sagen bzw. Anfragen) angewendet werden:

4.2.1 Ansagezeitpunkte

Eine vorzeitige Ansage wird aus dem zu vermutenden positiven Erwartungswert nur dann frei-
willig getroffen, wenn die damit gezeigte Information flir die eigene Partei wichtiger als fir den
Solospieler ist bzw. der Solospieler die gezeigte Information schon kennt: Die genaue Interpre-
tation einer vorzeitigen Ansage hangt vom Anspiel und dem anspielenden Spieler ab. Betrachten
wir zunachst einige typische Anspiele des Solospielers (bei den Beispielen wird jeweils von einem
Bubensolo ausgegangen, bei einem Damensolo gelten die Angaben analog):

1) Solospieler spielt zum ersten Stich «B an

Eine vorzeitige Ansage ist bei diesem Anspiel ein Zeichen von Stérke, wobei ein starkes Blatt
immer Trumpfstarke bedeutet. Ein Solospieler kann sein Solo gegen 4 Asse bei einem Spieler
trotzdem gewinnen, aber selten gegen 4 Buben. Der genaue Zeitpunkt zeigt die Starke der
eigenen Trumpf hinsichtlich Anzahl und H6he. Es gelten folgende Vereinbarungen:

» Ein KONTRA bei Legen einer fremden Karte (Trumpf) zeigt eine hdhere Trumpfzahl (auf ei-
nen angespielten «B 5, auf einen gelegten Buben eines Partners 4 etc.) als der Solospieler
unabhéngig von der eigenen H6he der Trumpf.

» Ein KONTRA mit Legen der eigenen Karte (Trumpf) zeigt exakt 4 Buben mit Wirkung. Wir-
kung bedeutet inklusive Doppel-aB oder einem &B.

Hieraus folgt, daB in folgendem Stich #B ¢9 ¢B ¥B+KO(3) Spieler 3 genau 4B vB ¢B ¢B
besitzt! Es sollte jeweils der Bube mit dem héchsten Informationsgehalt gelegt werden: Bei einer
Kombination «B 4B aB ¥B wird daher £B mit KONTRA gelegt. Eine vorzeitige Ansage ist in
diesen Féllen ungefahrlich, da der Solospieler nach dem ersten Stich i.d.R. sowieso die Trumpf-
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verteilung kennt und in dem Fall, daB er trotzdem noch ein gewonnenes Solo besitzt, auf eine
KONTRA-Ansage der Gegenpartei warten wird. Die eigene Partei ist allerdings ohne die Ansage
nicht Gber die Trumpfverteilung informiert. In einigen Fallen sind durch diese Information sogar
weitere Ansagen der KONTRA-Partei méglich. Stell' Dir nur mal vor, daB der Solospieler folgen-
des Solo besitzt: 4B #B ¢B #As #As 10 £10 %9 aAs v10 ¢K 9. Mit etwas Glick kann der
Solospieler (bei KONTRA auf «B) unter 60 gespielt werden, haufig ist eine keine 90-Ansage
maoglich, wenn die Struktur des Solos schnell genug bekannt wird. Diese vorzeitige Ansage hat
auch einige Konsequenzen fiir die Partner des ansagenden Spielers: Sie sollten sich zumeist
bemlhen den Spieler mit den Trumpf ans Spiel zu bringen, da er eventuell dem Solospieler die
Trumpf ziehen oder auch nur eliminieren kann. Zuséatzlich sollten sie dem ansagenden Spieler
gute eigene Farben (oder zumindest Asse) zeigen. Dies erfolgt hier direkt durch Legen einer
kleinen Karte in der Farbe. Eine Signalisierung von i.d.R. einem As (zu mehr kommt man zumeist
nicht) erfolgt nur bei einer vorzeitigen KONTRA-Ansage. Wir bevorzugen normalerweise auf
angespielte hohe Trumpf des Solospielers (ohne trumpfstarke vorzeitige KONTRA-Ansage)
Abwirfe in der kirzesten Farbe (es wird allerdings kein As Singleton gestellt) bzw. wertlosesten
Farbe (Farbe ohne Halbstopper oder Stopper; 10 x x = Halbstopper). Dies hat neben der Infor-
mation in welcher Farbe der Spieler wahrscheinlich keine Werte besitzt den Vorteil, daB keine
Stellungen gegen den Solospieler aufgegeben werden miissen bzw. den Partnern gezeigt wird,
welche Stellungen sie besser nicht aufgeben sollten und daB in der abgeworfenen Farbe ge-
schmiert werden kann.

2) Solospieler spielt zum ersten Stich 4B an.

Ein sofortiges freiwilliges KONTRA zeigt 4-5 Buben mit einem B oder 3 Buben mit £B &B an.
Hier reichen 4 Buben, da die KONTRA-Partei am Spiel ist und somit die Initiative besitzt. Der
Solospieler kann sehr haufig zuerst in Trumpf geklrzt werden. Das Legen einer kleinen Karte
(oder As) eines Partners nach der Ansage ist hier ein starkes direktes Signal fiir die abgeworfe-
nen Farbe. Es ware unsinnig in einen eigenen Stich eine kleine Karte zu legen, d.h. diese Aktion
muf eine Bedeutung haben. Beim Anspiel des «B ist es nur wahrscheinlich ein Signal, da alle
Spieler sowieso eine kleine Karte irgendeiner Farbe abgeworfen hatten. Ein KONTRA mit Legen
der eigenen Karte zeigt nun 5 Buben ohne B, da mit 4 Buben ohne &B systemgemaB kein
vorzeitiges KONTRA gerechtfertigt ist (Ausnahme: hinter dem Spieler mit den 4 Buben wird ein
weitere Bube der eigenen Partei gelegt, dann KONTRA) und da mit 5 Buben diesmal kein vor-
zeitiges KONTRA erfolgen konnte (kollidiert mit der ersten Variante; die Partner wiirden eventuell
Volle schmieren). Die Partner sollten nach Méglichkeit wieder gute Farben signalisieren.

Bisher haben wir den Solospieler immer einen Buben zum ersten Stich anspielen lassen. Hier-
durch konnte immer eindeutig eine vorzeitige Ansage getatigt werden. Es kann nun allerdings
passieren, daB der Solospieler zunachst ein As spielt oder erst eine Farbe stechen muBte bzw.
angespielt wurde. Wir erinnern daran, daB im zweiten Stich ebenfalls eine vorzeitige Ansage mit
Legen der eigenen Karte erfolgen kann, indem der Spieler nach Legen der Karte seines Vor-
gangers die Ansage deutlich vor Legen seiner eigenen Karte trifft.

3) Solospieler spielt As an.

Ein vorzeitiges KONTRA als Kommentar zur Karte zeigt, daB der Spieler diese Farbe stechen
kann. Er sollte dazu an Position 3 oder 4 sitzen. Die Idee ist, daB3 die Partner schmieren kénnen.
Die Ansage sollte allerdings freiwillig nur mit Zusatzwerten in Form von Assen und/oder Stellun-
gen (z. B.: As 10 x) erfolgen. Ebenso fordert ein Spieler einen Partner, der einen Stich macht (sei
es er wurde angespielt oder er spielt ein As, welches i.d.R von einer langen Farbe angegriffen
wird) durch eine vorzeitige Ansage dazu auf die Farbe nachzuspielen. Die Ansage erfolgt i.d.R.
nachdem der Solospieler zum Stich eine Karte zugegeben hat.
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4.2.2 Anfragen

Alle Anfragen haben zumeist die gleiche Bedeutung wie in den anderen Kapiteln. Der Spieler
fragt seinen Partner, ob er den Stich macht bzw. ob er eine bestimmte Karte besitzt oder be-
stimmte Karten nicht besitzt. Alle Anfragen sind zumindest stark einladend, hdufig sogar forcie-
rend. Die Bedeutung einer Anfrage hangt von der jeweiligen Situation ab. Zwei typische Falle, die
bei den Buben/Damen-Soli haufiger vorkommen, sind:

1) Der Solospieler spielt 4B auf

Ein Warten eines Spielers vor Legen seiner eigenen Karte zeigt den Besitz eines B in Verbin-
dung mit einem oder zwei weiteren Buben. Die Idee dieser Anfrage ist den Zusammenfall beider
B in einem Stich zu verhindern. Der Partner mit dem anderen B sollte nun KONTRA ansagen,
damit der fragende Spieler klein bleiben kann. Bei vorgefihrten Soli kann auch gelegentlich ohne
Trumpf gewartet werden, allerdings sollte dann durch den Abwurf bei positiver Antwort eine gute
Farbe (direkt) angezeigt werden.

2) Der Solospieler spielt ein As

Das Warten zeigt hier ein gutes Blatt (Trumpf und Asse bzw. Stellungen). Der Spieler, der diese
Farbe stechen kann, sollte nun unabhangig von der Starke seines Blattes KONTRA ansagen.
Genauso kann ein Spieler, der einen Fehlstich gemacht hat seine Partner fragen, ob er die Farbe
fortsetzten soll. Prinzipiell liegt bei diesem Anspiel die gleiche Situation wie bei gleichem Anspiel
bei einer vorzeitigen Ansage vor. Lediglich die Verantwortung wird getauscht, was bedeutet: Bei
einer Anfrage sind die benétigten Zusatzwerte beim fragenden Spieler und bei einer freiwilligen
Ansage beim ansagenden Spieler.

Dies waren die typischsten Situationen einer vorzeitigen Ansage oder Anfrage bei einem Bu-
ben/Damen-Solo. Die Idee aller geschilderten Varianten ist eine wertvolle Information zu Gber-
mitteln, um die Gewinnaussichten (genauer: die Punktausbeute) zu steigern.

4.3 Farbensolo

Farbensoli werden freiwillig nur dann gespielt, wenn der Spieler glaubt mit dem Solo eine héhere
Punktausbeute zu erzielen. Der Erwartungswert eines solchen Solos ist i.d.R. positiv, da er ne-
benbei auf ein gutes Normalspiel verzichtet hat. Bei dem Ansageverhalten gegen ein solches
Solo, sofern es nicht eine Vorflihrung ist oder ein Spieler zuvor einen Vorbehalt angemeldet hat,
ist groBte Vorsicht geboten. Eine Ansage erscheint nur sinnvoll, wenn der Solospieler mit einer
ungewdhnlichen Fehlverteilung konfrontiert werden kann oder ein Spieler ein auBergewdhnlich
starkes Gegenblatt halt. Vorzeitige Ansagen erfolgen i.d.R. nur auf angespielte Asse des Solo-
spielers, wenn ein Spieler dies an Position 3 oder 4 stechen kann. Ein Warten fragt i.d.R. einen
weiter hintensitzenden Spieler, ob er den Stich machen kann. Sie sollten allerdings i.d.R. nur mit
starken Gegenblattern gestellt werden. An dieser Stelle seien daher nur noch 2 besondere Si-
tuationen besprochen:
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1) Der Solospieler spielt ein As an und Spieler 2 bedient sehr schnell mit einer kleinen
Karte.

Bedeutung: Der Spieler besitzt ein Singleton in der Farbe. Dies erscheint deswegen logisch, da
er keinem weiter hintensitzenden Spieler die Gelegenheit einer vorzeitigen Ansage 1aBt.

2) Spieler 2 legt auf einen kleinen angespielten Trumpf eine unnétig hohere Karte
(auf ¢B beispielsweise ¢D)

Bedeutung: Der Spieler will ans Spiel. Dies ist unnatirlich, da es i.d.R. besser ist, wenn der
rechts vom Solospieler sitzende Spieler den Stich macht, damit der Solospieler im nachsten Stich
an Position 2 sitzt. Daraus folgt: Spieler 2 kann nicht anders oder er will eine wichtige Information
mitteilen. Er kann ein Singleton nachspielen und zeigt somit an, welche Fehlfarbe fir den
Solospieler unangenehm ist. Die Unterscheidung der beiden Falle folgt im nachsten Trumpfstich:
Legt der Spieler 2 nun eine kleinere Karte als zum vorherigen Stich, so hat er ein Singleton
angespielt.

Damit wollen wir nun das Thema Solo abschlieBen. Wir wollten zeigen, daB3 (mit Einschrankun-
gen) die Hilfsmittel des Essener Systems auch beim Solo angewendet werden kénnen. Dabei
bleiben viele der Grundbedeutungen im Vergleich zu den vorherigen Kapiteln gleich. Eine Op-
timierung (Ausreizen) des Spieles ist i.d.R. nicht mdglich, da wir von einem freiwilligen Solo aus-
gehen und dem Solospieler schon zugestehen wollen die Starke seines Solos einschatzen zu
kénnen. Wollte man hierzu noch etwas schreiben, so miBte ein ausflhrlicheres Kapitel tber
vorgeflhrte Soli angehdangt werden. Wir haben an den meisten Stellen von genauen Beispiel-
blattern flr die Anwendung eines bestimmten Hilfsmittels abgesehen, da die bendtigte Starke fur
die Anwendung dieser Hilfsmittel sehr stark von der vermuteten Starke des Solos abhéngt.
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5 Ausflug in die Wahrscheinlichkeitsrechnung

5.1 Einleitungq

Ein Doppelkopfspieler muB3 schon nach dem Aufnehmen der Karten eine Entscheidung treffen.
Er fragt sich, ob er mit seinem Blatt ein Solo spielen will oder ein Normalspiel vorzieht. W&hrend
des Spieles muB er entscheiden, welche Ansagen er treffen will. Je &fter er sich richtig ent-
scheidet, desto mehr Punkte kann er auf seinem Konto verbuchen.

Wenn man im Normalspiel tiefe Ansagen treffen will, sollte man wissen, mit welchen Trumpfver-
teilungen man rechnen muB. Will man einen As-Soli spielen, so sollte man wissen, wie zuver-
sichtlich man sein kann, daB die lange Farbe durchzieht (Standard-As-Soli) und wenn man bei
einem Buben-Solo vermutlich mehrfach vom Stich gehen muB, um eine Farbe zu entwickeln, so
sollte man wissen, ob man damit rechnen muB, daB man wegen eines schlechten Sitzes der
Buben gar nicht dazu kommt, die Farbe zu entwickeln. Sind die kritischen Karten in diesen Bei-
spielen glinstig verteilt, so gewinnt man i.d.R. das Spiel, sonst verliert man.

Um die richtigen Entscheidungen treffen zu kénnen, muB8 man also eine Vorstellung dariber
haben, welche Verteilungen mdglich sind und wie haufig diese jeweils vorkommen. Die Wahr-
scheinlichkeitsrechnung bietet nun die Méglichkeit die Haufigkeiten der verschiedenen kritischen
Verteilungen vorauszusagen. Wenn man seine Entscheidung von diesen Verteilungswahr-
scheinlichkeiten abhangig macht, wird man auf Dauer mehr Punkte sammeln, als wenn man
diese Entscheidungen aus dem Bauch heraus trifft, da die Intuition tduschen kann. Das Spiel mit
der Wahrscheinlichkeit verspricht allerdings nur Gewinne auf lange Sicht. Im Einzelfall kénnen
bestimmte Karten durchaus véllig falsch sitzen, auch wenn dies extrem unwahrscheinlich ist.

Als MaB fur den Wert eines Blattes dient der Erwartungswert, des Blattes. Dies ist die durch-
schnittliche Punktzahl, die man mit seinem Blatt in Abh&angigkeit von den verschiedenen Vertei-
lungen erzielt. Das Ziel ist es, diejenige Spielweise zu wéhlen, bei der der Erwartungswert mog-
lichst groB ist. Bei Normalspielen ist der Erwartungswert hdufig schwer zu berechnen, da er dort
oft von einer Vielzahl von Faktoren abhangt. Beim Solo ist die Berechnung meistens erheblich
leichter durchzufiihren, da hier nur ein oder zwei Faktoren wichtig sind. Daher wird sich dieses
Kapitel auch zu einem groBen Teil mit den Fragestellungen aus dem Solo beschéaftigen.

5.2 Grundbegriffe der Wahrscheinlichkeitsrechnung

Die Wahrscheinlichkeitsrechnung befaBt sich mit den Vorgangen, deren Ausgang nicht vorher-
sagbar ist. Dies kann daran liegen, daB man gewisse Bedingungen, unter denen ein solcher
Vorgang stattfindet, nicht kennt oder daran, daB der Vorgang selbst nicht vollstandig durchschaut
wird. Wirft man beispielsweise eine Minze in die Luft, so kann nicht vorhergesagt werden, ob
Kopf oder Zahl nach oben zeigen wird. Um dies vorauszuberechnen mifBte man umfangreiche
Daten Uber den Muinzwurf zusammentragen (Starke des Wurfes, Anfangsrotation der Miinze,
Materialverteilung in der Minze und damit das Rotationsverhalten der Miunze, Luftdruck etc.).
Wiederholt man den Minzwurf sehr oft, wird man feststellen, daB jede Seite in etwa der Halfte
der Falle nach oben zeigt (wenn es sich nicht gerade um eine deformierte Miinze handelt). Die
einander ausschlieBenden moglichen Ausgange eines Versuches heiBen Elementarereignisse.
Der MUnzwurf hat zwei Elementarereignisse: 1) "Kopf weist nach oben" und 2) "Zahl weist nach
oben". Beim Werfen eines Wiirfels gibt es sechs einander ausschlieBende Elementarereignisse.
Jeder mdgliche Ausgang eines Versuches wird Ereignis genannt. Ein Ereignis kann aus
mehreren Elementarereignissen zusammengesetzt sein. So ist das Ereignis "man wdarfelt eine
gerade Zahl" aus den Elementarereignissen "man wirfelt eine zwei", "man wurfelt eine vier" und
"man wurfelt eine sechs" zusammengesetzt. Zwei Ereignisse heiBen unvereinbar, wenn sie nicht
gleichzeitig eintreten kénnen. Man kann z.B. mit einem Wdrfel nicht gleichzeitig eine vier und
eine ungerade Zahl wirfeln. Zwei Ereignisse heiBen unabhangig, wenn das Eintreten des einen
Ereignisses keinen EinfluB auf das Eintreten des anderen Ereignisses hat. Warfelt man zweimal
hintereinander, so beeinfluBt der erste Wurf sicherlich nicht den Ausgang des zweiten Wurfes.
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Kommen wir nun zur klassischen Definition der Wahrscheinlichkeit (dies setzt voraus, daB es
endlich viele Elementarereignisse gibt, die alle gleichmdglich sind). Die Wahrscheinlichkeit, da
ein Ereignis A eintritt wird definiert als:

Anzahl der fiir A giinstigen Elementarereignisse

p(A) = T —
Anzahl aller moglichen Elementarereignisse

Die Wahrscheinlichkeit eine drei zu wirfeln ist also 1/6. Die Wahrscheinlichkeit eine gerade Zahl
zu wirfeln ist 3/6 = 1/2. Das sichere Ereignis "man wurfelt eine Zahl von eins bis sechs" hat die
Wahrscheinlichkeit 6/6 = 1. Das unmdgliche Ereignis "man wurfelt eine sieben" hat die Wahr-
scheinlichkeit 0/6 = 0. Wahrscheinlichkeiten werden also durch Zahlen zwischen 0 und 1 repréa-
sentiert. Haufig werden sie jedoch als Prozentzahlen dargestellt, indem sie einfach mit 100 mul-
tipliziert (und mit einem Prozentzeichen versehen) werden. Das sichere Ereignis hat dann die
Wahrscheinlichkeit von 100% und das unmégliche Ereignis hat die Wahrscheinlichkeit 0%.

Man steht haufig vor der Frage, wie wahrscheinlich ist es, daB entweder ein Ereignis A oder ein
Ereignis B eintritt. Sind diese Ereignisse A und B unvereinbar, so kann die gesuchte Wahr-
scheinlichkeit leicht berechnet werden, denn es gilt:

Regel 1:  Die Wahrscheinlichkeit, dal von zwei unvereinbaren Ereignissen A und B wenigstens
eines eintritt, ist die Summe der beiden Einzelwahrscheinlichkeiten.

p(Aoder B) = p(A)+ p(B)

Dies gilt analog auch fur mehr als zwei unvereinbare Ereignisse. Ebenso haufig mdchte man
wissen, wie wahrscheinlich es ist, da3 sowohl Ereignis A als auch Ereignis B eintritt. Sind A und
B unabhangig voneinander, so gilt die

Regel 2:  Die Wahrscheinlichkeit, dal die voneinander unabhingigen Ereignisse A und B beide
eintreten, ist das Produkt der Einzelwahrscheinlichkeiten.

p(Aund B) = p(A)- p(B)

Auch dies kann man fir mehrere Ereignisse verallgemeinern. Leider ist es haufig so, daB die
Ereignisse nicht unabhéngig sind. Ganz allgemein gilt die

Regel 3:  Die Wahrscheinlichkeit, da die Ereignisse A und B beide eintreten ist das Produkt der
Wahrscheinlichkeiten von A mit der Wahrscheinlichkeit von B unter der Vorausset-
zung, da} A eingetreten ist.

p(Aund B) = p(A)- p(B, vorausgesetzt Aist eingetreten)

Ein Beispiel: A sei das Ereignis "man wiirfelt eine Zahl kleiner als vier" und B das Ereignis "man
wirfelt eine ungerade Zahl" Hier kann man das Ergebnis auch ohne groBe Rechnung angeben,
da offensichtlich nur die Elementarereignisse "man wurfelt eine 1" und "man wurfelt eine drei"
gunstig sind. Also ist die Wahrscheinlichkeit 2/6 = 1/3. Versuchen wir noch die Rechnung nach
der Regel 3. Die Wahrscheinlichkeit fir das Wurfeln einer Zahl kleiner vier ist 3/6 = 1/2. Die
Wabhrscheinlichkeit eine ungerade Zahl zu wirfeln unter Voraussetzung Ereignis A ist eingetreten
offensichtlich 2/3. Dann ergibt sich nach Regel 3 mit p(Aund B)=1/2-2/3=1/3 das erwartete

Ergebnis. Die Regel 2 ist ein Sonderfall der Regel 3 flr unabhéngige Ereignisse

Bei den meisten Berechnungen reicht es aus so zu tun, als ob die Ereignisse unabhangig waren,
da der entstehende Fehler ziemlich klein ist, wahrend der gesparte Arbeitsaufwand meist recht
groB ist. Spielt man z.B. als Hochzeiter zum ersten Stich sein blankes #As und es fallen ¥9 ¢As
+B, so weiB man, daB die restlichen v 4-0-O verteilt sind. Berechnet man nun, wie wahr-
scheinlich es ist, daB jeder Spieler mindestens ein & hélt, wenn man selbst aAs aAs a9 hat, so
betragt sie 64,2%. Wére das vAs nichtssagend gelaufen, waren es 67,3%. Der Rechenaufwand
fur die erste Zahl ist erheblich gréBer (wer will kann es ja nachprifen), doch der Fehler ist nicht
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besonders groB, obwohl schon eine ziemlich extreme Verteilung vorliegt. Braucht man also keine
genauen, sondern reichen ungeféhre Zahlen, lohnt sich der Aufwand nicht.

Will man schlieBlich wissen, wann von zwei Ereignissen, die miteinander vereinbar sind, wenig-
stens eines eintritt, muB man die Regel 1 abandern. Es gilt allgemein die

Regel 4: Die Wahrscheinlichkeit, dal von zwei Ereignissen A und B wenigstens eines eintritt,
ist die Summe der beiden Einzelwahrscheinlichkeiten verringert um die
Wahrscheinlichkeit, daf3 beide Ereignisse eintreten.

p(Aoder B) = p(A)+ p(B)— p(Aund B)

Die Regel 1 wird damit zum Sonderfall der Regel 4, wenn p(A und B) = 0 ist, was genau dann der
Fall ist, wenn A und B unvereinbar sind.

5.3 Die Hypergeometrische Verteilung

Hinter diesen hibschen Namen verbirgt sich schlicht das Mischen und Verteilen der Karten. Dies
kann man sich namlich folgendermaBen vorstellen: Der erste Spieler sucht sich von den 48
Karten 12 Stlick (verdeckt) aus, der zweite Spieler nimmt sich dann 12 Karten aus den verblie-
benen 36 Karten etc.. Die Wahrscheinlichkeit, daB ein bestimmter Spieler auf dieser Weise von
den interessanten Karten eine bestimmte Anzahl bekommt, kann mit Hilfe der weiter unten ste-
henden Formel 1 berechnet werden. Wenn sich die Wahrscheinlichkeiten einer ZufallsgréBe (hier
die Zahl der kritischen Karten) so berechnen lassen, heiB3t sie hypergeometrisch verteilt.

Wir wollen beispielsweise ein Buben-Solo mit vier Buben spielen und wollen wissen, wie wahr-
scheinlich es ist, daB3 Spieler 1 genau drei Buben hélt. Die Mathematik liefert uns daftr folgende

Formel:
4Y36-4 4Y32
(3 Buben bei Spieler 1) = A2~ ) A7
uben bei Spieler 1) = =
u P 36 36
12 12
Die Klammerausdriicke sind sogenannte Binomialkoeffizenten, deren Berechnung gleich erklart
wird. Die wesentlichen Zahlen in der Formel sind die vier Buben bei den Gegenspielern, von de-
nen uns die Wahrscheinlichkeit fir drei bei Spieler 1 interessiert, der von den restlichen 36 Kar-
ten (12 besitzen wir ja selbst) 12 Karten durch das Austeilen bekommt. Diese Zahlen sind die

Parameter der Formel, die wir gleich allgemein formulieren werden, doch zundchst zu den
Binomialkoeffizenten.

n) n-(n—0)-(n=2)-...-(n—-m+1)
m)| 1-2:3-....-m

Ein paar Zahlenbeispiele machen die Berechnung der Binomialkoeffizenten klar:

4) 4.3.2 24
123

j 32-31-30-29-28-27-26-25-24 _ 50 142 200

1-2-3-4-5-6-7-8-9

j 36-35-34-33-....-28-27-26-25 | 1o e 700

1-2-3:-4-....-9-10-11-12
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Setzen wir die berechneten Zahlen ein, so erhalten wir

p(3 Buben bei Spieler1) = 4 28.048.800 =0,0896 = 8,96%
1.251.677.700

Und nun die allgemeine Formulierung der Formel 1:
MYN-M

m n—m

N

n
Dies ist die Wahrscheinlichkeit dafiir, daB ein bestimmter Spieler von M interessanten Karten
genau m Stick hélt, wenn er von insgesamt N Karten durch das Austeilen n Stlick bekommt.

p(N.M,n,m) =

Im allgemeinen interessiert und jedoch nicht, ob gerade Spieler 1 drei Buben halt sondern, ob

Uberhaupt ein Spieler drei Buben hat. Da die Ereignisse "Spieler 1 hat drei Buben", "Spieler 2 hat
drei Buben" und "Spieler 3 hat drei Buben" unvereinbar sind, gilt nach Regel 1:
p(ein Shat 3B) = p(S1hat3B)+ p(S2 hat 3B) + p(S3 hat 3B)

=8,96% +8,96% + 8,96% = 26,88%

Die Wahrscheinlichkeit, daB Spieler 1 gar alle vier Buben hat, 148t sich ebenso mit Formel 1 be-
rechnen. Jetzt sind die Parameter N = 36, n = 12, M =4 und m = 4.

4Y36-4
4]12-4 1.10.518.300

= =0,0084 = 0,84%
[36) 1.251.677.700

p(36,4,12,4) =
12

Irgendein Spieler hat dann in 0.84% -3 =2,52% der Félle alle vier Buben dagegen.

Wie sieht es nun aus, wenn keiner der Spieler drei oder vier Buben hat? Es gibt dann genau zwei
Maoglichkeiten, wie die Bauern verteilt sein kbnnen, namlich 2-1-1 oder 2-2-0. Wie berechnet man
eine solche Verteilung? Rechnen wir zunachst aus, wie wahrscheinlich es ist, daB Spieler 1
genau zwei Buben hélt und Spieler 2 genau einen Buben hat (der vierte Bube ist dann
automatisch bei Spieler 3). Hierzu benétigen wir Regel 3. Danach gilt:

p(S1 hat 2B und S2 hat 1B) = p(S1 hat 2B) - p(S2 hat 1B, vorausgesetzt S1 hat 2B)

Die erste Wahrscheinlichkeit kdbnnen wir inzwischen leicht berechnen zu p(36,4,12,2) = 30,92%.
Aber was bedeutet die Voraussetzung, daB Spieler 1 zwei Buben hat fiir Spieler 2? Zunachst
bleiben fir ihn nur noch 24 Karten Gbrig, von denen er 12 bekommt. Darunter sind dann nur noch
zwei Buben. Die neuen Parameter sind dann N' =24, M' =2, n' =12 und m' = 1. Damit erhalt man
p(24,2,12,1) = 52,17%.

Dann gilt:

p(SThat 2B und S2 hat 1 B) =30,92% - 52,17% =16,13%

Analog erhélt man
p(SThat 2B und S2 hat 2B) =30,92% - p(S2 hat 2B, vorausgesetzt S1 hat 2B)
=30,92% - p(24,2,12,2) =30,92% - 23,91% = 7,39%
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Allerdings haben wir die Verteilungen wieder an bestimmten Spielern festgemacht, obwohl uns ja
eigentlich nur die Verteilung selbst interessiert. Die 2-1-1-Verteilung umfaBt drei mdgliche
Reihenfolgen (2-1-1, 1-2-1, 1-1-2). Ebenso ist es bei der 2-2-0-Verteilung (2-2-0, 2-0-2, 0-2-2).
Die gefundenen Werte sind also zu verdreifachen. Betrachtet man z.B. eine 2-1-0-Verteilung, so
sind hierin sogar sechs Reihenfolgen versteckt: 2-1-0, 2-0-1, 1-2-0, 0-2-1, 1-0-2, 0-1-2. Der Wert
muB dann entsprechend versechsfacht werden. Damit haben wir alle méglichen Verteilungen far
vier interessanten Karten berechnet:

p(4-0-0)=25%
p(B3—-1-0)=26,9%
p(2-2-0)=22,2%
p(2—1-1)=48,4%
Diese Rechnung kann man in einer Formel zusammenfassen. Wir suchen die Wahrscheinlichkeit

der Verteilung v4-v,-v5 von M (=v; + v, + v3) Karten, wobei uns die Reihenfolge egal ist (jeder der
drei Spieler bekommt n Karten). Dann gilt:

(MIN—M) (M—VIIN—H—M+V1]

Vi n—w V2 n—mv:

V3): N : N —n 'f(Vl—Vz—V3)
Y

f(Vl — V2 —Vs) = 1, wenn :vi=v:=1Vs
=3, wenn : 2 Zahlen sind gleich

Formel 2:

pvi-v,-

mit:

=6, wenn :vi#v: # Vs

Durch den Faktor f(v4-v,-v5) werden die verschiedenen mdglichen Reihenfolgen bericksichtigt.

Der Tabelle A1 sind die Verteilungswahrscheinlichkeiten far die Parameter n = 12 (N = 36) und n
=11 (N = 33) zu entnehmen. Die bei n = 12 (N = 36) aufgefihrten Wahrscheinlichkeiten gelten
unmittelbar vor Spielbeginn, wéhrend die Wahrscheinlichkeiten bei n = 11 (N = 33) nach dem
ersten Stich gelten. Diese zuséatzlichen Werte erscheinen sinnvoll, da die Kenntnis eines Stiches
die Wahrscheinlichkeit merklich @ndert und dies der Zeitpunkt fir eine Ansage ist.

Es ist allerdings noch gar nicht bertcksichtigt worden, daB bestimmte gefallene Karten beim
Doppelkopf mehr Informationen enthalten. Fallen z.B. auf den angespielten B beim Buben-Solo
~B B ¢9, wenn der Solospieler selbst noch aB vB ¢B in der Hand halt, so kann er fast sicher
sein, daB sich die restlichen Buben bei Spieler 3 befinden, obwohl die Verteilungswahr-
scheinlichkeit etwas anderes vorhersagt. Der «B wird allerdings mit ziemlicher Sicherheit blank
gewesen sein.
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Es kommt durchaus vor, daB3 die Reihenfolge doch wichtig ist. Wei3 man z.B. durch die Vorbe-
haltsabfrage, daB3 Spieler 1 eine Hochzeit hat, kennt man zwei Karten seines Blattes genau und
weifB3 auch, dafB die beiden anderen Spieler keine %D besitzen. Spieler 1 bekommt nunmehr von
den 34 freiverfligbare Karten nur 10, die beiden anderen Spieler je 12. Um auch solche Vertei-
lungen zu berechnen verallgemeinert man Formel 2. Spieler 1 bekommt n; Karten, und Spieler 2
bekommt n, Karten (fir Spieler 3 verbleibt der Rest). Dann gilt:

MYN-M M—-vwYN-nm—M+w
(VIInI_Vl] [ V2 I n2— V2 ]
N ' N-n
S
Dies ist eigentlich eine Anwendung der Regel 3. Der erste Bruch stellt die Wahrscheinlichkeit dar,
daB ein Spieler von den M kritischen Karten v, Stlick bekommt und der zweite Bruch entspricht

der Wahrscheinlichkeit, daB3 Spieler 2 v, Karten davon bekommt, unter der Voraussetzung, daB
Spieler 1 v4 Stiick hat.

Formel 3:

pVi—v2—vs) =
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Tab. A1: Verteilungswahrscheinlichkeiten fiir n = 12 (N = 36) und n = 11 (N = 33)
M Verteil n=12 n=11 Verteil n=12 n=11 Verteil n=12 n=11
1 1-0-0 100,00 100,00
2 2-0-0 31,43 31,25 1-1-0 68,57 68,75
3 3-0-0 9,24 9,07 2-1-0 66,55 66,53 1-1-1 2420 24,40
4 4-0-0 2,52 2,42 3-1-0 26,89 26,61 2-0 22,18 22,18
2-1-1 48,40 48,79
5 5-0-0 0,63 0,58 4-1-0 9,45 9,18 3-2-0 23,11 2294
3-1-1 2521 2524 2-2-1 41,60 42,06
6 6-0-0 0,14 0,13 5-1-0 2,93 2,75 4-2-0 10,06 9,83
4-1-1 10,98 10,82 3-3-0 7,45 7,37 3-2-1 53,67 54,08
2-2-2 14,76 15,02
7 7-0-0 0,03 0,02 6-1-0 0,80 0,71 5-2-0 3,76 3,57
5-1-1 4,10 3,93 4-3-0 7,83 7,65 4-2-1 28,18 28,04
3-3-1 20,87 21,03 3-2-2 3444 35,05
8 8-0-0 0,00 0,00 7-1-0 0,19 0,16 6-2-0 1,21 1,10
6-1-1 1,32 1,21 5-3-0 3,45 3,29 5-2-1 12,44 12,08
4-4-0 2,43 2,35 4-3-1 2591 25,88 4-2-2 21,38 21,57
3-3-2 31,67 32,35
9 9-0-0 0,00 0,00 8-1-0 0,04 0,03 7-2-0 0,33 0,28
7-1-1 0,36 0,31 6-3-0 1,30 1,19 6-2-1 4,66 4,35
5-4-0 2,50 2,37 5-3-1 13,33 13,05 5-2-2 10,99 10,87
4-4-1 9,37 9,32 4-3-2 4581 46,59 3-3-3 11,31 11,65
10 10-0-0 0,00 0,00 9-1-0 0,01 0,00 8-2-0 0,08 0,06
8-1-1 0,08 0,06 7-3-0 0,41 0,35 7-2-1 1,48 1,29
6-4-0 1,08 0,99 6-3-1 5,76 5,44 6-2-2 4,75 4,53
5-5-0 0,74 0,69 5-4-1 11,10 10,87 5-3-2 27,15 27,18
4-4-2 19,09 19,41 4-3-3 28,28 29,12
11 11-0-0 0,00 0,00 10-1-0 0,00 0,00 9-2-0 0,01 0,01
9-1-1 0,02 0,01 8-3-0 0,11 0,08 8-2-1 0,39 0,31
7-4-0 0,39 0,34 7-3-1 2,09 1,86 7-2-2 1,72 1,55
6-5-0 0,73 0,66 6-4-1 5,48 5,20 6-3-2 13,40 13,00
5-5-1 3,76 3,64 5-4-2 25,84 26,00 5-3-3 19,14 19,50
4-4-3 26,92 27,85
12 12-0-0 0,00 11-1-0 0,00 0,00 10-2-0 0,00 0,00
10-1-1 0,00 0,00 9-3-0 0,02 0,02 9-2-1 0,08 0,06
8-4-0 0,12 0,09 8-3-1 0,63 0,51 8-2-2 0,52 0,42
7-5-0 0,30 0,26 7-4-1 2,26 2,03 7-3-2 5,51 5,06
6-6-0 0,20 0,18 6-5-1 4,21 3,97 6-4-2 14,47 14,18
6-3-3 10,72 10,63 5-5-2 9,92 9,93 5-4-3 41,34 42,54
4-4-4 9,69 10,13
13 12-1-0 0,00 11-2-0 0,00 0,00 11-1-1 0,00 0,00
10-3-0 0,00 0,00 10-2-1 0,01 0,01 9-4-0 0,03 0,02
9-3-1 0,15 0,10 9-2-2 0,12 0,09 8-5-0 0,10 0,08
8-4-1 0,76 0,63 8-3-2 1,87 1,57 7-6-0 0,19 0,16
7-5-1 1,95 1,76 7-4-2 6,72 6,27 7-3-3 4,98 4,70
6-6-1 1,33 1,23 6-5-2 12,54 12,29 6-4-3 26,13 26,33
5-5-3 17,92 18,43 5-4-4 25,19 26,33
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M Verteili n=12 n=11 Verteil n=12 n=11 Verteil n=12 n=11
14 12-2-0 0,00 12-1-1 0,00 11-3-0 0,00 0,00
11-2-1 0,00 0,00 10-4-0 0,01 0,00 10-3-1 0,03 0,01
10-2-2 0,02 0,01 9-5-0 0,03 0,02 9-4-1 0,21 0,15
9-3-2 0,50 0,37 8-6-0 0,07 0,06 8-5-1 0,74 0,61
8-4-2 2,56 2,19 8-3-3 1,89 1,65 7-7-0 0,05 0,04
7-6-1 1,39 1,23 7-5-2 6,54 6,14 7-4-3 13,63 13,17
6-6-2 4,45 4,30 6-5-3 2545 25,81 6-4-4 17,89 18,43
5-5-4 24,54 25,81
15 12-3-0 0,00 12-2-1 0,00 11-4-0 0,00 0,00
11-3-1 0,00 0,00 11-2-2 0,00 0,00 10-5-0 0,01 0,00
10-4-1 0,04 0,02 10-3-2 0,10 0,06 9-6-0 0,02 0,01
9-5-1 0,23 0,16 9-4-2 0,77 0,58 9-3-3 0,57 0,43
8-7-0 0,04 0,03 8-6-1 0,59 0,49 8-5-2 2,79 2,43
8-4-3 5,81 5,20 7-7-1 0,41 0,35 7-6-2 5,20 4,85
7-5-3 14,87 14,55 7-4-4 10,46 10,39 6-6-3 10,12 10,19
6-5-4 39,04 40,75 5-5-5 8,92 9,51
16 12-4-0 0,00 12-3-1 0,00 12-2-2 0,00
11-5-0 0,00 0,00 11-4-1 0,01 0,00 11-3-2 0,01 0,00
10-6-0 0,01 0,00 10-5-1 0,05 0,03 10-4-2 0,18 0,10
10-3-3 0,13 0,08 9-7-0 0,01 0,01 9-6-1 0,20 0,14
9-5-2 0,94 0,72 9-4-3 1,97 1,54 8-8-0 0,01 0,01
8-7-1 0,39 0,31 8-6-2 2,48 2,16 8-5-3 7,08 6,47
8-4-4 4,98 4,62 7-7-2 1,70 1,54 7-6-3 13,22 12,94
7-5-4 25,49 25,87 6-6-4 17,35 18,11 6-5-5 23,79 25,35
17 12-5-0 0,00 12-4-1 0,00 12-3-2 0,00
11-6-0 0,00 0,00 11-5-1 0,01 0,00 11-4-2 0,03 0,01
11-3-3 0,02 0,01 10-7-0 0,00 0,00 10-6-1 0,05 0,03
10-5-2 0,24 0,14 10-4-3 0,50 0,31 9-8-0 0,01 0,00
9-7-1 0,15 0,10 9-6-2 0,94 0,72 9-5-3 2,68 2,16
9-4-4 1,88 1,54 8-8-1 0,10 0,08 8-7-2 1,81 1,54
8-6-3 7,02 6,47 8-5-4 13,54 1294 7-7-3 4,82 4,62
7-6-4 25,28 25,87 7-5-5 17,34 18,11 6-6-5 23,59 25,35
18 12-6-0 0,00 12-5-1 0,00 12-4-2 0,00
12-3-3 0,00 11-7-0 0,00 0,00 11-6-1 0,01 0,00
11-5-2 0,04 0,01 11-4-3 0,09 0,03 10-8-0 0,00 0,00
10-7-1 0,04 0,02 10-6-2 0,27 0,16 10-5-3 0,76 0,49
10-4-4 0,53 0,35 9-9-0 0,00 0,00 9-8-1 0,09 0,06
9-7-2 0,76 0,58 9-6-3 2,96 2,43 9-5-4 5,70 4,85
8-8-2 0,53 0,43 8-7-3 5,70 5,20 8-6-4 1497 14,55
8-5-5 10,26 10,19 7-7-4 10,26 10,39 7-6-5 38,32 40,75
6-6-6 8,69 9,51
19 12-7-0 0,00 12-6-1 0,00 12-5-2 0,00
12-4-3 0,01 11-8-0 0,00 0,00 11-7-1 0,01 0,00
11-6-2 0,05 0,02 11-5-3 0,15 0,06 11-4-4 0,10 0,04
10-9-0 0,00 0,00 10-8-1 0,03 0,01 10-7-2 0,24 0,15
10-6-3 0,94 0,61 10-5-4 1,81 1,23 9-9-1 0,02 0,01
9-8-2 0,50 0,37 9-7-3 2,68 2,19 9-6-4 7,02 6,14
9-5-5 4,82 4,30 8-8-3 1,88 1,65 8-7-4 13,54 13,17
8-6-5 2528 2581 7-7-5 17,34 18,43 7-6-6 23,59 25,81
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M Verteil n=12 n=11 Verteil n=12 n=11 Verteil n=12 n=11
20 12-8-0 0,00 12-7-1 0,00 12-6-2 0,01
12-5-3 0,01 12-4-4 0,01 11-9-0 0,00 0,00
11-8-1 0,01 0,00 11-7-2 0,05 0,02 11-6-3 0,20 0,08
11-5-4 0,39 0,16 10-10-0 0,00 0,00 10-9-1 0,01 0,01
10-8-2 0,18 0,10 10-7-3 0,94 0,63 10-6-4 2,48 1,76
10-5-5 1,70 1,23 9-9-2 0,13 0,09 9-8-3 1,97 1,57
9-7-4 7,08 6,27 9-6-5 13,22 12,29 8-8-4 4,98 4,70
8-7-5 2549 26,33 8-6-6 17,35 18,43 7-7-6 23,79 26,33
21 12-9-0 0,00 12-8-1 0,00 12-7-2 0,01
12-6-3 0,02 12-5-4 0,04 11-10-0 0,00 0,00
11-9-1 0,00 0,00 11-8-2 0,04 0,02 11-7-3 0,23 0,09
11-6-4 0,59 0,26 11-5-5 0,41 0,18 10-10-1 0,00 0,00
10-9-2 0,10 0,06 10-8-3 0,77 0,51 10-7-4 2,79 2,03
10-6-5 5,20 3,97 9-9-3 0,57 0,42 9-8-4 5,81 5,06
9-7-5 14,87 14,18 9-6-6 10,12 9,93 8-8-5 10,46 10,63
8-7-6 39,04 4254 7-7-7 8,92 10,13
22 12-10-0 0,00 12-9-1 0,00 12-8-2 0,01
12-7-3 0,03 12-6-4 0,07 12-5-5 0,05
11-11-0 0,00 0,00 11-10-1 0,00 0,00 11-9-2 0,03 0,01
11-8-3 0,21 0,08 11-7-4 0,74 0,34 11-6-5 1,39 0,66
10-10-2 0,02 0,01 10-9-3 0,50 0,31 10-8-4 2,56 1,86
10-7-5 6,54 5,20 10-6-6 4,45 3,64 9-9-4 1,89 1,55
9-8-5 13,63 13,00 9-7-6 25,45 26,00 8-8-6 17,89 19,50
8-7-7 24,54 2785
23 12-11-1 0,00 12-10-1 0,00 12-9-2 0,00
12-8-3 0,03 12-7-4 0,10 12-6-5 0,19
11-11-1 0,00 0,00 11-10-2 0,01 0,00 11-9-3 0,15 0,06
11-8-4 0,76 0,35 11-7-5 1,95 0,99 11-6-6 1,33 0,69
10-10-3 0,12 0,06 10-9-4 1,87 1,29 10-8-5 6,72 5,44
10-7-6 12,54 10,87 9-9-5 4,98 4,53 9-8-6 26,13 27,18
9-7-7 17,92 19,41 8-8-7 25,19 29,12

Die Wahrscheinlichkeiten fir n = 11 (also in Kenntnis des ersten Stiches) gelten streng
genommen nur, wenn im ersten Stich alle Spieler bedient haben mit den interessanten Karten
und die interessanten Karten alle keinen besonderen Informationsgehalt beziglich der Verteilung
der restlichen Karten besitzen. Fir den Fall, daB eine besondere Karte (woraus folgt: Der Spieler
besitzt keine weitere der kritischen Karten) gefallen ist oder ein Spieler nicht bedient hat, kann
die Tabelle A2 herangezogen werden.
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Tab. A2: Verteilungswahrscheinlichkeiten fiir n =12 (N =24) und n = 11 (N = 22)

M Verteil n=12 n=11 Verteil n=12 n=11 Verteil n=12 n=11

1 1-0 100,00 100,00

2 2-0 47,83 47,62 1-1 52,17 52,38

3 3-0 21,74 21,43 2-1 78,26 78,57

4 4-0 9,32 9,02 3-1 49,69 49,62 2-2 40,99 41,35

5 5-0 3,73 3,51 4-1 2795 27,57 3-2 68,32 68,92

6 6-0 1,37 1,24 5-1 14,12 13,62 4-2 48,55 48,65
3-3 35,96 36,49

7 7-0 0,46 0,39 6-1 6,41 5,96 5-2 30,21 29,80
4-3 6293 63,85

8 8-0 0,13 0,10 7-1 2,58 2,27 6-2 16,58 15,89
5-3 47,38 47,68 4-4 3332 34,06

9 9-0 0,03 0,02 8-1 0,91 0,73 7-2 8,00 7,30
6-3 31,09 30,65 5-4 59,97 61,30

10 10-0 0,01 0,00 9-1 0,27 0,19 8-2 3,33 2,81
7-3 17,77 16,84 6-4 46,64 47,15 5-5 31,98 33,01

11 11-0 0,00 0,00 10-1 0,06 0,03 9-2 1,16 0,86
8-3 8,73 7,72 7-4 31,41 30,87 6-5 58,64 60,51

12 12-0 0,00 11-1 0,01 0,00 10-2 0,32 0,19
9-3 3,58 2,81 8-4 18,12 16,84 7-5 46,39 47,15
6-6 31,57 33,01

13 12-1 0,00 11-2 0,06 0,02 10-3 1,16 0,73
9-4 8,73 7,30 85 31,41 30,65 7-6 58,64 61,30

14 12-2 0,01 11-3 0,27 0,10 10-4 3,33 2,27
9-5 17,77 15,89 8-6 46,64 47,68 7-7 31,98 34,16

15 12-3 0,03 11-4 0,91 0,39 10-5 8,00 5,96
9-6 31,09 29,80 8-7 59,97 63,85

16 12-4 0,13 11-5 2,58 1,24 10-6 16,58 13,62
9-7 47,38 48,65 8-8 33,32 36,49

17 12-5 0,46 11-6 6,41 3,51 10-7 30,21 27,57
9-8 62,93 68,92

18 12-6 1,37 11-7 14,12 9,02 10-8 48,55 49,62
9-9 3596 41,35

19 12-7 3,73 11-8 27,95 21,43 10-9 68,32 78,57

20 12-8 9,32 11-9 49,69 47,62 10-10 40,99 52,38

21 12-9 21,74 11-10 78,26 100,00

22 12-10 47,83 11-11 52,17 100,00

23 12-11 100,00

24 12-12 100,00

Diese beiden Tabellen (auf Formel 2 basierend) sind die Grundlage fur alle weiteren Berech-
nungen. Mit ihrer Hilfe und den Regeln 1-3 der Wahrscheinlichkeitsrechnung ist es méglich eine
Vielzahl fir den Doppelkopfspieler relevanten Wahrscheinlichkeiten ndherungsweise zu berech-
nen.

Strenggenommen darf man nicht mit den Verteilungswahrscheinlichkeiten aus Tabelle A1 arbei-
ten, da schon durch die Vorbehaltsabfrage Informationen Uber den Spielverlauf gegeben werden,
die die Wahrscheinlichkeiten verédndern. Genauer miiBten mit Formel 3 die Wahrscheinlichkeiten
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neu berechnet werden, wobei allein schon zwischen RE-Spieler und KONTRA-Spieler
unterschieden werden miBte (durch den Besitz, bzw. Nichtbesitz von D hat der Spieler entwe-
der schon eine bestimmte Karte bzw. ihm stehen bei der Austeilung definitiv nur 46 Karten zur
Verfigung). Doch hier gilt , daB in den meisten Fallen die Abweichung klein ist, wahrend der zu-
satzliche Aufwand groB ist. Die Verteilungswahrscheinlichkeiten aus Tabelle A1 sind flr Spieler
mit mindestens einer D und fir Solospieler links vom Geber, die ihr Solo taufen bevor die an-
deren Spieler einen Vorbehalt melden konnten, korrekt, da hier die Vorbehaltsabfrage keinerlei
Informationen enthalt.

5.4 Berechnung nitzlicher Wahrscheinlichkeiten

Es folgen nun einige Beispiele fir die Anwendung der Tabellen A1 und A2 zur Berechnung von
Wahrscheinlichkeiten. Bei der Berechnung wird - wenn nicht ausdricklich etwas anderen ange-
geben wird - immer von der Situation unmittelbar vor Spielbeginn ausgegangen. Einige wichtige
Wahrscheinlichkeiten fur den taglichen Gebrauch sind dann in den Tabellen A3 bis A7 darge-
stellt.

Ein Spieler hilt 9 Trumpf und 4 As 49 ¢K als Fehlkarten

Wie wahrscheinlich ist es nun , da3
@ kein Mitspieler gleich viele Trumpf als er selbst hilt,
@ das #As lduft und
® er beide &-Runden alleine sticht.

@ Es fehlen 26 - 9 = 17 Trumpf = interessante Karten. Die giinstigen Verteilungen
sind 6-6-5, 7-5-5, 7-6-4, 7-7-3, 8-5-4, 8-6-3, 8-7-2 und 8-8-1 mit den
Wabhrscheinlichkeiten 23,59%, 17,34%, 25,28%, 4,82%, 13,54%, 7,02%, 1,81% und
0,10% = 93,50% (siehe Tab. Al fiir M = 17). In ungefihr 9 von 10 Fillen besitzt ein
Spieler mit 9 Trumpf die absolute Trumpfiiberlegenheit. Nehmen wir nun zusétzlich
den Fall an, da3 zum ersten Stich Trumpf angespielt wird und alle Spieler bedienen, so
kann die Wahrscheinlichkeit neu berechnet werden: Es fehlen nun 26 - 9 - 3 = 14
Trumpf = interessante Karten. Giinstig sind nun die Verteilungen 5-5-4, 6-4-4, 6-5-3,
6-6-2, 7-4-3, 7-5-2, 7-6-1 und 7-7-0 mit den Wahrscheinlichkeiten 25,81%, 18,43%,
25,81%, 4,30%, 13,17%, 6,14%, 1,23% und 0,04% = 94,93% (siehe Tab. Al fir M =
14undn=11).

@ Es fehlen bei #As 49 genau 6 interessante Karten. Die giinstigen Verteilungen sind
alle diejenigen, in denen keiner der iibrigen drei Spieler eine Chicane besitzt. Dies sind
2-2-2, 3-2-1 und 4-1-1 mit den Wahrscheinlichkeiten 14,76%, 53,67% und 10,98% =
79,41%. Bei einer Ansage kommt noch die Fille hinzu, dafl nur der Partner Chicane in
der Farbe ist. Der Einfachheit halber nehmen wir an, dal von den Verteilungen, bei
denen genau ein Spieler Chicane ist, ein Drittel giinstig ist. In Wirklichkeit ist der
Anteil fiir Re-Spieler etwas grofler als fiir einen KONTRA-Spieler. Wir
beriicksichtigen noch die Verteilungen 5-1-0, 4-2-0 und 3-3-0 zu einem Drittel und
erhalten 79,41% + 1/3 x (2,93% + 10,06% + 7,45%) = 86,22%. Weitere Angaben zu
diesem Thema siehe Tab. A3.

® Es fehlen insgesamt 8 interessante Karten. Die giinstigen Verteilungen sind 3-3-2
und 4-2-2 mit den Wahrscheinlichkeiten 31,67% und 21,38% = 53,05%. Bei einer
Ansage erhoht sich Wahrscheinlichkeit analog wie bei dem vorherigen Beispiel, da nun
urspriinglich ungiinstige Verteilungen teilweise miteinbezogen werden konnen.
Weitere Werte (mit Ansage d.h. Partner kann mitstechen, Spieler hilt keine Chicane
sondern Singleton, ¥-Stechen) befinden sich in Tab. A4.
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(2]

Ein Spieler hilt & As #As %10 #K 9 &9 aAs 4As 40 v9 v9 ¢K
Wie hoch ist die Gewinnwahrscheinlichkeit bei einem As-Solo?

Der Gewinn ist bei den giinstigen Abgebern (drei neunen) immer gewonnen, wenn die
lange Farbe durchzieht. Es interessieren also die moglichen Verteilungen der restlichen
sechs &-Karten. Giinstig sind alle Verteilungen, in denen keiner der Gegenspieler mehr
als drei &%-Karten besitzt (2-2-2, 3-2-1 und 3-3-0 mit der Wahrscheinlichkeit 14,76%,
53,67% und 7,45% = 75,88%). Zusitzlich sind allerdings auch noch von der 4-1-1 und
4-2-0 Verteilung die Fille giinstig, bei denen die &10 bei der Kiirze steht. Dies sind
noch zusitzlich je 2/6 x (10,98% + 10,06%) = 7,01%. Also betrigt die Gewinnwahr-
scheinlichkeit vor dem ersten Stich 75,88% + 7,01% = 82,89 %. Nun braucht der
Solospieler allerdings erst nach dem ersten Stich eine Ansage titigen. Betrachten wir
den Fall, daf} ein Spieler nicht bedient und den Fall, daf3 alle Spieler bedienen, ohne
daf die %10 fallt.

@ ein Spieler bedient nicht: Nach dem ersten Stich fehlen nun noch 4 Karten, wobei
bekannt ist, da} ein Spieler nicht bedient hat. Diese vier Karten konnen demzufolge
nur noch bei zwei Spielern sitzen. Die zugehorigen Verteilungen hierfiir befinden sich
in der Tab. A2 (M = 4, n = 11). Giinstig sind nun fiir den Solospieler die 2-2
Verteilung und die 3-1 Verteilung mit Singleton & 10 mit einer Wahrscheinlichkeit von
41,35% + 1/4 x 49,62% = 53,76%.

@ alle Spieler bedienen: Nun ist lediglich noch die 3-0 Verteilung der restlichen drei
Karten mit einer Wahrscheinlichkeit von 9,07% negativ zu bewerten (M = 3, n = 11).
Weitere mogliche Strukturen von langen Farben sind in Tabelle A7 berechnet.

©

Ein Spieler hélt B &#B ¢B & As &10 %10 &K &K %9 aK 49 ¥9
Wie hoch ist die Gewinnwahrscheinlichkeit des Buben-Solo?

Wir nehmen an, dafl das Solo mit 4 Abgebern aufgrund der Giite der Verlierer immer
gewonnen ist. Maximal vier Verlierer besitzt der Solospieler genau dann, wenn kein
Gegenspieler 3 Buben hilt oder wenn &As Singleton ist (ein Gegenspieler hilt drei
Buben). Es fehlen dem Solospieler genau 5 Buben. Die giinstige Verteilung ist allein
die 2-2-1 Verteilung mit einer Wahrscheinlichkeit von 41,60% (Tab. A1 mit M =5, n
= 12). Die Verteilungen 3-2-0 und 3-1-1 sind nur dann noch giinstig, wenn das &As
Singleton steht. Es fehlen dem Alleinspieler genau 6 &-Karten. Die giinstigen
Verteilungen sind diejenigen, wo mindestens ein Gegenspieler ein Singleton hilt: 3-2-
1, 4-1-1 und 5-1-0 mit den Wahrscheinlichkeiten 53,67%, 10,98% und 2,93%. Von
diesen Verteilungen sind allerdings nur 1/6, 2/6 bzw. 1/6 giinstig. Die zusitzliche
Gewinnchance gegen drei Buben bei einem Solospieler betrigt: (25,21% + 23,11%) x
(1/6 x 53,67% + 2/6 x 1098% + 1/6 x 2,93%) = 6,33%. Dies ergibt eine
Gesamtgewinnwahrscheinlichkeit von 41,60% + 6,33% = 47,99 % Zusitzlich kdnnte
man nun die Kenntnis des ersten Stiches (Anspiel #B) mit einflieBen lassen. Fallen
beispielsweise drei weitere Buben in den ersten Stich, so erhoht sich die
Wahrscheinlichkeit, da3 kein Gegenspieler drei Buben besitzt (unter der Annahme, daf3
es egal ist, welche Buben gefallen sind) auf 68,75% (Tab. Al mit M =2, n = 11). Die
Gesamtgewinnwahrscheinlichkeit fiir dieses Solo betrdgt dann: 68,75% + 31,25% x p(
% As = Singleton) = 72,84%. Weitere Werte zum Thema Buben/Damen-Soli und Asse
fangen siehe weiter unten.

Die gezeigten Beispiele sollten das Prinzip der Berechnung nutzlicher Wahrscheinlichkeiten be-
leuchten. Man geht zunachst hin und ermittelt die glinstigen Verteilungen und berechnet dann die
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Wahrscheinlichkeit fiir das Eintreten dieser Wahrscheinlichkeit. Oft ist es dabei nétig, daB
verschiedene Kategorien von interessanten Karten parallel betrachtet werden mussen. Hierbei
sollte man sich immer darliber Gedanken machen, ob die Verteilungen der einen Sorte von
Karten wirklich unabhéangig von den Verteilungen der anderen Sorte ist, oder genauer, ob der
EinfluB der Verteilung der einen Sorte von Karten auf die Verteilungen der anderen Sorte von
Karten im Sinne einer einfachen Rechnung vernachlassigbar ist. Im Beispiel 1 wird die Tatsache,
daB bei der ersten Runde z.B. ein Spieler keinen Trumpf bedient sicherlich einen EinfluB auf die
Laufwahrscheinlichkeit des aAs besitzen.

Wir méchten darauf aufmerksam machen, daB wir bisher nur die Wahrscheinlichkeiten von be-
stimmten Verteilungen interessanter Karten berechnet haben bzw. die Gewinnwahrscheinlichkeit
bei einem bestimmten Blatt. Die ist aber strenggenommen nicht die Zielgr6Be, die den Doppel-
kopfspieler letztendlich interessiert. Das Ziel ist die Optimierung des Erwartungswertes, welcher
die durchschnittliche Punktzahl des Blattes in Abhangigkeit aller mdglichen Verteilungen repra-
sentiert. Zur Berechnung dieses Wertes genlgt es z.B. nicht die Gewinnwahrscheinlichkeit bei
einem Solo zu berechnen. Man muB letztendlich alle Gewinnmdglichkeiten und Verlustmdglich-
keiten mit den dazugehérigen erwarteten Punktwerten (aus Ansagen und erreichte Augenzahl)
abschéatzen und den daraus berechneten Erwartungswert mit dem im Normalspiel vergleichen.
Da dies aber im Rahmen dieser Ausarbeitung zu weit flihrt und letztendlich auch nur N&ahe-
rungswerte flr den Erwartungswert eines Blattes ermittelt werden kénnen, wollen wir hierauf
verzichten. Zum AbschluB nun noch einige haufig benétigte Wahrscheinlichkeitstabellen:

Tab. A3 : Laufwahrscheinlichkeit von Assen im Normalspiel

fehlende Karten in der kritischen Farbe 7 6 5 4 3
Laufwahrscheinlichkeit ohne Ansage 87,6% | 79.4%| 66,8%| 48,4%| 24,2%
Laufwahrscheinlichkeit mit Ansage 91,7%| 86,2%| 77,7%| 64,8%| 46,4%

Tab. A4 : Wahrscheinlichkeit eine Fehlfarbe allein zu stechen im Normalspiel

zweimaliges Stechen bei Chicane |einmaliges Stechen bei Singleton
&/ b v &/ B

ohne Ansage 53,1% 14,8% 344%| 00—

mit Ansage 68,2% 38,5% 54,7% 21,6%

Tab. A5 : Wahrscheinlichkeit ein blankes As zu fangen

fehlende Karten in der kritischen Farbe 6 5 4 3 2

Wahrscheinlichkeit, daBl As zu fangen 13,1%| 20,3%| 309%| 46,4%| 68,6%
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Tab. A6 : Wahrscheinlichkeit alle Buben/Damen beim Buben/Damen-Solo zu fangen

eigene Triimpfe Wahrscheinlichkeit | eigene Triimpfe Wahrscheinlichkeit

&, % A 89.9% | &%, &, & 18,4%

S, H© 46,4% | &%, &, @ 10,8%

S, %0 41,6% | &, &, ¢ 8,3%

&, &, A X 97.8% | %, &, &, X 30,9%

®, &, X, X 70,6% | &%, &, X, X 24,2%

&, &, X, X, X 90,8% | &, @, X, X, X 24,2%

&, M X, X, X 46,4% | &, X, X, X, X, X 68,6%

Tab. A7 : Wahrscheinlichkeit mit einer langen Farbe mit As As x (=K) an der Spitze keinen
Verlierer zu besitzen

Struktur der Farbe n=12 Struktur der Farbe n=12

As, As, X, X, X, X 14,8% | As, As, K, x, x 9,8%

As, As, X, X, X, X, X 41,6%| As, As, K, x, X, X 25,5%

As, As, X, X, X, X, X, X 70,6% | As, As, K, X, X, X, X 46,4%

As, As, X, X, X, X, X, X, X 90,8% | As, As, K, x, X, X, X, X 70,6%

Tab. A8 : Wahrscheinlichkeit mit einer langen Farbe As, As, 10, x (=K) an der Spitze
keinen Verlierer zu besitzen
n=12 n=11

alle bedienten einer bediente nicht
Struktur der Farbe ohne 10 mit 10 ohne 10 mit 10
As, As, 10, x 31,7% 42,1% 0,0% 0,0% 0,0%
As, As, 10, K 61,9% 63,2% 100,0% 18,7% 100,0%
As, As, 10, x, X 55,3% 71,0% 41,4% 0,0% 0,0%
As, As, 10, K, x 71,1% 77,6% 100,0% 27,6% 0,0%
As, As, 10, K, K 73,1% 77,6% 100,0% 33,1% 100,0%
As, As, 10, x, X, X 75,9% 90,9% 78,6% 41,4% 0,0%
As, As, 10, K, x, x 82,9% 90,9% 100,0% 53,8% 0,0%
As, As, 10, K, K, x 83,4% 90,9% 100,0% 53,8% 100,0%
As, As, 10, X, X, X, X 89,9% 100,0% 100,0% 78,6% 0,0%
As, As, 10, K, x, x, X 91,8% 100,0% 100,0% 78,6% 100,0%
As, As, 10, x, X, X, X, X 97,5% 100,0% 100,0% 100,0% 100,0%
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