Spielplan A-Z
Lektion 8 — Manéver von Guillemard — 17.12.2023

Lektion 8

Maniiver von Guillemard

Empfohlene Materialien:

K.-H. Kaiser, “Bridge lernen-Buch zum Selbststudium” ISBN 978-3-935485-45-6, 28,90 €
K.-H. Kaiser, CD “Tipps zum Besseren Bridge I, Q-Plus Miinchen, 55 €

K.-H. Kaiser, CD “Tipps zum Besseren Bridge II”’, Q-Plus Miinchen, 55 €

Sabine Auken, CD ,,Mut im Bridge*, Q-Plus Miinchen, 55 €

Roland Rohowsky, ,,Beherrsche die Farben!*, ISBN 978-3-925440-91-5, 17,50 €

R. Berthe/N. Lebely, ,,Alleinspiel im Farb-Kontrakt*, ISBN 3-935485-52-2 16,90 €

R. Berthe/N. Lebely, ,,Alleinspiel im Sans Atout-Kontrakt™, ISBN 3-935485-51-4 16,90 €
William S. Root ,,How to play a bridge hand*

Michael Gromadller, CD , Richtiges Alleinspiel im Bridge*, Q-Plus Miinchen, 65 €
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Spielplan A-Z
Lektion 8 — Manéver von Guillemard — 17.12.2023

V1 - Manover von Guillemard

Um einen Verlierer in der kurzen Trumpthand zu schnappen, kann man nicht alle Triimpfe ziehen.
Deshalb muss man drauf hoffen, dass derjenige mit den ausstehenden Triimpfen die kritische Farbe
bedienen muss.

Beispiel, Teiler N, keiner in Gefahr

N
AASY
Y ADB104
3
*ADS54
W O
ADB7 AKI1092
v972 v6s
¢ 642 ¢DB1097
* 10973 * B3
S
A363
Y K383
¢ AKS53
* K62

a.) Kontrakt

6% von N, Ausspiel ¢D

b.) Verlierer ziihlen

2 Verlierer in & in der Haupthand. 1 Verlierer in &

¢.) Spielplan aus der Haupthand
Ein & -Verlierer kann auf K abgeworfen werden. Was passiert mit dem o-Verlierer?
d.) Spielplan ,,Guillemard Coup*

Wenn die &-Farbe 3-3 verteilt ist, gibt es kein Problem. Es darf nur zweimal Trumpf gezogen werden,

dann muss die #-Farbe getestet werden. Ist sie wie hier 4-2 verteilt (der wahrscheinlichere Fall!), dann
muss der Alleinspieler darauf hoffen, dass derjenige den letzten Trumpf hat, der die 4 %-Karten hélt.

e.) Ergebnis
6v =+980
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Spielplan A-Z - Lektion 8 - Mantver von Guillemard

Board 1 « ADB109 Board 2 « DB7
Teiler Nord v B65 Teiler Ost v 972
Keiner in Gefahr ¢ 4 Keiner in Gefahr ¢ 642
& AK42 & 10973
4 82 N & 543 4 863 N & A54
v A97 W O vy KD108 v K83 W O v ADB104
¢ KDB1032 ¢ 98 ¢ AK53 ¢+ 8
293 ~B8 . B1085 » K62 Bl . AD54
asvaN 2 K76 asvanN 4 KI1092
%' %"2‘% v 432 10156 § """ v 65 13317
0 -21--| *AT765 9 051635 ¢ DB1097 7
W-21- - D76 W51635 & B8
West Nord Ost Sid
West Nord Ost Sid 1lv Pass
1e Pass 24 2¢ Pass 3% Pass
Pass 3vl Pass 44 3v Pass 4 SAL Pass
alle passen 5v2 Pass 6v Pass
1. Versuchsgebot Pass Pass
6 v von Ost
44 von Nord Ausspiel: ¢ D
Ausspiel: v K
Manover von Guillemard Manover von Guillemard
O darf nur 2 Runden Trumpf ziehen, danach 4
N darf nur 2 Runden Trumpf ziehen, danach 4 Runden &, der #-Verlierer kann gestochen werden,
Runden &, der #-Verlierer kann gestochen werden, da N mit dem letzten Trumpf 4 x bedienen muss.
da O mit dem letzten Trumpf 4 x bedienen muss. Ein «-Verlierer wird auf ¢ K abgeworfen
Board 3 & 654 Board 4 & 65
Teiler Sid vB76 Teiler West v K1092
Keiner in Gefahr ¢ KD5 Keiner in Gefahr ¢+ DB1087
# AB64 & B7
4 03 N & 1087 « AKB74 N « D103
v AKD9 W O v 1082 v D63 W O v A54
¢ 109 = ¢ B863 ¢ 9 = ¢ AK53
# D9753 & K108 & AK54 D62
sevaN *AKDB2 asvanN %982
N -3143 v 543 o N - vB87 1
0 1---- ¢AT742 14 053365 ¢ 642 1
wi---- & 2 W53376 & 10983
West Nord Ost Sid West Nord Ost Sid
1le 1le Pass 2¢ Pass
Pass 34 Pass Pass 3s Pass 34 Pass
4a Pass Pass Pass 48l Pass 42 Pass
44 Pass 4 SA3 Pass
4 4 von Sid 5¢4 Pass 64 alle passen
Ausspiel: v A 1. 2: Kontrollgebote
Manover von Guillemard 3. Roman Keycard Blackwood Assfrage
Sdarf nur 2 Runden Trumpf ziehen, danach 4 4. 1 oder 4 von 5 SchlUsselkarten
Runden ¢ , der ¢ -Verlierer kann gestochen werden,
da O mit dem letzten Trumpf 4 x bedienen muss. 64 von West
Bei 3-3 Stand kann der letzte Trumpf gezogen werden Ausspiel: ¢ D
und dann ist ¢ 2 hoch. Erst v -Expass, dann Mandéver von Guillemard.




Spielplan A-Z - Lektion 8 - Mantver von Guillemard

Board 5 o« KDB72 Board 6 & 1087
Teiler Nord v A5 Teiler Ost v 10982
N-Sin Gefahr ¢+ B3 O-W in Gefahr ¢ B63
& AD72 & K108
4 53 N & AOS 4 654 N a AKDB?2
vy D984 W O v B10 vy B76 W O v 543
¢ K1096 ¢ D75 ¢ KD5 ¢ A742
& B106 Sl . K9843 & AB64 S .
sevaN ¢ 1064 asvaN #9093
§ :%%2% v K7632 61710 § “oIl| YAKD 11414
O ----- ’A842 7 O -4144 ’1098 11
W - ---- &5 W -4144 #D9753
West Nord Ost Sid
West Nord Ost Sid le Pass
1e Pass 24 34 Pass 44 Pass
Pass 3al Pass 4a Pass Pass
alle passen
1. Versuchsgebot, Einladung zu 4 4 44 von Ost
Ausspiel: v A
4 4 von Nord Manéver von Guillemard
Ausspiel: v B

N zahlt 5 Verlierer, Lins ,1in¢ und3in&. 2 Verlierer
in & konnen am Tisch geschnappt werden (Stérke des
Tisches: Singlein #). Wichtigist, ¥ A als Ubergang zu
behalten. Also ¥ K, & zum & A, & gestochen, ¥ zum

v A, & gestochen und Trunpf spielen. N erflllt genau.

O darf nur 2 Runden Trumpf ziehen, danach 3
Runden ¢ , um den ¢ -Verlierer zu stechen.

Bei 3-3 Stand kann der letzte Trumpf gezogen werden
und dann ist ¢ 2 hoch.

Board 7

& K76 Board 8 & 742
Teiler Sid v 432 Teiler West v K1053
Allein Gefahr ¢ A765 Keiner in Gefahr ¢+ DB109
D76 * 62
& 543 N 4 82 « DB1085 N & K96
v KD108 W O v A97 v AB W O v 874
¢ 983 = ¢ KDB102 ¢ A6 = ¢ K873
% 1085 # B93 ® A743 & K85
~evaN *ADBI109 sevanN % A3
2%:%2% v B65 5 11 2::::: v D962 1669
0 -1--- ¢4 15 0 32-43 ¢ 542 9
w-1--- & AK42 W32-43 & DB109
West Nord Ost Sid
West Nord Ost Sid 1e Pass 24 Pass
1e 3al Pass 4e Pass
Pass 24 Pass 3vl Pass Pass
Pass 44 alle passen 1. Versuchsgebot
1. Versuchsgebot 44 von West
Ausspiel: ¢ D
44 von Sid O hebt die 1 4 -Er6ffnung seines Partners auf 24 und
Ausspiel: v K zeigt damit 6-10 FV und einen Fit mit min. 3 4 -Karten

Mandver von Guillemard
Sdarf nur 2 Runden Trumpf ziehen, danach 3
Runden &, um den #-Verlierer zu stechen. Da% 3-3
steht, kann der letzte Tumpf gezogen wer den.

(hier 9 FV). Mit 18 FV 1adt W mit 3 # (Versuchsgebot,
zeigt Farbe mit #-Verlierern) zum Vollspiel ein. O nimmt
trotz 4333-Verteilung an, daer 3 schéne Figuren,
Maximum und #-Werte hat. # muss gestochen werden.




Spielplan A-Z
Lektion 8 — Mortons Fork — 17.12.2023

VI - Mortons Fork

Um einen Verlierer zu vermeiden, spielt man eine ungewohnliche Farbbehandlung. Der Gegner hat nur
die Wahl zwischen 2 schlechten Moglichkeiten, eine hohe Karte ins Leere zu setzen oder in der Farbe
durch Abwurf einen Stich zu verlieren. (Benannt nach Kardinal Morton)

Beispiel, Teiler W, keiner in Gefahr
N
AAI032
Y A432
4 B3
# D74

\%4 (0
- A5
YDBI1075 YKI986
¢K1092 ¢ D876

*AB32 * 10986
S

AKDB98764
v -

®A54

* K5

a.) Kontrakt

64 von S, Ausspiel YD

b.) Verlierer zihlen

1 Verlierer in 4 in der Haupthand. 1 Verlierer in &

c.) Spielplan aus der Haupthand

S sticht 9D (nicht das ¥ A nehmen, das wird fiir einen variablen Abwurf benétigt!) Nach einmal Trumpf
zichen mit #K wird nun &5 gespielt. Nimmt W das ¢k A, konnen spéter 2 4 -Verlierer auf Y A und oD
abgeworfen werden. Bleibt W klein, wird auf ¥ A &K abgeworfen, ein # -Verlierer kann in der kurzen

Hand gestochen werden. Spielt man nur 4 M, versucht man 2 Uberstiche zu machen.

Mortons Fork

e.) Ergebnis
6v =+980
4 -Ausspiel schligt den Kleinschlemm!
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Spielplan A-Z - Lektion 8 - Mortons Fork

Board 1 o — Board 2 4 KB1096543
Teiler Nord vy KD1075 Teiler Ost v AD2
Keiner in Gefahr ¢ K1092 N-Sin Gefahr ¢ D7
& AB32 S~ —
« KDB98764 N 4 A1032 o — N a2
v — W O vy A432 vB76 W O v K10983
¢ A54 ¢ B3 ¢ 109654 ¢ ABS
& K5 Sl . D74 & B8654 Sl . KD102
aevaN 45 sevaN 4 ADS8Y
g'%,%% v B986 131311 § :::Sg‘ v 54 21213
0---54 ¢+ D876 3 0322--] *K32 13
W---54 & 10986 W333--] &#A973
West Nord Ost Sid
1lv Pass 2v West Nord Ost Sid
46 Pass 4 SA1L Pass 1v X1
542 Pass 6 alle passen Pass 6e Pass Pass
1. Roman Keycard Blackwood Assfrage Pass
2. 2 oder 5 mit Trumpfdame 1. Informationskontra
64 von West 64 von Nord
Ausspiel: v D Ausspiel: & K

W sticht ¥ K (nicht das¥ A nehmen!) Nach einmal
Trumpf ziehen mit # K wird nun & 5 gespielt. Nimmt
N das# A, kdnnen spater 2 ¢ -Verlierer auf ¥ A und
& D abgeworfen werden. Bleibt N klein, wird auf v A
# K abgeworfen, ein ¢ -Verlierer kann in der kurzen
Hand gestochen werden. MORTONS FORK

N sticht & K (nicht das# A nehmen!) Nach einmal
Trumpf ziehen mit 4 K wird nun ¢ 7 gespielt. Nimmt
O das¢ A, kdonnen spéater 2 v -Verlierer auf & A und
¢+ K abgeworfen werden. Bleibt O klein, wird auf # A
¢ D abgeworfen, ein v -Verlierer kann in der kurzen
Hand gestochen werden. M ORTONS FORK

Board 3

« 1098 Board 4 s A
Teiler Sid v B1064 Teiler West v AK3
O-W in Gefahr ¢ 65 Allein Gefahr ¢ KB853
& 9863 & DB98
« AD3 N & 74 « DB10964 N 672
v K53 W O v AD2 v B102 W O v 8764
¢ D42 = ¢ K9873 ¢ A6 = ¢ 10974
& KDB10 & 754 & A4 & 632
sevaN % KB652 ~evanN % K853
N - v 987 o N 54813 v D95 P
0 44323 ¢ ABIO 13 0 ----- ¢+ D2 10
W44313 & A2 w.----- & K1075
West Nord Ost Sid
1le West Nord Ost Sid
1SA Pass 3SA Pass 1le X1 Pass 1SA
Pass Pass Pass 3SA Pass Pass
3 SA von West Pass
Ausspiel: ¢ 10 1. Informationskontra
W zahlt 5 Sofortstiche. Er konnte3in # oder 3in ¢ 3 SA von Sud
entwickeln, aber dann ist der Gegner mit ¢ schneller Ausspiel: 4 D

und gewinnt den Wettlauf. W gewinnt das # -Ausspiel
und geht mit ¥ zum Tisch. Nun wird ¢ gespielt, S hat
ein unlgsbares Problem = MORTONS FORK.

Wird das ¢ A genommen, sind 4 ¢ -Stiche entwickelt.
Bleibt Sklein, kann # fir 3 Stiche entwickelt werden.

v 3wird zur v D gespielt und dann ¢ 2. Nimmt W

das¢ A, hat der Alleinspieler 4 ¢ -Stiche, 24 Stiche

und 3 ¥ -Stiche. Bleibt W in ¢ klein, kénnen

anschlief3end 3 #-Stiche entwickelt werden.
MORTONS FORK




