Bridge 360°
Lektion 8 — Liavinthal im SA-Kontrakt — 09.06.2024

L.ektion 8

Lavinthal im Farbspiel

Empfohlene Materialien:

K.-H. Kaiser, “Bridge lernen-Buch zum Selbststudium” ISBN 978-3-935485-45-6, 28,90 €
Sabine Auken, CD ,,Mut im Bridge*, Q-Plus Miinchen, 55 €

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

K.-H. Kaiser, “Forum D 2015 - Die ungestorte Reizung” ISBN 978-3-935485-58-6
Tabellenbuch Forum D Plus, ISBN 978-3-00-025828-2

Marc Schomann, CD “Erfolgreich Reizen im Bridge [1]”, Q-Plus Miinchen

Marc Schomann, CD “Erfolgreich Reizen im Bridge [2]”, Q-Plus Miinchen

e Marc Schomann, CD ,,Noch mehr Erfolg im Bridge*, Q-Plus Miinchen
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Bridge 360°

Lektion 8 — Liavinthal im SA-Kontrakt — 09.06.2024

Grundlagen Markierungen

e Markierungen dienen zur Verstindigung beim Gegenspiel.

Moglichkeit Anforderungen
1 e Es wird markiert, ob man Interesse an der ausgespielten
Zumarke/Abmarke Farbe hat.
positiv/ pegativ e a.) Man mochte die Farbe stechen.
markieren b.) Man zeigt Figurenanschluss zu Partners Sequenz
Bedienen o Gezeigt wird Interesse (Zumarke, positiv) mit einer
hohen Karte, Desinteresse (Abmarke, negativ) mit einer
niedrigen Karte.
2 e Es wird markiert, ob man eine gerade (2, 4, 6) oder
Langenmarkierung ungerade (3, 5, 7) Anzahl von Karten in der Farbe hat.
Bedienen e erst hoch, dann niedrig zeigt gerade Anzahl
e erst niedrig, dann hoch zeigt ungerade Anzahl
Beispiel:
e 94
e 972
e 10872
e D10872
3 e Man zeigt Interesse in der Farbe, die der Partner stechen
Farbvorzugssignal kann.
Lavinthal e In SA-Kontrakten zeigt man in der langen Farbe einen
Abwerfen Eingang in der Nebenfarbe.

Signal in der
ausgespielten Farbe

e Beim Abwerfen (nur der 1. Abwurf!) zeigt man
Interesse an einer der beiden Restfarben

e Regel: hohe Karte bedeutet hohere Restfarbe, niedrige
Karte zeigt Interesse an niedriger Restfarbe

e An der abgeworfenen Farbe zeigt man kein Interesse.

Beispiel:

A O2

v 843

S

% 632

Farbvorzugssignal fiir &: 98, &6
Farbvorzugssignal fiir ¥: A9, &6

Farbvorzugssignal fiir e: &2, 93
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Lektion 8 — Liavinthal im SA-Kontrakt — 09.06.2024

Markierung Lavinthal

Mit der Lavinthal-Markierung gibt man dem Partner eine Farbvorzugsmarkierung.
Damit zeigt man Préferenz fiir eine bestimmte Farbe.

Es gibt 4 wichtige Situationen fiir eine Lavinthal-Marke:

® beim 1. freien Abwurf zeigt man Interesse an einer der beiden Restfarben
e in SA-Kontrakten zeigt man in der langen Farbe einen Eingang in der Nebenfarbe.

e wenn der Partner einen Schnapper bekommt, dann zeigt man die Farbe, die zuriickgespielt
werden soll

e liegt ein Single am Tisch, so ist die Positiv/Negativmarkierung unnétig, man markiert dann
auch Lavinthal

Regel 1: hohe Karte bedeutet hohere Restfarbe, niedrige Karte zeigt Interesse an niedriger Restfarbe
Regel 2: (freier Abwurf): an der abgeworfenen Farbe zeigt man kein Interesse

Beispiel:

-

v762

¢ 984

%953

Farbvorzugssignal fiir ¥: 49, &9
Farbvorzugssignal fiir #: 97, &3
Farbvorzugssignal flir ¢: 92, ¢4

Warum nutzt man beim freien Abwurf Lavinthal?
e mehr Variationsmoglichkeiten
e man muss keine Karte einer wichtigen Farbe entbehren (z.B. K x, oder A D x x x)
¢ cinheitliches System wie in anderen Situationen (Schnapper, Single am Tisch)

Lavinthal kann auch mit weiteren Markierungsmoglichkeiten kombiniert werden (z.B. Italienisch)
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Im SA-Kontrakt spielt man seine lange Farbe aus (gut sind min. Ser Langen) um Lingenstiche zu
entwickeln.

Der Alleinspieler duckt und versucht so, die Verbindung zwischen den Gegnern abzuschneiden.

Der Ausspieler kann sich mit einem Lavinthalsignal wehren - entweder bei weiterem Nachspiel oder
spater bei der Zugabe. Etwas komplizierter wird es, da erstmal 3 Farben zur Auswahl stehen. Eine
Farbe scheidet immer logisch aus - die Farbe, die am Tisch sehr stark ist und in der Regel keine
Chance besteht, dort an Spiel zu kommen.

Im SA-Kontrakt zeigt man in der langen Farbe durch Nachspielen oder zugeben einer

hohen/niedrigen Karte, in welcher Farbe man wieder ans Spiel kommt, wenn der Alleinspieler
duckt.

a.) Basis-Austeilung A, Teiler S, Gefahr N/S

N
A 385
YKDS87
¢ ABI1083
% B8
W O
AKDBI102 A763
Y AI10 Y9654
¢ 765 ¢ K2
% 1092 #7653
S
AA94
¥ B32
¢ D94
% AKD4

b.) Reizung
Sud West Nord Ost

ISA* = g% -
2¢ - 3SA -

c.) Spielverlauf
Ausspiel ist 4 K. Der Alleinspieler duckt nach der 7er Regel (7- Anzahl eigener Karten (5) = 2 x Ducken).

Der Ausspieler setzt mit 4D und A B fort und signalisiert so Interesse an der hohen Restfarbe = 9.
Es stehen eigentlich 3 Farben zur Verfiigung, € scheidet allerdings logisch aus = # -Stérke am Tisch.

Wenn W das & A besessen hitte, wird zum 2. Stich die # 10 und dann der #B gespielt, jeweils die niedrigste
Karte, die zu entbehren ist.

Der Alleinspieler gewinnt den 3. Stich mit dem M A und versucht den @ -Schnitt. O kommt mit 4 K ans Spiel

und wenn er jetzt nicht ¥ spielt, gewinnt der Alleinspieler mit je 4 Stichen in den Unterfarben.

d.) Ergebnis 3SA-2-200
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a.) Gednderte Austeilung B, Teiler S, Gefahr N/S

N
M35
YKD86
¢ AB10853
+* B
W O
AKDBI102 A763
¥ B10 ¥9o754
76 ¢ K2
% AO82 #7653
S
AA94
¥ A32
¢ D94
e KD104

b.) Reizung
Siid  West Nord Ost

ISA* = 2a% -
2¢ - 3¢ -
3SA -

c.) Spielverlauf
Ausspiel ist 4K. Der Alleinspieler duckt nach der 7er Regel (7- Anzahl eigener Karten (5) = 2 x Ducken).

Der Ausspieler setzt mit & 10 und #B fort und signalisiert so Interesse an der niedrigen Restfarbe = o
Es stehen eigentlich 3 Farben zur Verfiigung, € scheidet allerdings logisch aus = 4 -Stérke am Tisch.

Wenn W das ¥ A besessen hitte, wird zum 2. Stich die #D und dann der & B gespielt, jeweils die hochste Karte,
die zu entbehren ist.

Der Alleinspieler gewinnt den 3. Stich mit dem # A und versucht den 4 -Schnitt. O kommt mit ¢ K ans Spiel

und wenn er jetzt nicht & spielt, gewinnt der Alleinspieler mit 5 € -Stichen in den Unterfarben.

d.) Ergebnis 3SA-2-200
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https://tinyurl.com/yb9g2qou
https://tinyurl.com/yd6zq5lt
https://tinyurl.com/y8f2wkmj
https://tinyurl.com/yc7jfljp
https://tinyurl.com/yawlmgf2
https://tinyurl.com/y9ohvdox

L ektion 8 - Gegenspiel - Markierung Lavinthal im SA-Kontrakt

Board 1 4 AK843
Teiler Nord vy K72
Keiner in Gefahr ¢ A4
& D109
4 B9 N & 652
vy AB85 W O v 10964
¢ 85 = ¢ K9763
& A8765 &2
asvanN 4 D107
s 31:37 'PS3 10
o --..7 eDB102 1
W - ---- & KB43
West Nord Ost Sid
1e Pass 34
Pass 44 ale passen
44 von Nord
Ausspiel: & 2
Ser & 12-22 FL

Fitine ,11-12 FV

mit 17 FV reizt N das Vollspiel

Single-Ausspiel ist attraktiv, sinnvolle Trimpfe und
wenige Figurenpunkte

W geht auf das Spiel des Partners ein und gibt O einen
Schnapper. Dabel wird das richtige Rickspiel markiert,
damit ein weitere Schnapper realisiert wird. # 8 markiert
v = hohe Karte = hohere Restfarbe = v

O sticht

...und setzt v fort

Partner gewinnt mitdemv A

... und gibt seinen Partner einen 2. -Schnapper

Der Kontrakt ist gefallen.

Board 2 4 53
Teiler Ost v AK10964
N-Sin Gefahr ¢ A
% 10986
& 74 &« AD1082
N
v 8 W o v 3
¢ KDB852 ¢ 10973
& KB32 S . AD4
asvaN 4 KBO96
N--4-1 vDB752 101112
034-1- ¢64 7
W34-1-] #75
West Nord Ost Sid
1e Pass
2¢ 2v 3¢ 4v
5¢ alle passen
5¢ von West
Ausspiel: v A
Ser & 12-22 FL

ab 11 FL, min. 4er ¢ , forcierend und sel bstforcierend
N reizt seine schone v -Farbe

W spekuliert auf das ¢ -Vollspiel

Ausspiel Coeur ¥ A vonvy AK

Single am Tisch, dann wird Lavinthal markiert.
Positiv/Negativ macht keinen Sinn, dajaam Tisch
gestochen wird. ¥ D zeigt Wertein ¢ = hohe Karte =
hohere Restfarbe.

N setzt # fort und der Alleinspieler ist verloren.

Er versucht den Schnitt...

O gewinnt mit dem « K

...und das ¢ A geht noch verloren. Hatte N nicht P&
fortgesetzt, ware ein & -Verlierer auf # abgeworfen
worden und W hétte das Spiel erfillt.



L ektion 8 - Gegenspiel - Markierung Lavinthal im SA-Kontrakt

Board 3 & 85
Teller Sid vy KD87
O-W in Gefahr ¢ AB1083
& B8
& KDB102 N & 763
v 103 W O v 9654
¢ 765 ¢ K2
& A92 S . 7653
& A94 1
vy AB2 10 3
¢ D94 16
& KD104
West Nord Ost Sid
1SA”
Pass 2al Pass 242
Pass 3SA Pass Pass
Pass

* Sofortauskunft
1. Stayman (Sofortauskunft)
2. keine 4er Oberfarbe

3 SA von West
Ausspiel: & K

Ausspiel ist # K. Der Alleinspieler duckt nach der 7er
Regel (7- Anzahl eigener Karten (5) = 2 x Ducken).

Der Ausspieler setzt mit 4 10 und # B fort und
signalisiert so Interesse an der niedrigen Restfarbe = &.
Es stehen eigentlich 3 Farben zur Verflgung, ¢ scheidet
alerdings logisch aus = ¢ -Stérke am Tisch.

Wenn W das ¥ A besessen hétte, wird zum 2. Stich die

4 D und dann der # B gespidlt, jewells die hochste Karte,
die zu finden ist.

Der Alleinspieler gewinnt den 3. Stich mit dem # A und
versucht den Schnittin ¢ . O kommt mit ¢ K ans Spiel
und wenn er jetzt nicht & spielt, gewinnt der Alleinspieler
mit je 4 Stichen in den roten Farben (+4 A).

Board 4 4 65
Teller West vDB7642
Allein Gefahr ¢+ A8
» 842
& AB108 N a KD9
v A10 W O v 953
¢ KB96 ¢ D2
4 DB3 Sl . A 10976
asvaN 47432
§ [0 v K8 16 1
S 43.31 ¢ 107543 5
W43-31 &KS5
West Nord Ost Sid
1SA” Pass 3SA Pass
Pass Pass

* Sofortauskunft

3 SA von West
Ausspiel: v 6

15-17 FL ausgeglichenes Blatt ohne 5er Oberfarbe

Mit 12 FL sollte O sofort 3 SA bieten, ohne OF und
ausgeglichen.

Ausspiel vierthdchste der besten Farbe, bei SA-Spielen
sollte immer eine 3er Sequenz ausgespielt werden, also
nicht ¥ D sondern v 6

3. Position hoch

W duckt

S setzt natlrlich v fort

N gibt diev 2, Lavinthal = niedrige Karte = niedrige
Restfarbe. Bei SA gibt es 3 Restfarben, eine Farbe
scheidet logisch aus. Hier ist es Treff, da der Tisch lange
und starke Treffs hat. N markiert also ¢ .

Der Alleinspieler versucht den #-Schnitt.

Sgewinnt und setzt ¢ fort.

N kommt ans Spiel und kann noch 4 v -Stiche
einsammeln.

Der Kontrakt fallt 3x.

Bei 4 -Ruckspiel hétte der Alleinspieler mit je 4 Stichen
in den schwarzen Farben gewonnen (+ v A).



L ektion 8 - Gegenspiel - Markierung Lavinthal im SA-Kontrakt

Board 5 & A102
Teller Nord v A1094
N-Sin Gefahr ¢+ DB9
& KDB
« D64 N o« KB875
vy 8732 W O v 65
¢+ K6 ¢ 432
*9874 S . A103
4 93
vy KDB 5178
¢ A10875 10
& 652
West Nord Ost Sid
1SA” Pass 3SA
Pass Pass Pass
3 SA von Nord
Ausspiel: & 7

15-17 FL ausgeglichenes Blatt ohne 5er Oberfarbe

Mit 11 FL sollte S sofort 3 SA bieten, ohne OF und auch
ausgeglichen.

Ausspiel vierthdchste der besten Farbe, keine Sequenz.
3. Position hoch

N duckt 7 - 5= 2 x ducken

Mit # 5 markiert O nun die niedirge Restfarbe=. ¢
scheidet bei Anblick des Tisches logisch aus.

N versucht den Schnittin ¢ .

W kommt ans Spiel, kann zwar kein ¢ fortsetzen (durch
das Ducken ist die Kommunikation abgeschnitten), aber
der Partner wird mit a erreicht

O Ubernimmt ...

... und kassiert 2 Stichein 4

Der Kontrakt ist 2x gefallen. Bel Fortsetzung von ¥ wird
der Kontrakt mit 8 Stichen in den roten Farben + ¢ A
erfullt.

Board 6 & 7432
Teiler Ost v K8
O-W in Gefahr ¢ 107543
& K5
« KD9 N 4 B1086
v 953 W O v A10
¢ D2 ¢ AKBG6
& A10976 =B . DB3
sasvaN 2 ASDS 6
§ 11III YDB76AZ T
O 43-31 ¢ 98 7
W43-31 & 842
West Nord Ost Sid
1SA” Pass
3SA Pass Pass Pass
* Sof ortauskunft
3 SA von Ost
Ausspiel: v 6

15-17 FL ausgeglichenes Blatt ohne 5er Oberfarbe

Mit 12 FL sollte W sofort 3 SA bieten, ohne OF und auch
ausgeglichen.

Ausspiel vierthdchste der besten Farbe, bei SA-Spielen
sollte immer eine 3er Sequenz ausgespielt werden, also
nicht v D sondern v 6

3. Position hoch

O duckt

N setzt nattrlich v fort

Sgibt diev D, Lavinthal = hohe Karte = hohe Restfarbe.
Bel SA gibt es 3 Restfarben, eine Farbe scheidet logisch
aus. Hier ist es#, dader Tisch lange und starke # hat. S
markiert also 4 .

Der Alleinspieler versucht den #-Schnitt.

N gewinnt und setzt ¢ fort.

S kommt ans Spiel und kann noch 4 v -Stiche
einsammeln.

Der Kontrakt fallt 3x.

Hétte N jetzt ¢ gespielt, gewinnt der Alleinspieler mit 8
Stichen in den Unterfarben + v A.
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Board 7 4 93
Teller Sid vy KDB
Allein Gefahr ¢ A10875
& 652
o« KB875 N « D64
vy A65 W o v 8732
¢ 432 ¢ K6
+ 103 Sl 4 9874
aevanN 4 AIL02
N 442-2 v 1094 8105
24%2°2 4+ DpBY 17
W ----- & AKDB
West Nord Ost Sid
1SA
Pass 3SA ale passen
3 SA von Sid
Ausspiel: & 7

15-17 FL ausgeglichenes Blatt ohne 5er Oberfarbe

Mit 11 FL sollte N sofort 3 SA bieten, ohne OF und auch
ausgeglichen.

Ausspiel vierthdchste der besten Farbe, keine Sequenz.
3. Position hoch

Sduckt 7 -5 =2 x ducken

Mit & K markiert W nun die hohere Restfarbe=v . ¢
scheidet bei Anblick des Tisches logisch aus.
Sversucht den Schnittin ¢ .

O kommt ans Spiel, kann zwar kein ¢ fortsetzen (durch
das Ducken ist die Kommunikation abgeschnitten), aber
der Partner wird mit v erreicht

W dbernimmt ...

... und kassiert 2 Stichein Pik

Der Kontrakt ist 2x gefallen.

Board 8 o« KDB102
Teller West v A10
Keiner in Gefahr ¢ 765
% 1092
& A94 N & 85
vy B32 W O vy KD87
¢ D94 S ¢ AB1083
& AKD4 % B8
asvaN #4763
----- v 9654 10
S - - ... 16 11
034312 * K2 3
W343-2/ #7653
West Nord Ost Sid
1SA” Pass 2al Pass
242 Pass 3SA Pass
Pass Pass

* Sofortauskunft
1. Stayman (Sofortauskunft)
2. keine 4er Oberfarbe

3 SA von Nord

Ausspiel: & K
Ausspiel ist # K. Der Alleinspieler duckt nach der 7er
Regel (7- Anzahl eigener Karten (5) = 2 x Ducken).
Der Ausspieler setzt mit 4 D und ¢ B fort und signalisiert
so Interesse an der hohen Restfarbe=v .
Es stehen eigentlich 3 Farben zur Verflgung, ¢ scheidet
alerdings logisch aus = ¢ -Stérke am Tisch.
Wenn W das# A besessen hétte, wird zum 2. Stich die
# 10 und dann der # B gespidlt, jeweils die niedrigste
Karte, die zu entbehren ist.
Der Alleinspieler gewinnt den 3. Stich mit dem 4 A und
versucht den Schnittin ¢ . O kommt mit ¢ K ans Spiel
und wenn er jetzt nicht v spielt, gewinnt der Alleinspieler
mit je 4 Stichen in den Unterfarben .(+4 A).



	Anforderungen
	Bedienen
	Bedienen
	Abwerfen


