Board 1 « AB87
Teiler Nord v AD87
Keiner in Gefahr ¢ 109
D76
« D4 N & 932
v 432 W o vy KB10
¢ KB43 ¢ 852
& A1084 =Bl . B032
sevaN * K1065
N o133 voees %
01--"% ¢AD76 12
W1----] #&#K5
West Nord Ost Sid
1 Pass le
Pass 24 Pass 3e
Pass 44 ale passen
44 von Sud
Ausspiel: v 2

Die Gegner sind fursVollspiel an der
Punktuntergrenze. Daist passives Ausspiel angesagt.
Also nicht von Bildern wegspielen..
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Board 2 & 54
Teiler Ost v AB92
N-Sin Gefahr ¢ K43
& 10987
& K76 N « ADB109
v D54 W O v 873
¢ AD10876 ¢ B5
& A =B . D65
-1-- vy K1
o 33l31 ¢ 092 15710
W -3-31 & KB432
West Nord Ost Sid
Pass Pass
1le Pass 1e Pass
3¢ Pass 3e Pass
44 ale passen
4 4 vyon Ost
Ausspiel: v 6

W zeigt eine gute Hand mit einer langen Farbe. Da
missen schnell Stiche entwickelt werden, am besten in
v. ¢ -Double-Ausspiel ware nach dieser Reizung

abwegig.
Board 3 & K65 Board 4 & AB87
Teiler Sid v D985 Teller West vKD7
O-W in Gefahr ¢ K987 Allein Gefahr ¢+ D65
& 84 & AD76
« AD987 N  B104 & 432 N & K6
v K76 W O vB43 v 32 W O v A9865
¢ 65 = ¢ A432 ¢ 1097 = ¢ KB42
* KD6 & B107 # B9852 ® 43
saevaN 432 avvanN 4 DBI095
N12i-c vAL2 % S 51333 B4 g
Q---1. ¢DBI10 11 o - .77 ¢ A83 11
W---1-] & A9532 W----- % K10
West Nord Ost Sud West Nord Ost Sid
Pass Pass 1SA Pass 2v
le Pass 24 alle passen Pass 24 Pass 3SA
Pass 44 alle passen
24 von West
Ausspiel: & 8 44 von Nord
Ausspiel: v A

Der Gegner ist im Tellspiel stecken geblieben, da kann
man mit Recht von etlichen Punkten bei S ausgehen.
Mit Trumpfkontrolle und einer relativ schwachen
Hand lohnt es sich daher, #-Double auszuspielen.

Der Gegner hat reich
12 Punkte. Der Partn

lich Punkte fursVollspiel, O hat
er kann fast nichts haben. Also

lohnt es sich nicht, vom Double auszuspielen, Aber der
Partner konnte ¥ -Double haben.
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Board 5 & 54 Board 6 «a DB2
Teiler Nord v A109654 Teiler Ost v 732
N-Sin Gefahr ¢+ DB10 O-W in Gefahr ¢+ K
& 32 & ADB1032
4 B9?2 N & AK1087 & 109 N & AK8765
v 2 W o vy KB7 v A54 W o v38
¢ 9832 ¢ A76 ¢ DB105432 ¢ 987
& AK754 =B . 109 * 4 Sl . 765
avvaN 4 D63 avvaN %443
N--1-- vD83 8715 N3-2-3 v KDB1096 7137
0 23-32 ¢ K54 10 0 -4-2-] *ABG 13
W23-31 & DBS86 W -4-2- & K98
West Nord Ost Sid West Nord Ost Sid
2y 24 3y 24 3y
34 Pass 44 alle passen Pass 4v alle passen
4 & von Ost 4 v von Sud
Ausspiel: v 3 Ausspiel: & 4

Sspidt in Partners Farbe normal den Dritthochsten
aus. Wenn Sfalschlich den Hochsten (diev D)
ausspielt hat der Gegner 2 Abwirfefre und kann
2¢ -Verlierer am Tisch entsorgen.

Mit einem Single ist esim Trumpfspiel besser, dieses
auszuspielen. Dann kann man mit ¥ A bel Stich in &
zum Partner Ubersetzen und 2 Schnapper erhalten.

Board 7 & 765 Board 8 « ADB876
Teiler Sid vy AK7654 Teiler West v 85
Allein Gefahr ¢ D109 Keiner in Gefahr ¢ K6
*5 & KD8
« KDB109 N & 432 & 102 N 4 953
v 109 W O v DBS8 v A1032 W O vDB764
¢ AK2 ¢ 6 ¢ B432 ¢ 5
2 K87 B8 . ADB1064 2972 Bl . B1043
4 A8 o & K4 .
v 32 16 10 v K3 5 4
¢ B87543 5 ¢ AD10987 44
% 932 & A65
West Nord Ost Sid
West Nord Ost Sid Pass 1e Pass 2¢
Pass Pass 34 Pass 4 SA
1e 2v 44 alle passen Pass 5al Pass 542
Pass 63 Pass X3
44 von West alle passen
Ausspiel: v K 1. 1 Keycard
2. Frage nach Trumpfdame
Um ein Singlein einer Seitenfarbe zu zeigen spielt N 3. Trumpfdame plus # K
von AK ungewohnlich den ¥ K aus und wechselt dann 64 von Nord
auf #. Skann also dem Partner den Schnapper geben, Ausspiel: v D

wenn e mit dem & A drankommt.

Gegen Schlemm kein Single ausspielen.



