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Bridge fiir Fortgeschrittene
Lektion 2 — Spielplan Farb-Kontrakt MIX - Abwerfen

Abwerfen

1.) Grundidee:

So sehr es manchmal wichtig ist, bei Schnappern in der kurzen Hand mit dem Ziehen der Triimpfe zu warten,
so ist es anderseits unerldsslich, schnellstens die Triimpfe zu ziehen, wenn man plant, Verlierer aus der
Haupthand abzuwerfen. Andernfalls konnen die Gegner sichere Stiche schnappen.

2.) Dringende Abwiirfe

Es gibt geschiitzte (A 4 2 gegeniiber 7 6 5 ) und ungeschiitzte Verlierer ( 8 3 gegeniiber 7 6 2).

Wenn der Alleinspieler die Gegenspieler zu Stich kommen lassen muss (z.B. beim Ziehen der Triimpfe), ist die
Situation kritisch, wenn ungeschiitzte Verlierer vorhanden sind.

In solchen Fillen ist es notwendig, sofort die Verlierer abzuwerfen, auch wenn dabei ein gewisses Risiko
(Stechen der Gegenspieler) vorhanden ist.

3.) Uberginge

Manchmal gibt es nur einen Ubergang zum Tisch. Deshalb muss vor dem Nutzen der Ubergiinge (z.B. in der
Trumpffarbe) die Abwurffarbe entblockiert werden (z.B. A K gegeniiber D 7 6 2).

4.) Vorbereiten von Schnappern

Um in der kurzen Trumpthand schnappen zu kénnen, muss diese eine Nebenfarbe enthalten, die kiirzer als im
Hauptblatt ist. Manchmal kann dies erst durch vorherige Abwiirfe erreicht werden.

N
AB7
Y K84
¢DI097
%0643
A% 0
AKDI104 AOB652
YB7 Y1053
®KB864 ¢ A32
D75 % B 10
S
AA3
YAD962
4 B5
s AKS82
a.) Kontrakt 4% von S, Ausspiel #K

b.) Spielplan
Siid hat 4-5 Verlierer, | #, 29 und 1-2 in . Der Verlierer in # ist ungeschiitzt nach dem #-Ausspiel. Fiir

Abwiirfe muss die 4 -Farbe entwickelt werden.

¢.) Vorsichtsmafinahmen

Die Triimpfe diirfen nicht gezogen werden, da WK der einzige Ubergang zum Tisch ist. Wenn die 4 -Farbe

ctabliert ist, miissen die Triimpfe so gespielt werden, dass die 3. Runde mit ¥ K am Tisch endet.
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Bridge fiir Fortgeschrittene
Lektion 2 — Spielplan Farb-Kontrakt MIX - Abwerfen

Beispiel 2

N
A B876
YD654
¢ B6
®* K73
W O
AA3 A 42
Y K109 Y AB832
¢ K943 ®8752
®*B1096 *DS5
S
AKDI095
v7
¢ ADI0
% A842

a.) Kontrakt
44 von S, Ausspiel doB

b.) Spielplan

Siid hat 5 Verlierer, I, 19, 1 4 und 2 in &. Unvermeidbar ist der Verlierer in der Trumpffarbe und das $ A.
Leider sitzt auch 4 K unfreundlich, also miissen beide Verlierer in & vermieden werden.

Diese konnen abgeworfen werden auf 4, damit bereitet man Schnapper in der kurzen Trumpthand vor.
Dieses Mandver muss sofort eingeleitet werden, da der Gegner droht, den noch einmal geschiitzten Verlierer in

& offen zu legen.

c.) Reihenfolge der Stiche

1) &K

2.) B, Gegner gewinnt mit ¢ K

3.) der Gegner spielt &, gewonnen mit dem o A
4) ®A

5.) 4D und Abwurf von &

6.) & gestochen am Tisch

7.) Trumpf verliert an 4 A

8.) WK

9.) ¥ gestochen in der Hand

10.) & gestochen am Tisch und die restlichen Triimpfe gezogen
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Lektion 1 - Abwerfen von Verlierern

Board 1 4 8762
Teiler Nord v 96
Keiner in Gefahr ¢ 962
& A1064
 KB5 N « AD
v 10843 W o vy KDB75
¢ A87 ¢ 1043
& KBS & D52
asvanN 410943
§ """ A2 12414
021412 ¢ KDBS 10
W21412 #973
West Nord Ost Sid
Pass lv Pass
4v Pass Pass Pass
4 v von Ost
Ausspiel: ¢ K

Sgpielt ¢ K aus, O zéhlt 4 Verlierer: 1inv,2in¢ und 1
in%. Spielt O nun Trumpf, ist das Spiel verloren, denn
die Gegenspieler kassieren 2 ¢ -Sticheund # A. Also
muss sofort ein ¢ abgeworfen werden: 4 zum 4 A und

# D mit dem 4 K tbernehmen, auf ¢ B wird nun ein ¢
abgeworfen.

Board 2 4 B1085
Teiler Ost v A85
N-Sin Gefahr ¢ 843
& KD5
& A2 N & K
vy B1092 W O vD73
¢ B75 ¢ 10962
4 B942 Sl . A 10763
asvanN 4 D97643
S liq1 YKed 7
011--- *AKD 14
W11l---| &8
West Nord Ost Sid
Pass le
Pass 34 Pass 44
ale passen
44 von Sud
Ausspiel: v B

W spielt v B aus. Szahlt 4 Verlierer: 2in Trumpf, Linv
und 1&. Wichtigist, ¥ mit dem v K in der Hand zu
gewinnen. Sofort muss # gespielt werden, um ausnutzen,
dass der v -Verlierer noch geschiitzt ist. O gewinnt mit
dem & A und spielt erneut ¥ . Nun kommt # D mit dem
v -Abwurf.

Board 3 « AD10872
Teiler Sud v 84
O-W in Gefahr ¢+ D10
& 843
o B4 N 4 653
v 10953 W o vy A7
¢ KB87 ¢ A542
%976 =88 . DB105
asvaN * K9
N --242 v KDB62 5811
0 -2---] *963 16
W-2--- & AK2
West Nord Ost Sid
lv
Pass ) Pass 2SA
Pass 44 alle passen
4 4 von Nord
Ausspiel: & D

Made 4 — NS +420
Ausgespielt wird # D. N zéhlt 4 Verlierer, Linv, 2in ¢
und 1in . Der #-Verlierer kann auf ¥ abgeworfen
werden. Also Trimpfe ziehen und ¥ zu den Figuren
spielen. Nachdem das v A gefallen ist, erreicht man den
Tisch mit & und wirft auf ¥ einen &-Verlierer ab.

Board 4 « D983

Teiler West v 753

Allein Gefahr ¢ KD94

& 76

& 54 N & A6
v B10 W O v KD984
¢ B652 ¢ 1083
»# B8543 Sl . KD 10
sevaN % KB1072
N -2-42 vy A62
S 12:42 4 A7 e
W----- & AQ2
West Nord Ost Sid
Pass Pass lv le
Pass 34 Pass 44
alle passen
4 s von Sid
Ausspiel: v B

W attackiert ¥ B. Szahlt 4 Verlierer, Lins,2inv,1in
. Die v -Verlierer sind nun ungeschitzt und es muss
forciert gehandelt werden: Also¢ A, ¢ zum ¢ K und

¢ D mit einem v -Abwurf. Ein Fehler wére es gewesen,
zuerst Trumpf zu spielen.



Lektion 1 - Abwerfen von Verlierern

Board 5 & KB105
Teller Nord v DBY9
N-Sin Gefahr ¢ AKA43
& D5
4 9643 N o A72
v 84 W O v 762
¢+ DB10 ¢ 95
& AK43 & B10972
aevan +D8
N -3411 v AK1053 10165
Q1--.-2 +8762 9
W1----] #86
West Nord Ost Sid
1SA Pass 24
Pass 29y Pass 3SA
Pass 4v Pass Pass
Pass
4 v von Nord
Ausspiel: & B

Nach Transfer erreichen N/S das Vollspiel. O greift # B
an, W gewinnt mit dem & K und kassiert # A. N hat noch
weitere Verlierer,# A und 2 in ¢ . Diese kbnnen aber auf
die & -Werte des Tisches abgeworfen werden. Also
Trimpfe ziehen und danach 4 , bisdas 4 A vertrieben ist.
Dann folgen 2 Abwiirfe.

Board 6 D63
Teiler Ost v K4
O-W in Gefahr ¢ A10952
& 873
4 875 N o AKA4
v 1075 W O vy DB9862
¢ KD3 ¢ 6
4+ DB 104 S . AKS5
asvaN 4 B1092
§ % VA3 8917
03-411 ¢ B874 6
W3-411 962
West Nord Ost Sid
1w Pass
2v Pass 4v alle passen
4 v von Ost
Ausspiel: ¢ B

Nach dem Ausspiel von ¢ B zéhlt O 4 Verlierer: 2in
Trumpf, Lins und 1in ¢ . Der & -Verlierer kann
vermieden werden, wenn O ein & auf ¢ abwirft. Deshalb
sofort ¢ spielenund das ¢ A vertreiben. Mit « D wird
der Tisch erreicht und ¢ 4 auf ¢ D abgeworfen. Falsch ist
es, sofort Trumpf zu spielen.

Board 7 o KD52
Teiler Sid v 63
Allein Gefahr ¢ 8542
& A76
« AB93 N & 1084
v 74 W O v 982
¢ A107 = ¢ DB63
& 10984 &#DB?2
avvaN 276
N 11412 v AKDB10S o6
O ----- ¢+ K9 16
W----- & K53
West Nord Ost Sid
lv
Pass ) Pass 3v
Pass 4v alle passen
4 v von Sud
Ausspiel: # 10

W spielt # 10 aus, Szahlt 4 Verlierer: 1ins,2in ¢
(wenn der ¢ -Expass nicht gelingt), und einer in . Wenn
das4 A bel W sitzt, kann auf ¢ ein &-Verlierer
abgeworfen werden. Also# K, und 4 zum 4 K. Mit der
Trumpf erreicht W wieder die Hand und spielt erneut 4 .
Nach # A folgt dann # D.

Board 8 4 8543
Teiler West v A3
Keiner in Gefahr ¢ 65
& 97642
a2 N « KDB6
vy KB10976 W O v D854
¢ 732 = ¢ A98
& KB5 & A3
sevaN % A1097
N ----- v 2
S - i1i +KDB104 °.,°
W--411 % D108
West Nord Ost Sid
2v Pass 49 alle passen
4 v von West
Ausspiel: ¢ 6

N spielt ¢ 6 aus. Nunhat W 4 Verlierer, Lins,1inv
und 2in ¢ . Spielt man 4 mit der Absicht, ¢ -Verlierer
abzuwerfen, gewinnt Smit dem# A und spielt ¢ K und
¢ D. Der Gewinnweg ist, sofort # A und & zum & B zu
spielen. Auf # K kann nun einen ¢ -Verlierer abgeworfen
werden. Wenn es schiefgeht, félt man einmal mehr, aber
das Risiko sollte man unbedingt eingehen.



Bridge fiir Fortgeschrittene
Lektion 2 — Spielplan Farb-Kontrakt MIX

Farbkombinationen

Als Alleinspieler steht man fast in jedem Spiel vor dem Problem: Wie spiele ich bestimmte Farben ab.
Eine grof3e Hilfe ist es dabei, bestimmte Standardkombinationen zu kennen.
Dazu sollen einige Bridge-Merkversen helfen.

1. Dame leer - leer das As, da bringt nur der Expass was

a.)
vD42

vK 1083 vB95

YA T6 *
Wenn Sie die ¥ D als erste Karte spielen, konnen Sie nur einen Stich gewinnen.
Je nachdem auf welcher Seite der YK sitzt, wird gedeckt (von O) oder der Stich mitgenommen (von W).
Ubrig bleibt nur Y A.

Spielen Sie jedoch zuerst ¥ 6 (erst ¥ A und dann ¥ 6 ist im Farbspiel auch moglich, um einen blanken

VYK als zusitzliche Chance wahrzunehmen), so gewinnen Sie 2 Stiche, wenn YK bei W sitzt.

b.)
vD 4

vK 1083 vB952

VYA 76 *

Hier ist es unbedingt notwendig, zuerst ¥ 6 zu spielen. Wenn zum ersten Stich ¥ A kommit, ist die D im
nichsten Stich blank und nichts mehr wert.

2.) Dame leer (D x x x) und Konig (K x x x) leer, ist die Behandlung gar so schwer ?
Nein! Wenn man das As durch Expass fand, dann hofft man, dass es double stand.
Nun spielt man klein aus beiden Héinden, und alle Schwierigkeiten enden.

vD643
vA 10 vB98g

vK 752

In dieser Situation (oft ist das die Trumpffarbe) kann man 3 Stiche machen, wenn die Verteilung giinstig
ist.

Um hier richtig zu agieren, miissen wir zuerst herausfinden, wo das ¥ A ist. Welche Riickschliisse helfen

uns dabei? Hinweise erhalten wir aus der Reizung und aus Markierungen und Abwiirfen der
Gegenspieler. Ansonsten miissen wir raten.

©Bridgeakademie Frohner, 65187 Wiesbaden, Schiersteiner Str.8, & 0611-9600747, 0162-9666042
DA cfroehnerl @web.de



mailto:cfroehner1@web.de

Bridge fiir Fortgeschrittene
Lektion 2 — Spielplan Farb-Kontrakt MIX

Spielen Sie klein in Richtung ¥ D. Wenn W das ¥ A sofort nimmt, haben Sie 3 Stiche. W bleibt also
klein, die ¥ D gewinnt den Stich und O gibt ¥ 8. Wer hat ¥ A? Natiirlich W. Also bringt es nichts,
jetzt den K einzusetzen. Spielen Sie klein aus beiden Handen und das blanke ¥ A fillt. Hatte W noch
VYA und ¥B oder YA und ¥9 wiirden Sie nichts verlieren.

vB643 *

vA 18 vB9s$

vK752

3.) 8 ever, 9 never !

a.)

Schneiden Sie auf die fehlende 4D wenn Sie 8 Karten mit &4 A K B besitzen (hdufig Trumpffarbe)!
Mit 9 Karten ist die Wahrscheinlichkeit hoher, die # D double oder single zu finden, spielen Sie da also
A A und AK.

AAB32 AABS832 AABO93
ADI9S8 Al07 AD9 Al07 A10874 AD
AK 654 AK654 AKG652
8 Karten (Schneiden) 9 Karten (von oben) 8 Karten (Schneiden)
1.) &K 1.) aK 1.) AK, fingt die blanke 4D
2.) Schnitt zum &B 2.) AA 2.) Schnitt zur &9

3.) Schnitt zum #B

b.)
Diese Regel kann man erweitern auf den fehlenden ¢ K, mit 10 Karten immer schneiden, erst mit 11 von
oben spielen.

¢ADB32 ¢AB32 ¢ABg&832
*K 8 ¢104 *K 8 ¢10 *K ¢10
9765 ¢DO7654 ¢D97654
9 Karten (Schneiden) 10 Karten (Schneiden) 11 Karten (von oben)
1.) €5 zum Schnitt 1.) €D zum Schnitt 1.) ¢ A schlagen
2.) Schnitt wiederholen
mit4 6
c.)

Auch bei %A K D 10 gilt es analog, mit 7 Karten in gemeinsamen Hianden und fehlendem B wird von
oben gespielt, mit 6 Karten wird geschnitten.
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L ektion 2 — Farbkombinationen

Board 1 o AK95
Teller Nord v A106
Keiner in Gefahr ¢ A97
& B108
« B1084 N o —
vy K953 W O vy DBS8
¢ D2 ¢ B108654
& A02 Sl L KD75
asvaN 4 D7632
N ---21 v 742 10169
O0241-- ¢ K3 5
W241--] #&643
West Nord Ost Sid
1SA” Pass 29l
Pass 24 alle passen

* Sofortauskunft
1. Transfer (Sofortauskunft)

24 von Nord

Ausspiel: v D
Nach dem Transfer (5er # , ab 0 Punkten) erreichen N/S
den Kontrakt 24 . N verliert 3 Stichein &, und 2 Stiche
in ¥ . Deshalb muss die Trumpffarbe ohne Verlierer
gel6st werden. Dasist nur bei einem 4-0 Stand ein
Problem. Wenn O 4 Trimpfe hat, ist man chancenlos.
Hier zuerst 4 D, dann 2 x # -Schnitt.

Board 2 & K763
Teller Ost vy B9
N-Sin Gefahr ¢ 10984
& B93
& B952 N &« AD104
v A6 W O vy KD5
¢ 763 ¢ B52
%7652 Sl . AKD
saevaN *38
N ----- v 1087432 _°
S - - ... 5 21
042144 ¢ AKD 9
W42144 & 1084
West Nord Ost Sid
2SA Pass
3& Pass 3e Pass
44 alle passen
4 4 vyon Ost
Ausspiel: ¢ A

O/W erreichen nach einer Stayman-Sequenz 44 . S spielt
¢ A ausund kassiert 3 ¢ -Stiche. Es droht noch ein
Verlierer in # . Dabei ist nur ein Ubergang zum Tisch
vorhanden, also muss der 4 -Schnitt sorgféltig geplant
werden: Zuerst ¢ 9 und danach ¢ B vorlegen. N halt

& Kxxx und O gewinnt.

Board 3 o A5432
Teiler Sid v 765
O-W in Gefahr ¢+ 3
& K432
e K6 N a7
v KDB W O v A1098
¢ 9876 = ¢+ DB1054
# DB109 & 876
« DB1098
v 432
¢ AK?2 )
& A5
West Nord Ost Sid
le
Pass 34 Pass 44
alle passen
4 4 von Sud
Ausspiel: v K

Ausspiel ist ¥ K. O markiert positiv mit ¥ 10. O/W
kassieren 3 Stichein v . S hat noch einen Verliererin ¢,
der aber am Tisch gestochen werden kann. Das Problem
ist die Trumpffarbe, dort darf kein Stich verloren gehen.
Bel 10 Trumpfen ist der Schnitt richtig, also 4 -Dame
vorlegen.

Board 4 o K765
Teiler West v7
Allein Gefahr ¢ B1098
& 10987
& 32 N « DB1098
v AKB1098 W O v 32
¢ KD ¢ 432
& A32 S . KDB
o A4 .
v D654 17 9
¢ A765 10
& 654
West Nord Ost Sid
1lv Pass 1e Pass
3v Pass 49 alle passen
4 v von West
Ausspiel: ¢ B

N greift ¢ B an, den Partner mit ¢ A Gbernimmt und ¢
zurlckspielt. W hat noch 2 weitere Verlierer in4 . Also
darf in der Trumpffarbe kein Stich abgegeben werden.
Mit 8 Karten ohne Dame wird geschnitten. Daein 4-1

Stand moglich ist 2 x mit # zum Tisch gehen und auf die
v -Dame bei S schneiden.



L ektion 2 — Farbkombinationen

Board 5 o D65
Teiler Nord v KDB109
N-Sin Gefahr ¢ A32
& A4
a2 N « AKB3
vy A32 W O v 654
¢ KDB9876 ¢+ 10
& 32 =B . KDB109
& 109874 1
v 87
o 54 10014
& 8765
West Nord Ost Sid
lv 2% Pass
2¢ Pass 24 Pass
5¢ ale passen
5¢ von West
Ausspiel: v K

N attackiert ¥ K. Die 2 Verlierer in ¥ sind nun
ungeschttzt. Dain beiden Unterfarben jeweils ein Stich
an das A verloren geht, muss jetzt forciert gehandelt
werden. Also 4 zum # B (Schnitt auf die4 D). Der
Schnitt gelingt und 2 v -Verlierer werden abgeworfen. W
riskiert einen zusétzlichen Faller.

Board 6 « DB109
Teiler Ost v K
O-W in Gefahr ¢ A987
& B1098
& 65 N & 432
vy A65432 W O vy DB1098
¢ DB10O ¢ K2
& 32 Sl . AKD
o AKS87
v 7 11
¢+ 6543 [
& 7654
West Nord Ost Sid
le Pass
4v alle passen
4 v von Ost
Ausspiel: & A

N/S kassieren 3 Stiche: 2in# und ¢ A. Weitere Verlierer
hat O nicht, nur in der Trumpffarbe kann noch ein Stich
an den v K verloren gehen. Mit 11 Trimpfen wird das

v A gespielt unter Verzicht auf einen Schnitt. O kann die
v D vorlegen, um S zu einem Fehler zu verleiten, vom
Tisch kommt immer das v A.

Board 7 « AB1065
Teiler Sid v76
Allein Gefahr ¢ KB6
& 765
& K92 N D
v KD1054 W O v 9832
¢ 109 = ¢ 75432
& 984 & 1032
aevaN #8743
N 53153 v AB o)
223153 4 ADs 21
W----- & AKDB
West Nord Ost Sid
2SA
Pass 3y Pass 34
Pass 3SA Pass 44
alle passen
4 s von Siud
Ausspiel: v K

Sspielt 4 zur 4 10 und wiederholt spéter den Schnitt
zum # B. Dieser Spielzug gewinnt auch, wenn W beide
Bilder in & hétte.

Board 8 & 62
Teller West v K872
Keiner in Gefahr ¢+ DB103
& B75
« KB107 N « D9854
v AD W O v 643
¢ AK52 = ¢ 98
& D84 & A93
o A3 .
v B1095
764 950
& K1062
West Nord Ost Sid
1e° Pass 1le Pass
44 Pass Pass Pass
* Sof ortauskunft
4 & von Ost
Ausspiel: v B

W beginnt mit 1 ¢, O zeigt min. 4er 4 ab 6 FL. Mit 4 & -
Karten kann W nun unterstiitzen, der Sprungin 4 4 zeigt
20 FV. Da O Minimum hat, wird das Endkontrakt. Neben
Trumpf-A und ¥ K darf nur ein #-Stich verloren werden.
Das gelingt durch erfolgreichen #-Expass, ein ¥ wird
geschnappt.
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Restricted Choice

Prinzip der eingeschrinkten Wahl

Beispiel, Teiler S. keiner in Gefahr

N
AAlI0876
v 64
¢+B1043
& A8
W (0]
aD AB53
vI108752 v AKD
¢ A86 ¢95
&*«D962 *«B10754
S
AK942
vB93
¢ KD72
% K3

a.) Kontrakt
44 von N, Ausspiel € A

b.) Spielplan

N sticht die 3. ¥ -Runde und spielt # A. Die #D fillt. Jetzt ist es richtig, im ndchsten #-Stich in zu
schneiden. Prinzip der eingeschrinkten Wahl, W spielt eine Zwangskarte.

c¢.) Ergebnis
446 = +420
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Lektion 2 - Restricted Choice
Board 1

& A1065 Board 2 & 32
Teiler Nord v KDB Teiler Ost v B9
Keiner in Gefahr ¢ 654 N-Sin Gefahr ¢ B9765
& A87 & DB4?2
4 B93 N D & AB87 N & 654
vy A1042 W o v 9873 vy AK86 W o vy D54
¢ B9?2 ¢ D1087 ¢ KD ¢ A432
& B54 Sl . 10962 %9876 Sl . AK 3
avvalN 4 KB8742 ssvaN % KDB109
N 44266 v 65 7144 N - v 10732 16513
O ----- ¢ AK3 15 0 43435 ¢ 108 6
W - ---- & KD3 W 43434 & 105
West Nord Ost Sid West Nord Ost Sid
1ls Pass 1e le Pass
Pass 24 Pass 44 lv Pass 1SA Pass
alle passen 3SA alle passen
4 & von Sid 3 SA von Ost
Ausspiel: ¢ 2 Ausspiel: & K

Nach ¢ -Ausspiel entwickelt S zunéchst die v -Farbe
fur einen ¢ -Abwurf. Dann zieht er 4 K und schneidet
anschliessend & zur & 10 am Tisch.

O duckt &, am besten 2x, da er nicht mehr als9 Stiche
sieht. Dann zieht er ¥ A und ¥ D und schneidet
danach zur ¥ 9 am Tisch, um verdient einen

Uber stich zu machen.

Board 3

« AB1076 Board 4 « D92
Teiler Sid v K5 Teiler West v 94
O-W in Gefahr ¢ 98 Allein Gefahr ¢+ DB106
« ADB10 & 8743
« D98 N s K 4 A876 N & K10543
v 632 W O v B1094 v AB85 W O v K106
¢ 76532 = ¢+ KDB10 ¢ 987 = ¢ AK4
% 92 & 8743 * AK * 65
aevaN 45432 sevaN *B
N 52463 v AD87 21510 N - vD732 16513
Q ----- ¢ Ad 13 014777 ¢ 232 6
w.----- & K65 W14777 & DB1092
West Nord Ost Sid West Nord Ost Sud
1% 1S5A Pass 29 Pass
Pass 1e Pass 24 34 Pass 44 alle passen
Pass 44 alle passen
44 von West
44 von Nord Ausspiel: ¢ D
Ausspiel: ¢ K

N nimmt ¢ A und zieht 3 Runden ¥, um seinen ¢ -
Verlierer abzuwerfen. Danach & zur & 10, verliert an
den & K. Mit % K wird der Tisch erreicht, um & zum

& B zu spielen.

W nimmt das Ausspiel und zieht # A. Danach kassiert
er alle seine Unterfarbgewinner und schneidet danach
# zur # 10 am Tisch. Wenn der Schnitt verliert ware

Sendgespielt.
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Board 5 « AB32
Teiler Nord v A754
N-Sin Gefahr ¢ AK
& 765
« D876 N & 94
vy DB W O v 98
¢ 76 ¢+ DB109832
4 DB1098 s oYY
asvan 4 KI105
N 42767 v K10632 8163
2 42707 454 13
W - - - - - & AK3
West Nord Ost Sid
1SA Pass 2¢
Pass 3v Pass 49
alle passen
4 v von Nord
Ausspiel: ¢ D

N spielty A und zieht dann seine Unter far bgewinner
ab. Danach spielt er v zur v 10. W gewinnt, kann
einen & kassieren, muss dann aber entweder ins
Doppelchicane oder in die 4 -Farbe spielen.

Board 6  B1098
Teiler Ost v 943
O-W in Gefahr ¢ K43
% 987
& 432 N o« AD75
vy AK8 W O v 65
¢ 765 ¢ AB10
%6543 Sl . AKDB
asvanN * K6
N ----- vDB1072 _*4
S - .- 7 21
052143 ¢ D982 8
W52143 & 102
West Nord Ost Sid
2SA Pass
3SA alle passen
3 SA von Ost
Ausspiel: v D

O kann in ¢ einen einfachen Schnitt ver suchen oder
den Doppelschnitt in ¢ . Einfacher Schnitt 50%,
Doppelschnitt 75% Erfolgschance. Also schneidet O

2x in ¢ und gewinnt 9 Stiche.

Board 7 « AB1065
Teiler Sid v76
Allein Gefahr ¢ KB6
& 765
& K92 N D
v KD1054 W O v 9832
¢ 109 = ¢ 75432
& 984 & 1032
aevaN #8743
N 53153 v AB o)
223153 4 ADs 21
W----- & AKDB
West Nord Ost Sid
2SA
Pass 3y Pass 34
Pass 3SA Pass 44
alle passen
4 s von Siud
Ausspiel: v K

Sgpielt 4 zur 4 10 und wiederholt spater den Schnitt
zum # B. Dieser Spielzug gewinnt auch, wenn W
beide Bilder in # hétte.

Board 8 « DB109
Teiler West v B9S8
Keiner in Gefahr ¢ 1076
& D96
& K76 N
vy A7654
¢ K54 w . =
& A7
asvaN % AB32
gl ————— vy D
033514 ¢ DBO98
W33514 & B1085
West Nord Ost
1lv Pass 24
2v Pass 49
4v von West
Ausspiel: # D

4 54

v K1032
¢ A32
& K432

6
14 10
10

Sid
Pass
alle passen

W zieht ¥ A und spielt dann ¥ zur ¥ 10 am Tisch.
Spéater kann er einen & -Verlierer am Tisch stechen.



Bridge fiir Fortgeschrittene
Lektion 2 — Spielplan Farb-Kontrakt MIX

Dummy Reversal - Schnapper in der langen
Trumpfhand

Unter Umsténden konnen Schnapper in der langen Trumpthand (Hand mit mehr Triimpfen) niitzlich sein.
Diese Technik nennt man ,,Dummy Reversal®.
Folgende Voraussetzungen sind dabei zu erkennen:

e Es miissen mehrere Schnapper in der langen Trumpfhand moglich sein.o
e Die kurze Trumpthand muss Triimpfe von guter Qualitdt haben.

® Es muss eine ausreichende Zahl von Ubergédngen zur kurzen Hand vorhanden sein.

Beispiel

N
A DB
v 38542
¢ AB
*A854
W O
A34 A653
¥YDI6 Y KB 10
410842 973
®*KB62 *D1097
S
AAKI1072
YA73
¢ KD65
&3

a.) Kontrakt

68 von S, Ausspiel #4

b.) Verlierer zihlen

2 Verlierer in ¥ in der Haupthand.

c¢.) Spielplan aus der Haupthand

Es sind weder Schnapper und Abwiirfe mdglich, genauso wenig das Entwickeln einer Nebenfarbe.
Der Schlemm scheint nicht gewinnbar.
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Bridge fiir Fortgeschrittene
Lektion 2 — Spielplan Farb-Kontrakt MIX

d.) Spielplan ,,Dummy Reversal*

Man kann erkennen, dass in der langen Trumpthand geschnappt werden kann. Das wird in ¢ geschehen.
Bisher war diese Technik ,,verboten*, da man sich unnétig in der Trumpffarbe schwécht.

e.) Voraussetzungen

e Die Triimpfe am Tisch miissen zum Ziehen der Triimpfe des Gegners benutzt werden. Dazu
miissen sie eine gute Qualitéit (hier # D B 9) haben. Die Trumpfverteilung beim Gegner muss
glinstig (hier 3-2) sein.

e Sie bendtigen geniigend Uberginge zum Tisch, 3 fiir die Schnapper und einen zusitzlichen, um
die Triimpfe zu ziehen.

f.) Spieldurchfithrung

1.) AL A A3 A2 Trumpf am Tisch stechen

2.) 2 hA 7 &3 Schnapper vorbereiten

3.) Bo6 bl B MA Schnapper in der langen Trumpfhand
4.) A3 AB A5 A7 Ubergang zum Tisch, Triimpfe ziehen, guter Stand
5.) %o B 5 10 &K Schnapper in der langen Trumpfhand
6.) 42 0A 43 45 Ubergang zum Tisch

7.) S K %8 D M0 Schnapper in der langen Trumpthand
8.) ¢49B ¢7 ¢6 Ubergang zum Tisch

9.) V6 AD &6 93 Ziehen des letzten Trumpfs

10.) $9 92910 VA Ubergang in die Hand

11.) €8 ¥4 €9 ¢K Abwurf der Verlierer vom Tisch

12.) 410 5 9B D Abwurf der Verlierer vom Tisch

13.)) YD ¥8 YK ¥7 Gegner bekommt den letzten und einzigen Stich
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L ektion 2 - Trumpf ziehen oder nicht? - Dummy Reversal

Board 1 « AD1076
Teiler Nord v B65
N-Sin Gefahr ¢ 4
» AK42
& 82 N & 543
vy A97 W o vy KD108
¢ KDB1032 ¢ 98
493 =Bl . B1085
aevanN 4 KB9
N2--43 v 432 10146
0 -21-- ¢ AT765 10
W-21--| &#D76
West Nord Ost Sid
1e Pass 24
Pass 34 Pass 44
alle passen
44 von Nord
Ausspiel: v K

Nach 3 x ¥ vom Gegner sieht N nur 9 Stiche. Wenn er
3 x ¢ an der langen Seite hoch sticht und die Trumpfe
als Ubergang nutzt kann er 10 Stiche machen.

Board 2 4 KD1092
Teller Ost v 732
O-W in Gefahr ¢ 1098
& 32
s AB86 - * 7
vy DBS8 W o vy AK1094
¢ 432 ¢ A7
£ KD6 <M . AB1085
asvanN %543
N1 vES 1516
061716/ * KDB65S 6
W61716 #0974
West Nord Ost Sud
1v Pass
4v Pass 4 SA Pass
5¢ Pass 6v alle passen
6 ¥ von Ost
Ausspiel: ¢ K

12 Stiche sind einfach. Kann man 13 machen? Ja,
wenn man 3x ¢ in der Hand hoch sticht und die
kleinen Trumpfe als Uber gang nutzt.

Board 3 « KD9
Teiler Sid v A765
Allein Gefahr ¢ A98
& D52
& 876 N & 32
v K1084 W O vDB92
¢ KB3 = ¢ D102
& B87 & 10964
~evaN % AB1054
N 35254/ v 3 8155
3 35254 4 7654 "
W----- & AK3
West Nord Ost Sid
le
Pass 2% Pass 2¢
Pass 44 alle passen
4 s von Siud
Ausspiel: & 8

10 einfache Stiche. 11
der langen Seite hoch
als Ubergang nutzt.

macht man, indem man 3x ¥ an
sticht und diekleinen Trimpfe

Board 4 « KDBS8
Teiler West v?2
Keiner in Gefahr ¢ D932
& KB103
4 10972 N & AB5
vy A87654 W O v KDB
¢ K6 = ¢ A84
&2 & AB76
saevaN %43
N oo ovees P,
Q --544 ¢ B1075 3
W --544 & D954
West Nord Ost Sid
2v X 49 alle passen
4% von West
Ausspiel: & K

11 Stiche macht man indem man 1x ¢ und 3x # an
der langen Seite sticht. Jeden Uber gang nutzen und
am besten auch mit ¥ A stechen, um kleine Trimpfe
als Ubergang zu haben.



Bridge fiir Fortgeschrittene
Lektion 2 — Spielplan Farb-Kontrakt MIX

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
AAS4
Y ADB104
438
®*ADS54
W O
ADB7 AKI1092
v972 Y65
642 ¢DB1097
% 10973 * B3
S
A363
¥ K83
¢ AKS53
®* K62

a.) Kontrakt

6% von N, Ausspiel ¢D

b.) Verlierer zihlen
2 Verlierer in & in der Haupthand. 1 Verlierer in o

¢.) Spielplan aus der Haupthand
Ein #-Verlierer kann auf K abgeworfen werden. Was passiert mit dem o -Verlierer?

d.) Spielplan ,,Guillemard Coup*

Wenn die #s-Farbe 3-3 verteilt ist, gibt es kein Problem. Es darf nur zweimal Trumpf gezogen werden,
dann muss die ee-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 halt.
e.) Ergebnis

6v =+980
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Lektion 2 - Mandver von Guillemard

Board 1 o K76

Teiler Sid v 432

Keiner in Gefahr ¢ A765

D76
& 543 N & 82
vy KD108 W O v A97
¢ 98 ¢ KDB1032
4 B1085 Sl 403
asvaN *ADBI109
N2--43 v B65 9
S 2--43 4 6 10
O -21-- 15
W-21--] &AKA42
West Nord Ost Sid
1e

Pass 24 Pass 3vl
Pass 4 alle passen

1. Versuchsgebot

4 & von Sid
Ausspiel: v K
M anover von Guillemard

Sdarf nur 2 Runden Trumpf ziehen, danach 4
Runden #, der #-Verlierer kann gestochen werden,
da W mit dem letzten Trumpf 4 x bedienen muss.

Board 2 4 863
Teiler Sid v K83
Keiner in Gefahr ¢ AK53
& K62
& K1092 N « DB7
v 65 W o v 972
¢+ DB1097 ¢ 642
& B8 Sl . 10973
& A54 13
vy ADB104 7 3
¢+ 38 17
& AD54
West Nord Ost Sid
lv
Pass 2¢ Pass 3%
Pass 3y Pass 4 SAl
Pass 5v2 Pass 6V
Pass Pass Pass
6 v von Sud
Ausspiel: ¢ D

Mandver von Guillemard
Sdarf nur 2 Runden Trumpf ziehen, danach 4
Runden #, der #-Verlierer kann gestochen werden,
da O mit dem letzten Trumpf 4 x bedienen muss.
Ein & -Verlierer wird auf ¢ K abgeworfen

Board 3 4 654
Teiler Sid vyB76
Keiner in Gefahr ¢ KD5
& AB64
4 93 N & 1087
v AKD9 W O v 1082
¢ 109 = ¢ B863
&# D9753 & K108
« AKDB?2 1
v 543 11 4
¢ A742 14
& 2
West Nord Ost Sid
1le
Pass 34 Pass Pass
44 Pass Pass Pass
4 s von Siud
Ausspiel: v A

Mandver von Guillemard
Sdarf nur 2 Runden Trumpf ziehen, danach 4
Runden ¢ , der ¢ -Verlierer kann gestochen werden,
da O mit dem letzten Trumpf 4 x bedienen muss.
Bei 3-3 Stand kann der letzte Trumpf gezogen werden
und dann ist ¢ 2 hoch.

Board 4 « D103
Teiler Sid v A54
Keiner in Gefahr ¢ AK53
D62
& 65 N & 982
v K1092 W O v B87
¢+ DB1087 ¢ 642
& B7 Sl . 10983
o« AKB74 .
vy D63 7 1
& AK54
West Nord Ost Sid
le
Pass 2¢ Pass 3%
Pass 3e Pass 4 &l
Pass 442 Pass 4
Pass 4 SA3 Pass 5e4
Pass 64 alle passen

1. 2. Kontrollgebote
3. Roman Keycard Blackwood Assfrage
4. 1 oder 4 von 5 Schlusselkarten
64 von Sud
Ausspiel: ¢ D
Erst v -Expass, dann Mandéver von Guillemard.



Spielplan A - Z - Lektion 8 - Mandver von Guillemard

Board 5 o« KDB72
Teiler Nord v A5
N-Sin Gefahr ¢+ B3
& AD72
4 53 N & A98
vy D984 W O v B10
¢ K1096 ¢ D75
& B106 Sl . K0843
aevan #1064
N -1142 v k7632 M
2 11420 4 As4a2 ;
W - ---- &5
West Nord Ost Sid
1e Pass 24
Pass 3al Pass 44
alle passen
1. Versuchsgebot, Einladung zu 4 4
44 von Nord
Ausspiel: v B

N zahlt 5Verlierer,1ine,1in¢ und3in&.2

Verlierer in # kénnen am Tisch geschnappt werden
(StarkedesTisches: Singlein #). Wichtigist, ¥ A als
Ubergang zu behalten. Alsoy K, & zum & A, &
gestochen, ¥ zum ¥ A, & gestochen und Trunpf

spielen. N erfullt genau.

Board 6 & 1087
Teiler Ost v 10982
O-W in Gefahr ¢ B63
& K108
& 654 N a AKDB?2
vy B76 W O v 543
¢ KD5 ¢ A742
& AB64 S .
4 93 A
vy AKD
¢+ 1098 e
& D9753
West Nord Ost Sid
le Pass
34 Pass Pass 4o
Pass Pass Pass
4 4 vyon Ost
Ausspiel: v A

Manover von Guillemard

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 o K76
Teiler Sid v 432
Allein Gefahr ¢ A765
D76
& 543 N & 82
v KD108 W O v A97
¢ 983 = ¢ KDB102
% 1085 & BO3
« ADB109
vy B65
.4 51511
& AK42
West Nord Ost Sid
le
Pass 24 Pass 3vl
Pass 44 alle passen

1. Versuchsgebot

4 & von Sid
Ausspiel: v K

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.

Board 8 & 742
Teiler West v K1053
Keiner in Gefahr ¢+ DB109
& 62
« DB1085 N & K96
v AB W O v 874
¢ A6 = ¢ K873
& A743 & K85
o A3 .
v D962
¢ 542  °°
« DB109
West Nord Ost Sid
1e Pass 24 Pass
3al Pass 44 alle passen
1. Versuchsgebot
44 von West
Ausspiel: ¢ D

O hebt die 1 4 -Erdffnung seines Partnersauf 24 und
zeigt damit 6-10 FV und einen Fit mit min. 34 -Karten
(hier 9FV). Mit 18 FV 1adt W mit 3# (Versuchsgebot,
zeigt Farbe mit #-Verlierern) zum Vollspiel ein. O
nimmt trotz 4333-Verteilung an, da er 3 schone
Figuren, Maximum und #-Werte hat. # muss

gestochen werden.



Spielplan A - Z - Lektion 8 - Mortons Fork

Board 9 & A1032 Board 10 o AD87
Teiler West v A432 Teiler West v 54
Keiner in Gefahr ¢+ B3 Keiner in Gefahr ¢ K32
& D74 & A973
o — N 5 a2 N o —
vy KD1075 W o vy B986 v K10983 W O vB76
¢ K1092 ¢+ D876 ¢ AB8 ¢ 109654
& AB32 =B , 10986 # KD102 =B . B3654
« KDB98764 " 4 KB1096543 13
v = 13 3 vAD2 13 2
¢+ A54 13 ¢+ D7 12
& K5 & —
West Nord Ost Sid
lv Pass 2v 44 West Nord Ost Sid
Pass 4 SA1 Pass 5a2 1v X1 Pass 6
Pass 64 alle passen Pass Pass Pass
1. Roman Keycard Blackwood Assfrage 1. Informationskontra
2. 2 oder 5 mit Trumpfdame
64 von Sud 64 von Sid
Ausspiel: v D Ausspiel: & K
Ssticht ¥ D (nicht das¥ A nehmen!) Nach einmal Ssticht # K (nicht das# A nehmen!) Nach einmal
Trumpf ziehen mit # K wird nun & 5 gespielt. Nimmt Trumpf ziehen mit 4 K wird nun ¢ 7 gespielt. Nimmt
W das# A, konnen spater 2 ¢ -Verlierer auf ¥ A und W das+¢ A, konnen spéter 2 v -Verlierer auf & A und
# D abgeworfen werden. Bleibt W klein, wird auf v A ¢ K abgeworfen werden. Bleibt W klein, wird auf & A
# K abgeworfen, ein ¢ -Verlierer kann in der kurzen ¢ D abgeworfen, ein v -Verlierer kann in der kurzen
Hand gestochen werden. MORTONS FORK Hand gestochen werden. MORTONS FORK
Board 11 74 Board 12 s A
Teiler Ost v AD2 Teller West v AK3
Keiner in Gefahr ¢ K9873 Allein Gefahr ¢ KB853
& 754 « DB98
4 1098 N 4 KB652 « DB10964 N & 72
v B1064 W O v 987 v B102 W O v 8764
¢ 65 ¢ AB10 ¢ A6 ¢ 10974
29863 e Y Y * A4 Bl 4 632
« AD3 o & K853 1
v K53 1 13 v D95 12 0
« KDB 10 # K1075
West Nord Ost Sid
1e 1SA West Nord Ost Sid
Pass 3SA Pass Pass 1e X1 Pass 1SA
Pass Pass 3SA Pass Pass
3 SA von Sud Pass
Ausspiel: ¢ 10 1. Informationskontra
Szahlt 5 Sofortstiche. Erkénnte 3in & oder 3in ¢ 3 SA von Sud
entwickeln, aber dann ist der Gegner mit ¢ schneller Ausspiel: 4 D
und gewinnt den Wettlauf. S gewinnt das# Ausspiel v 3wird zur v D gespielt und dann ¢ 2. Nimmt W
und geht mit ¥ zum Tisch. Nun wird ¢ gespielt, O hat das¢ A, hat der Alleinspieler 4 ¢ -Stiche, 24 Stiche
ein unldsbares Problem = MORTONS FORK. und 3 v -Stiche. Bleibt W in ¢ klein, kénnen
Wird das ¢ A genommen, sind 4 ¢ -Stiche entwickelt. anschlief3end 3 #-Stiche entwickelt werden.
Bleibt O klein, kann & fir 3 Stiche entwickelt werden. MORTONS FORK
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[Event " Lektion 1 - Abwerfen von Verlierern"]

[Site ""]

[Date ""]

[Board "1"]

[West ""]

[North ""]

[East ""]

[South ""]

[Dealer "N"]

[Vulnerable "None"]

[Deal "N:8762.96.962.AT64 AQ.KQJ75.T43.Q52 T943.A2.KQJ5.973 KJ5.T843.A87.KJ8"]

[Scoring ""]

[Declarer "E"]

[Contract "4H"]

[Result "10"]

{



S spielt \DK aus, O zählt 4 Verlierer: 1 in \H, 2 in \D und 1 in \C. Spielt O

nun Trumpf, ist das Spiel verloren, denn die Gegenspieler kassieren 2 \D-Stiche

und \CA. Also muss sofort ein \D abgeworfen werden: \S zum \SA und \SD mit dem

\SK übernehmen, auf \SB wird nun ein \D abgeworfen. 



}

[BCFlags "dc"]

[DoubleDummyTricks "463654636587a7887a78"]

[OptimumScore "EW 420"]

[ParContract "EW 4H="]

[Room "Open"]

[Score "EW +420"]

[Auction "N"]

Pass 1H Pass 4H

Pass Pass Pass

[Play "S"]

DK DA D2 D3

S3 S5 S2 SA

S4 SK S6 SQ

S9 SJ S7 D4

HA HT H6 H5

DQ D7 D6 DT

DJ D8 D9 H7

H2 H3 H9 HK

C3 CK CA C2

C7 CJ C4 C5

C9 C8 C6 CQ

ST H4 CT HQ

D5 H8 S8 HJ

[OptimumResultTable "Declarer;Denomination\2R;Result\2R"]

N NT  4

N  S  6

N  H  3

N  D  6

N  C  5

S NT  4

S  S  6

S  H  3

S  D  6

S  C  5

E NT  8

E  S  7

E  H 10

E  D  7

E  C  8

W NT  8

W  S  7

W  H 10

W  D  7

W  C  8



[Event ""]

[Site ""]

[Date ""]

[Board "2"]

[West ""]

[North ""]

[East ""]

[South ""]

[Dealer "E"]

[Vulnerable "NS"]

[Deal "E:K.Q73.T962.AT763 Q97643.K64.AKQ.8 A2.JT92.J75.J942 JT85.A85.843.KQ5"]

[Scoring ""]

[Declarer "S"]

[Contract "4S"]

[Result "10"]

{W spielt \HB aus. S zählt 4 Verlierer: 2 in Trumpf, 1 in \H und 1\C. Wichtig

ist, \H mit dem \HK in der Hand zu gewinnen. Sofort muss \C gespielt werden, um

ausnutzen, dass der \H-Verlierer noch geschützt ist. O gewinnt mit dem \CA und

spielt erneut \H. Nun kommt \CD mit dem \H-Abwurf.

}

[BCFlags "dc"]

[DoubleDummyTricks "7a7667a7666367763677"]

[OptimumScore "NS 620"]

[ParContract "NS 4S="]

[Room "Open"]

[Score "NS +620"]

[Auction "E"]

Pass 1S Pass 3S

Pass 4S AP

[Play "W"]

HJ H5 H3 HK

C2 CK CA C8

H2 HA HQ H4

C4 CQ C3 H6

S2 ST SK S3

H9 H8 H7 S4

SA S5 C6 S6

CJ C5 C7 S7

D5 D3 D2 DA

D7 D4 D6 DK

DJ D8 D9 DQ

HT SJ CT S9

C9 S8 DT SQ

[OptimumResultTable "Declarer;Denomination\2R;Result\2R"]

N NT  7

N  S 10

N  H  7

N  D  6

N  C  6

S NT  7

S  S 10

S  H  7

S  D  6

S  C  6

E NT  6

E  S  3

E  H  6

E  D  7

E  C  7

W NT  6

W  S  3

W  H  6

W  D  7

W  C  7



[Event ""]

[Site ""]

[Date ""]

[Board "3"]

[West ""]

[North ""]

[East ""]

[South ""]

[Dealer "S"]

[Vulnerable "EW"]

[Deal "S:K9.KQJ62.963.AK2 J4.T953.KJ87.976 AQT872.84.QT.843 653.A7.A542.QJT5"]

[Scoring ""]

[Declarer "N"]

[Contract "4S"]

[Result "10"]

{Ausgespielt wird \CD. N zählt 4 Verlierer, 1 in \H, 2 in \D und 1 in \C. Der

\C-Verlierer kann auf \H abgeworfen werden. Also Trümpfe ziehen und \H zu den

Figuren spielen. Nachdem das \HA gefallen ist, erreicht man den Tisch mit \C

und wirft auf \H einen \C-Verlierer ab.

}

[BCFlags "9e"]

[DoubleDummyTricks "8a8568a8565358653486"]

[OptimumScore "NS 420"]

[ParContract "NS 4S="]

[Room "Open"]

[Score "NS +420"]

[Auction "S"]

1H Pass 1S Pass

2NT Pass 4S AP

[Play "E"]

CQ CA C6 C3

S3 SK S4 S2

S5 S9 SJ SQ

S6 D3 H9 SA

H7 HJ H3 H8

HA HQ H5 H4

DA D6 D8 DT

D2 D9 DK DQ

C5 CK C9 C4

D4 HK HT C8

CT C2 C7 S7

D5 H2 D7 ST

CJ H6 DJ S8

[OptimumResultTable "Declarer;Denomination\2R;Result\2R"]

N NT  8

N  S 10

N  H  8

N  D  5

N  C  6

S NT  8

S  S 10

S  H  8

S  D  5

S  C  6

E NT  5

E  S  3

E  H  5

E  D  8

E  C  6

W NT  5

W  S  3

W  H  4

W  D  8

W  C  6



[Event ""]

[Site ""]

[Date ""]

[Board "4"]

[West ""]

[North ""]

[East ""]

[South ""]

[Dealer "W"]

[Vulnerable "All"]

[Deal "W:54.JT.J652.J8543 Q983.753.KQ94.76 A6.KQ984.T83.KQT KJT72.A62.A7.A92"]

[Scoring ""]

[Declarer "S"]

[Contract "4S"]

[Result "10"]

{W attackiert \HB. S zählt 4 Verlierer, 1 in \S, 2 in \H, 1 in \C. Die

\H-Verlierer sind nun ungeschützt und es muss forciert gehandelt werden: Also

\DA, \D zum \DK und \DD mit einem \H-Abwurf. Ein Fehler wäre es gewesen, zuerst

Trumpf zu spielen.

}

[BCFlags "dc"]

[DoubleDummyTricks "8a6868a6864364643646"]

[OptimumScore "NS 620"]

[ParContract "NS 4S="]

[Room "Open"]

[Score "NS +620"]

[Auction "W"]

Pass Pass 1H 1S

Pass 3S Pass 4S

AP

[Play "W"]

HJ H3 H4 HA

D2 D4 D3 DA

D5 DK D8 D7

D6 DQ DT H2

S4 S3 S6 ST

S5 SQ SA S2

HT H5 HK H6

C3 H7 HQ S7

C4 C6 CT CA

C5 C7 CQ C2

C8 S8 CK C9

DJ D9 H8 SJ

CJ S9 H9 SK

[OptimumResultTable "Declarer;Denomination\2R;Result\2R"]

N NT  8

N  S 10

N  H  6

N  D  8

N  C  6

S NT  8

S  S 10

S  H  6

S  D  8

S  C  6

E NT  4

E  S  3

E  H  6

E  D  4

E  C  6

W NT  4

W  S  3

W  H  6

W  D  4

W  C  6



[Event ""]

[Site ""]

[Date ""]

[Board "5"]

[West ""]

[North ""]

[East ""]

[South ""]

[Dealer "N"]

[Vulnerable "NS"]

[Deal "N:KJT5.QJ9.AK43.Q5 A72.762.95.JT972 Q8.AKT53.8762.86 9643.84.QJT.AK43"]

[Scoring ""]

[Declarer "N"]

[Contract "4H"]

[Result "10"]

{Nach Transfer erreichen N/S das Vollspiel. O greift \CB an, W gewinnt mit dem

\CK und kassiert \CA. N hat noch weitere Verlierer, \SA und 2 in \D. Diese

können aber auf die \S-Werte des Tisches abgeworfen werden. Also Trümpfe ziehen

und danach \S, bis das \SA vertrieben ist. Dann folgen 2 Abwürfe.

}

[BCFlags "9c"]

[DoubleDummyTricks "77a9677a966534765347"]

[OptimumScore "NS 620"]

[ParContract "NS 4H="]

[Room "Open"]

[Score "NS +620"]

[Auction "N"]

1NT Pass 2D Pass

2H Pass 3NT Pass

4H Pass Pass Pass

[Play "E"]

CJ C6 CK C5

C2 C8 CA CQ

D5 D2 DQ DA

H2 H3 H4 HQ

H6 H5 H8 HJ

H7 HK S3 H9

S2 SQ S4 S5

SA S8 S6 SJ

D9 D6 DT DK

S7 D7 S9 SK

C7 D8 C3 ST

C9 HT DJ D3

CT HA C4 D4

[OptimumResultTable "Declarer;Denomination\2R;Result\2R"]

N NT  7

N  S  7

N  H 10

N  D  9

N  C  6

S NT  7

S  S  7

S  H 10

S  D  9

S  C  6

E NT  6

E  S  5

E  H  3

E  D  4

E  C  7

W NT  6

W  S  5

W  H  3

W  D  4

W  C  7



[Event ""]

[Site ""]

[Date ""]

[Board "6"]

[West ""]

[North ""]

[East ""]

[South ""]

[Dealer "E"]

[Vulnerable "EW"]

[Deal "E:AK4.QJ9862.6.AK5 JT92.A3.J874.962 875.T75.KQ3.QJT4 Q63.K4.AT952.873"]

[Scoring ""]

[Declarer "E"]

[Contract "4H"]

[Result "10"]

{



Nach dem Ausspiel von \SB zählt O 4 Verlierer: 2 in Trumpf, 1 in \S und 1 in

\D. Der \S-Verlierer kann vermieden werden, wenn O ein \S auf \D abwirft.

Deshalb sofort \D spielen und das \DA vertreiben. Mit \CD wird der Tisch

erreicht und \S4 auf \DD abgeworfen. Falsch ist es, sofort Trumpf zu spielen.

}

[BCFlags "dc"]

[DoubleDummyTricks "663736637377a6977a69"]

[OptimumScore "EW 620"]

[ParContract "EW 4H="]

[Room "Open"]

[Score "EW +620"]

[Auction "E"]

1H Pass 2H Pass

4H AP

[Play "S"]

SJ S8 S6 SA

D4 DQ DA D6

S2 S5 SQ SK

C2 CQ C3 C5

D7 DK D2 S4

HA HT H4 H2

ST S7 S3 H6

H3 H5 HK H8

D8 D3 DT H9

C6 C4 C7 CA

C9 CT C8 CK

DJ H7 D5 HQ

S9 CJ D9 HJ

[OptimumResultTable "Declarer;Denomination\2R;Result\2R"]

N NT  6

N  S  6

N  H  3

N  D  7

N  C  3

S NT  6

S  S  6

S  H  3

S  D  7

S  C  3

E NT  7

E  S  7

E  H 10

E  D  6

E  C  9

W NT  7

W  S  7

W  H 10

W  D  6

W  C  9



[Event ""]

[Site ""]

[Date ""]

[Board "7"]

[West ""]

[North ""]

[East ""]

[South ""]

[Dealer "S"]

[Vulnerable "All"]

[Deal "S:76.AKQJT5.K9.K53 AJ93.74.AT7.T984 KQ52.63.8542.A76 T84.982.QJ63.QJ2"]

[Scoring ""]

[Declarer "S"]

[Contract "4H"]

[Result "10"]

{W spielt \C10 aus, S zählt 4 Verlierer: 1 in \S, 2 in \D (wenn der \D-Expass

nicht gelingt), und einer in \C. Wenn das \SA bei W sitzt, kann auf \S ein

\C-Verlierer abgeworfen werden. Also \CK, und \S zum \SK. Mit der Trumpf

erreicht W wieder die Hand und spielt erneut \S. Nach \CA folgt dann \SD.   

}

[BCFlags "9c"]

[DoubleDummyTricks "87a7797a863535636356"]

[OptimumScore "NS 620"]

[ParContract "NS 4H="]

[Room "Open"]

[Score "NS +620"]

[Auction "S"]

1H Pass 1S Pass

3H Pass 4H AP

[Play "W"]

CT C6 C2 CK

S3 SK S4 S6

H4 H3 H2 HQ

H7 H6 H8 HA

C8 D2 H9 HK

SA S2 S8 S7

C9 CA CJ C3

S9 SQ ST C5

DA D4 DJ DK

DT D5 D3 D9

SJ S5 D6 H5

D7 D8 DQ HT

C4 C7 CQ HJ

[OptimumResultTable "Declarer;Denomination\2R;Result\2R"]

N NT  8

N  S  7

N  H 10

N  D  7

N  C  7

S NT  9

S  S  7

S  H 10

S  D  8

S  C  6

E NT  3

E  S  5

E  H  3

E  D  5

E  C  6

W NT  3

W  S  6

W  H  3

W  D  5

W  C  6



[Event ""]

[Site ""]

[Date ""]

[Board "8"]

[West ""]

[North ""]

[East ""]

[South ""]

[Dealer "W"]

[Vulnerable "None"]

[Deal "W:2.KJT976.732.KJ5 8543.A3.65.97642 KQJ6.Q854.A98.A3 AT97.2.KQJT4.QT8"]

[Scoring ""]

[Declarer "W"]

[Contract "4H"]

[Result "10"]

{



N spielt \D6 aus. Nun hat W 4 Verlierer, 1 in \S, 1 in \H und 2 in \D. Spielt

man \S mit der Absicht, \D-Verlierer abzuwerfen, gewinnt S mit dem \SA und

spielt \DK und \DD. Der Gewinnweg ist, sofort \CA und \C zum \CB zu spielen.

Auf \CK kann nun einen \D-Verlierer abgeworfen werden. Wenn es schiefgeht,

fällt man einmal mehr, aber das Risiko sollte man unbedingt eingehen.

}

[BCFlags "5c"]

[DoubleDummyTricks "362663626677a6677a66"]

[OptimumScore "EW 420"]

[ParContract "EW 4H="]

[Room "Open"]

[Score "EW +420"]

[Auction "W"]

2H Pass 4H AP

[Play "N"]

D6 DA D4 D2

C2 CA C8 C5

C4 C3 CT CJ

C6 D8 CQ CK

H3 HQ H2 H6

HA H4 S7 HT

D5 D9 DT D3

S4 H5 DK D7

S3 SK SA S2

S5 S6 ST H7

S8 H8 DJ H9

C7 SJ S9 HJ

C9 SQ DQ HK

[OptimumResultTable "Declarer;Denomination\2R;Result\2R"]

N NT  3

N  S  6

N  H  2

N  D  6

N  C  6

S NT  3

S  S  6

S  H  2

S  D  6

S  C  6

E NT  7

E  S  7

E  H 10

E  D  6

E  C  6

W NT  7

W  S  7

W  H 10

W  D  6

W  C  6
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[Event "Lektion 2 – Farbkombinationen"]

[Site ""]

[Date ""]

[Board "1"]

[West ""]

[North ""]

[East ""]

[South ""]

[Dealer "N"]

[Vulnerable "None"]

[Deal "N:AK95.AT6.A97.JT8 .QJ8.JT8654.KQ75 Q7632.742.K3.643 JT84.K953.Q2.A92"]

[Scoring ""]

[Declarer "N"]

[Contract "2S"]

[Result "8"]

{Nach dem Transfer (5er \S, ab 0 Punkten) erreichen N/S den Kontrakt 2\S. N

verliert 3 Stiche in \C, und 2 Stiche in \H. Deshalb muss die Trumpffarbe  ohne

Verlierer gelöst werden. Das ist nur bei einem 4-0 Stand ein Problem. Wenn O 4

Trümpfe hat, ist man chancenlos. Hier zuerst \SD, dann 2 x \S-Schnitt.

}

[BCFlags "5c"]

[DoubleDummyTricks "7863578635557a8657a8"]

[OptimumScore "EW 130"]

[ParContract "EW 4D="]

[Room "Open"]

[Score "NS +110"]

[Auction "N"]

1NT =*= Pass 2H =1= Pass

2S AP

[BCNote "* Sofortauskunft"]

[Note "1: Transfer (Sofortauskunft)"]

[Play "E"]

HQ H2 H3 HA

D4 SQ S4 S5

D5 S2 ST SK

D6 DK D2 D7

D8 S3 S8 S9

C5 S6 SJ SA

DT D3 DQ DA

DJ S7 H5 D9

H8 H4 HK H6

C7 C3 CA C8

CQ C4 C9 CT

CK C6 C2 CJ

HJ H7 H9 HT

[OptimumResultTable "Declarer;Denomination\2R;Result\2R"]

N NT  7

N  S  8

N  H  6

N  D  3

N  C  5

S NT  7

S  S  8

S  H  6

S  D  3

S  C  5

E NT  5

E  S  5

E  H  7

E  D 10

E  C  8

W NT  6

W  S  5

W  H  7

W  D 10

W  C  8



[Event ""]

[Site ""]

[Date ""]

[Board "2"]

[West ""]

[North ""]

[East ""]

[South ""]

[Dealer "E"]

[Vulnerable "NS"]

[Deal "E:AQT4.KQ5.J52.AKQ 8.T87432.AKQ.T84 J952.A6.763.7652 K763.J9.T984.J93"]

[Scoring ""]

[Declarer "E"]

[Contract "4S"]

[Result "10"]

{



O/W erreichen nach einer Stayman-Sequenz 4\S. S spielt \DA aus und kassiert

3\D-Stiche. Es droht noch ein Verlierer in \S. Dabei ist nur ein Übergang zum

Tisch vorhanden, also muss der \S-Schnitt sorgfältig geplant werden: Zuerst \S9

und danach \SB vorlegen. N hält \SKxxx und O gewinnt.

}

[BCFlags "5c"]

[DoubleDummyTricks "2365222652aa78aaa78a"]

[OptimumScore "EW 430"]

[ParContract "EW 3N+1"]

[Room "Open"]

[Score "EW +420"]

[Auction "E"]

2NT Pass 3C Pass

3S Pass 4S AP

[Play "S"]

DA D3 DT D2

DK D6 D4 D5

DQ D7 D8 DJ

C4 C2 CJ CQ

H4 HA H9 H5

S8 S9 S3 S4

H2 SJ S6 ST

H3 S2 S7 SQ

H7 S5 SK SA

H8 H6 HJ HK

HT C5 D9 HQ

CT C6 C3 CA

C8 C7 C9 CK

[OptimumResultTable "Declarer;Denomination\2R;Result\2R"]

N NT  2

N  S  3

N  H  6

N  D  5

N  C  2

S NT  2

S  S  2

S  H  6

S  D  5

S  C  2

E NT 10

E  S 10

E  H  7

E  D  8

E  C 10

W NT 10

W  S 10

W  H  7

W  D  8

W  C 10



[Event ""]

[Site ""]

[Date ""]

[Board "3"]

[West ""]

[North ""]

[East ""]

[South ""]

[Dealer "S"]

[Vulnerable "EW"]

[Deal "S:QJT98.432.AK2.A5 K6.KQJ.9876.QJT9 A5432.765.3.K432 7.AT98.QJT54.876"]

[Scoring ""]

[Declarer "S"]

[Contract "4S"]

[Result "10"]

{



Ausspiel ist \HK. O markiert positiv mit \H10. O/W kassieren 3 Stiche in \H. S

hat noch einen Verlierer in \D, der aber am Tisch gestochen werden kann. Das

Problem ist die Trumpffarbe, dort darf kein Stich verloren gehen. Bei 10

Trümpfen ist der Schnitt richtig, also \S-Dame vorlegen.

}

[BCFlags "1c"]

[Room "Open"]

[Score "NS +420"]

[Auction "S"]

1S Pass 3S Pass

4S AP

[Play "W"]

HK H5 HT H2

HQ H6 H8 H3

HJ H7 HA H4

D6 D3 DQ DA

S6 S2 S7 SQ

SK SA C6 S8

C9 CK C7 C5

CT C2 C8 CA

D7 C3 D4 DK

D8 S3 D5 D2

CJ C4 H9 S9

D9 S4 DT SJ

CQ S5 DJ ST



[Event ""]

[Site ""]

[Date ""]

[Board "4"]

[West ""]

[North ""]

[East ""]

[South ""]

[Dealer "W"]

[Vulnerable "All"]

[Deal "W:32.AKJT98.KQ.A32 K765.7.JT98.T987 QJT98.32.432.KQJ A4.Q654.A765.654"]

[Scoring ""]

[Declarer "W"]

[Contract "4H"]

[Result "10"]

{



N greift \DB an, den Partner mit \DA übernimmt und \D zurückspielt. W hat noch

2 weitere Verlierer in \S. Also darf in der Trumpffarbe kein Stich abgegeben

werden. Mit 8 Karten ohne Dame wird geschnitten. Da ein 4-1 Stand möglich ist 2

x mit \C zum Tisch gehen und auf die \H-Dame bei S schneiden.

}

[BCFlags "1c"]

[Room "Open"]

[Score "EW +420"]

[Auction "W"]

1H Pass 1S Pass

3H Pass 4H AP

[Play "N"]

DJ D2 DA DQ

D8 D3 D5 DK

C7 CK C4 C2

H7 H2 H4 HT

C8 CJ C5 C3

DT H3 H5 HJ

S5 D4 H6 HA

D9 S8 HQ HK

C9 CQ C6 CA

S6 SJ SA S2

SK S9 S4 S3

CT ST D6 H8

S7 SQ D7 H9



[Event ""]

[Site ""]

[Date ""]

[Board "5"]

[West ""]

[North ""]

[East ""]

[South ""]

[Dealer "N"]

[Vulnerable "NS"]

[Deal "N:Q65.KQJT9.A32.A4 AKJ3.654.T.KQJT9 T9874.87.54.8765 2.A32.KQJ9876.32"]

[Scoring ""]

[Declarer "W"]

[Contract "5D"]

[Result "11"]

{



N attackiert \HK. Die 2 Verlierer in \H sind nun ungeschützt. Da in beiden

Unterfarben jeweils ein Stich an das A verloren geht, muss jetzt forciert

gehandelt werden. Also \S zum \SB (Schnitt auf die \SD). Der Schnitt gelingt

und 2\H-Verlierer werden abgeworfen. W riskiert einen zusätzlichen Faller.

}

[BCFlags "5c"]

[Room "Open"]

[Score "EW +400"]

[Auction "N"]

1H 2C Pass 2D

Pass 2S Pass 5D

AP

[Play "N"]

HK H4 H8 HA

S5 SJ S4 S2

S6 SA S7 H2

SQ SK S8 H3

DA DT D4 DJ

HQ H5 H7 D6

D2 H6 D5 DK

D3 S3 C5 DQ

CA C9 C6 C2

HJ CT C7 D7

C4 CQ C8 C3

H9 CK S9 D8

HT CJ ST D9



[Event ""]

[Site ""]

[Date ""]

[Board "6"]

[West ""]

[North ""]

[East ""]

[South ""]

[Dealer "E"]

[Vulnerable "EW"]

[Deal "E:432.QJT98.K2.AKQ AK87.7.6543.7654 65.A65432.QJT.32 QJT9.K.A987.JT98"]

[Scoring ""]

[Declarer "E"]

[Contract "4H"]

[Result "10"]

{



N/S kassieren 3 Stiche: 2 in \S und \DA. Weitere Verlierer hat O nicht, nur in

der Trumpffarbe kann noch ein Stich an den \HK verloren gehen. Mit 11 Trümpfen

wird das \HA gespielt unter Verzicht auf einen Schnitt. O kann die \HD

vorlegen, um S zu einem Fehler zu verleiten, vom Tisch kommt immer das \HA.



}

[BCFlags "dc"]

[Room "Open"]

[Score "EW +620"]

[Auction "E"]

1H Pass 4H AP

[Play "S"]

SA S5 SQ S2

SK S6 S9 S3

D6 DQ DA D2

C4 C2 CJ CQ

H7 HA HK HQ

D3 DT D7 DK

C5 C3 C8 CA

C6 DJ C9 CK

S7 H2 ST S4

D4 H6 SJ H8

D5 H3 D8 H9

S8 H4 D9 HT

C7 H5 CT HJ



[Event ""]

[Site ""]

[Date ""]

[Board "7"]

[West ""]

[North ""]

[East ""]

[South ""]

[Dealer "S"]

[Vulnerable "All"]

[Deal "S:8743.AJ.AQ8.AKQJ K92.KQT54.T9.984 AJT65.76.KJ6.765 Q.9832.75432.T32"]

[Scoring ""]

[Declarer "S"]

[Contract "4S"]

[Result ""]

{



S spielt \S zur \S10 und wiederholt später den Schnitt zum \SB. Dieser Spielzug

gewinnt auch, wenn W beide Bilder in \S hätte.}

[BCFlags "df"]

[DoubleDummyTricks "9b79b9b79b1164111641"]

[OptimumScore "NS 650"]

[ParContract "NS 4S+1"]

[Auction "S"]

2NT Pass 3H Pass

3S Pass 3NT Pass

4S AP

[Play "W"]

HK

[OptimumResultTable "Declarer;Denomination\2R;Result\2R"]

N NT  9

N  S 11

N  H  7

N  D  9

N  C 11

S NT  9

S  S 11

S  H  7

S  D  9

S  C 11

E NT  1

E  S  1

E  H  6

E  D  4

E  C  1

W NT  1

W  S  1

W  H  6

W  D  4

W  C  1



[Event ""]

[Site ""]

[Date ""]

[Board "8"]

[West ""]

[North ""]

[East ""]

[South ""]

[Dealer "W"]

[Vulnerable "None"]

[Deal "W:KJT7.AQ.AK52.Q84 62.K872.QJT3.J75 Q9854.643.98.A93 A3.JT95.764.KT62"]

[Scoring ""]

[Declarer "E"]

[Contract "4S"]

[Result "10"]

{W beginnt mit 1\D, O zeigt min. 4er \S ab 6 FL. Mit 4 \S-Karten kann W nun

unterstützen, der Sprung in 4 \S zeigt 20 FV. Da O Minimum hat, wird das

Endkontrakt. Neben Trumpf-A und \HK darf nur ein \C-Stich verloren werden. Das

gelingt durch erfolgreichen \C-Expass, ein \H wird geschnappt.

}

[BCFlags "5c"]

[Room "Open"]

[Score "EW +620"]

[Auction "W"]

1D =*= Pass 1S Pass

4S Pass Pass Pass

[BCNote "* Sofortauskunft"]

[Play "S"]

HJ HQ HK H3

D4 DK DQ D8

SA S7 S2 S9

D7 DA D3 D9

S3 SK S6 S4

H5 HA H2 H4

D6 D2 DT S5

H9 ST H7 H6

HT D5 DJ S8

C2 C4 C5 CA

CK C8 C7 C3

C6 CQ CJ C9

CT SJ H8 SQ
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[Event " Lektion 2 - Restricted Choice"]

[Site ""]

[Date ""]

[Board "1"]

[West ""]

[North ""]

[East ""]

[South ""]

[Dealer "N"]

[Vulnerable "None"]

[Deal "N:AT65.KQJ.654.A87 Q.9873.QT87.T962 K8742.65.AK3.KQ3 J93.AT42.J92.J54"]

[Scoring ""]

[Declarer "S"]

[Contract "4S"]

[Result ""]

{



<b>Nach \D-Ausspiel entwickelt S zunächst die \H-Farbe für einen \D-Abwurf.

Dann zieht er \SK und schneidet anschliessend \S zur \S10 am Tisch. </b>}

[BCFlags "df"]

[DoubleDummyTricks "cc8aacc8aa1143311433"]

[OptimumScore "NS 990"]

[ParContract "NS 6N="]

[Auction "N"]

1C Pass 1S Pass

2S Pass 4S AP

[Play "W"]

D2

[OptimumResultTable "Declarer;Denomination\2R;Result\2R"]

N NT 12

N  S 12

N  H  8

N  D 10

N  C 10

S NT 12

S  S 12

S  H  8

S  D 10

S  C 10

E NT  1

E  S  1

E  H  4

E  D  3

E  C  3

W NT  1

W  S  1

W  H  4

W  D  3

W  C  3



[Event ""]

[Site ""]

[Date ""]

[Board "2"]

[West ""]

[North ""]

[East ""]

[South ""]

[Dealer "E"]

[Vulnerable "NS"]

[Deal "E:654.Q54.A432.AK3 KQJT9.T732.T8.T5 A87.AK86.KQ.9876 32.J9.J9765.QJ42"]

[Scoring ""]

[Declarer "E"]

[Contract "3NT"]

[Result ""]

{



<b>O duckt \S, am besten 2x, da er nicht mehr als 9 Stiche sieht. Dann zieht er

\HA und \HD und schneidet danach zur \H9 am Tisch, um verdient einen Überstich

zu machen.</b>}

[BCFlags "df"]

[DoubleDummyTricks "2434324343b9a9aa9a9a"]

[OptimumScore "EW 460"]

[ParContract "E 3N+2"]

[Auction "E"]

1D Pass 1H Pass

1NT Pass 3NT AP

[Play "S"]

SK

[OptimumResultTable "Declarer;Denomination\2R;Result\2R"]

N NT  2

N  S  4

N  H  3

N  D  4

N  C  3

S NT  2

S  S  4

S  H  3

S  D  4

S  C  3

E NT 11

E  S  9

E  H 10

E  D  9

E  C 10

W NT 10

W  S  9

W  H 10

W  D  9

W  C 10



[Event ""]

[Site ""]

[Date ""]

[Board "3"]

[West ""]

[North ""]

[East ""]

[South ""]

[Dealer "S"]

[Vulnerable "EW"]

[Deal "S:5432.AQ87.A4.K65 Q98.632.76532.92 AJT76.K5.98.AQJT K.JT94.KQJT.8743"]

[Scoring ""]

[Declarer "N"]

[Contract "4S"]

[Result ""]

{



<b>N nimmt \DA und zieht 3 Runden \H, um seinen \D-Verlierer abzuwerfen. Danach

\S zur \S10, verliert an den \SK. Mit \CK wird der Tisch erreicht, um \S zum

\SB zu spielen.</b>}

[BCFlags "df"]

[DoubleDummyTricks "9ca8b9ca8b1125111251"]

[OptimumScore "NS 980"]

[ParContract "NS 6S="]

[Auction "S"]

1C Pass 1S Pass

2S Pass 4S AP

[Play "E"]

DK

[OptimumResultTable "Declarer;Denomination\2R;Result\2R"]

N NT  9

N  S 12

N  H 10

N  D  8

N  C 11

S NT  9

S  S 12

S  H 10

S  D  8

S  C 11

E NT  1

E  S  1

E  H  2

E  D  5

E  C  1

W NT  1

W  S  1

W  H  2

W  D  5

W  C  1



[Event ""]

[Site ""]

[Date ""]

[Board "4"]

[West ""]

[North ""]

[East ""]

[South ""]

[Dealer "W"]

[Vulnerable "All"]

[Deal "W:A876.AJ85.987.AK Q92.94.QJT6.8743 KT543.KT6.AK4.65 J.Q732.532.QJT92"]

[Scoring ""]

[Declarer "W"]

[Contract "4S"]

[Result ""]

{



<b>W nimmt das Ausspiel und zieht \SA. Danach kassiert er alle seine

Unterfarbgewinner und schneidet danach \S zur \S10 am Tisch. Wenn der Schnitt

verliert wäre S endgespielt. </b>}

[BCFlags "df"]

[DoubleDummyTricks "0002600026ddda7ddda7"]

[OptimumScore "EW 2220"]

[ParContract "EW 7N="]

[Auction "W"]

1NT Pass 2H Pass

3S Pass 4S AP

[Play "N"]

DQ

[OptimumResultTable "Declarer;Denomination\2R;Result\2R"]

N NT  0

N  S  0

N  H  0

N  D  2

N  C  6

S NT  0

S  S  0

S  H  0

S  D  2

S  C  6

E NT 13

E  S 13

E  H 13

E  D 10

E  C  7

W NT 13

W  S 13

W  H 13

W  D 10

W  C  7



[Event ""]

[Site ""]

[Date ""]

[Board "5"]

[West ""]

[North ""]

[East ""]

[South ""]

[Dealer "N"]

[Vulnerable "NS"]

[Deal "N:AJ32.A754.AK.765 94.98.QJT9832.42 KT5.KT632.54.AK3 Q876.QJ.76.QJT98"]

[Scoring ""]

[Declarer "N"]

[Contract "4H"]

[Result ""]

{



<b>N spielt\HA und zieht dann seine Unterfarbgewinner ab. Danach spielt er \H

zur \H10. W gewinnt, kann einen \C kassieren, muss dann aber entweder ins

Doppelchicane oder in die \S-Farbe spielen.</b>}

[BCFlags "df"]

[DoubleDummyTricks "dcd8adcd8a0105301053"]

[OptimumScore "NS 2220"]

[ParContract "NS 7N="]

[Auction "N"]

1NT Pass 2D Pass

3H Pass 4H AP

[Play "E"]

DQ

[OptimumResultTable "Declarer;Denomination\2R;Result\2R"]

N NT 13

N  S 12

N  H 13

N  D  8

N  C 10

S NT 13

S  S 12

S  H 13

S  D  8

S  C 10

E NT  0

E  S  1

E  H  0

E  D  5

E  C  3

W NT  0

W  S  1

W  H  0

W  D  5

W  C  3



[Event ""]

[Site ""]

[Date ""]

[Board "6"]

[West ""]

[North ""]

[East ""]

[South ""]

[Dealer "E"]

[Vulnerable "EW"]

[Deal "E:AQ75.65.AJT.AKQJ K6.QJT72.Q982.T2 432.AK8.765.6543 JT98.943.K43.987"]

[Scoring ""]

[Declarer "E"]

[Contract "3NT"]

[Result ""]

{



<b>O kann in \S einen einfachen Schnitt versuchen oder den Doppelschnitt in

</b>\D<b>. Einfacher Schnitt 50%, Doppelschnitt 75% Erfolgschance. Also

schneidet O 2x in </b>\D<b> und gewinnt 9 Stiche. </b>}

[BCFlags "df"]

[DoubleDummyTricks "33552335529a78b9a78b"]

[OptimumScore "EW 620"]

[ParContract "EW 4S="]

[Auction "E"]

2NT Pass 3NT AP

[Play "S"]

HQ

[OptimumResultTable "Declarer;Denomination\2R;Result\2R"]

N NT  3

N  S  3

N  H  5

N  D  5

N  C  2

S NT  3

S  S  3

S  H  5

S  D  5

S  C  2

E NT  9

E  S 10

E  H  7

E  D  8

E  C 11

W NT  9

W  S 10

W  H  7

W  D  8

W  C 11



[Event ""]

[Site ""]

[Date ""]

[Board "7"]

[West ""]

[North ""]

[East ""]

[South ""]

[Dealer "S"]

[Vulnerable "All"]

[Deal "S:8743.AJ.AQ8.AKQJ K92.KQT54.T9.984 AJT65.76.KJ6.765 Q.9832.75432.T32"]

[Scoring ""]

[Declarer "S"]

[Contract "4S"]

[Result ""]

{



<b>S spielt \S zur \S10 und wiederholt später den Schnitt zum \SB. Dieser

Spielzug gewinnt auch, wenn W beide Bilder in \S hätte.</b>}

[BCFlags "df"]

[DoubleDummyTricks "9b79b9b79b1164111641"]

[OptimumScore "NS 650"]

[ParContract "NS 4S+1"]

[Auction "S"]

2NT Pass 3H Pass

3S Pass 3NT Pass

4S AP

[Play "W"]

HK

[OptimumResultTable "Declarer;Denomination\2R;Result\2R"]

N NT  9

N  S 11

N  H  7

N  D  9

N  C 11

S NT  9

S  S 11

S  H  7

S  D  9

S  C 11

E NT  1

E  S  1

E  H  6

E  D  4

E  C  1

W NT  1

W  S  1

W  H  6

W  D  4

W  C  1



[Event ""]

[Site ""]

[Date ""]

[Board "8"]

[West ""]

[North ""]

[East ""]

[South ""]

[Dealer "W"]

[Vulnerable "None"]

[Deal "W:K76.A7654.K54.A7 QJT9.J98.T76.Q96 54.KT32.A32.K432 A832.Q.QJ98.JT85"]

[Scoring ""]

[Declarer "W"]

[Contract "4H"]

[Result ""]

{



<b>W zieht \HA und spielt dann \H zur \H10 am Tisch. Später kann er einen

\S-Verlierer am Tisch stechen.</b>}

[BCFlags "df"]

[DoubleDummyTricks "3624336243a7b99a7b99"]

[OptimumScore "EW 450"]

[ParContract "EW 4H+1"]

[Auction "W"]

1H Pass 2C Pass

2H Pass 4H AP

[Play "N"]

SQ

[OptimumResultTable "Declarer;Denomination\2R;Result\2R"]

N NT  3

N  S  6

N  H  2

N  D  4

N  C  3

S NT  3

S  S  6

S  H  2

S  D  4

S  C  3

E NT 10

E  S  7

E  H 11

E  D  9

E  C  9

W NT 10

W  S  7

W  H 11

W  D  9

W  C  9
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[Event "Lektion 2 - Trumpf ziehen oder nicht? - Dummy Reversal"]

[Site ""]

[Date ""]

[Board "1"]

[West ""]

[North ""]

[East ""]

[South ""]

[Dealer "N"]

[Vulnerable "NS"]

[Deal "N:AQT76.J65.4.AK42 543.KQT8.98.JT85 KJ9.432.A765.Q76 82.A97.KQJT32.93"]

[Scoring ""]

[Declarer "N"]

[Contract "4S"]

[Result ""]

{



<b>Nach 3 x \H vom Gegner sieht N nur 9 Stiche. Wenn er 3 x \D an der langen</b> <b>Seite

hoch sticht und die Trümpfe als Übergang nutzt kann er 10 Stiche machen.</b>

}

[BCFlags "df"]

[DoubleDummyTricks "9a6589a6584378443784"]

[OptimumScore "EW -500"]

[ParContract "EW 5DX-3"]

[Auction "N"]

1S Pass 2S Pass

3S Pass 4S AP

[Play "E"]

HK

[OptimumResultTable "Declarer;Denomination\2R;Result\2R"]

N NT  9

N  S 10

N  H  6

N  D  5

N  C  8

S NT  9

S  S 10

S  H  6

S  D  5

S  C  8

E NT  4

E  S  3

E  H  7

E  D  8

E  C  4

W NT  4

W  S  3

W  H  7

W  D  8

W  C  4



[Event ""]

[Site ""]

[Date ""]

[Board "2"]

[West ""]

[North ""]

[East ""]

[South ""]

[Dealer "E"]

[Vulnerable "EW"]

[Deal "E:7.AKT94.A7.AJT85 543.65.KQJ65.974 AJ86.QJ8.432.KQ6 KQT92.732.T98.32"]

[Scoring ""]

[Declarer "E"]

[Contract "6H"]

[Result ""]

{



<b>12 Stiche sind einfach. Kann man 13 machen? Ja, wenn man 3x \S in der Hand

hoch sticht und die kleinen Trümpfe als Übergang nutzt. </b>}

[BCFlags "df"]

[DoubleDummyTricks "1606016060c7d7cc7d7c"]

[OptimumScore "NS -1700"]

[ParContract "NS 7SX-7"]

[Auction "E"]

1H Pass 4H Pass

4NT Pass 5D Pass

6H AP

[Play "S"]

DK

[OptimumResultTable "Declarer;Denomination\2R;Result\2R"]

N NT  1

N  S  6

N  H  0

N  D  6

N  C  0

S NT  1

S  S  6

S  H  0

S  D  6

S  C  0

E NT 12

E  S  7

E  H 13

E  D  7

E  C 12

W NT 12

W  S  7

W  H 13

W  D  7

W  C 12



[Event ""]

[Site ""]

[Date ""]

[Board "3"]

[West ""]

[North ""]

[East ""]

[South ""]

[Dealer "S"]

[Vulnerable "All"]

[Deal "S:AJT54.3.7654.AK3 876.KT84.KJ3.J87 KQ9.A765.A98.Q52 32.QJ92.QT2.T964"]

[Scoring ""]

[Declarer "S"]

[Contract "4S"]

[Result ""]

{



<b>10 einfache Stiche. 11 macht man, indem man 3x \H an der langen Seite hoch

sticht und die kleinen Trümpfe als Übergang nutzt. </b>}

[BCFlags "df"]

[DoubleDummyTricks "ab8b9ab8b93252432524"]

[OptimumScore "NS 650"]

[ParContract "NS 4S+1"]

[Auction "S"]

1S Pass 2C Pass

2D Pass 4S AP

[Play "W"]

S8

[OptimumResultTable "Declarer;Denomination\2R;Result\2R"]

N NT 10

N  S 11

N  H  8

N  D 11

N  C  9

S NT 10

S  S 11

S  H  8

S  D 11

S  C  9

E NT  3

E  S  2

E  H  5

E  D  2

E  C  4

W NT  3

W  S  2

W  H  5

W  D  2

W  C  4



[Event ""]

[Site ""]

[Date ""]

[Board "4"]

[West ""]

[North ""]

[East ""]

[South ""]

[Dealer "W"]

[Vulnerable "None"]

[Deal "W:T972.A87654.K6.2 KQJ8.2.Q932.KJT3 A65.KQJ.A84.A876 43.T93.JT75.Q954"]

[Scoring ""]

[Declarer "W"]

[Contract "4H"]

[Result ""]

{



<b>11 Stiche macht man indem man 1x \D und 3x \C an der langen Seite sticht.

Jeden Übergang nutzen und am besten auch mit \HA stechen, um kleine Trümpfe als

Übergang zu haben.</b>}

[BCFlags "df"]

[DoubleDummyTricks "3327633276aab66aab66"]

[OptimumScore "EW 450"]

[ParContract "EW 4H+1"]

[Auction "W"]

2H X 4H AP

[Play "N"]

SK

[OptimumResultTable "Declarer;Denomination\2R;Result\2R"]

N NT  3

N  S  3

N  H  2

N  D  7

N  C  6

S NT  3

S  S  3

S  H  2

S  D  7

S  C  6

E NT 10

E  S 10

E  H 11

E  D  6

E  C  6

W NT 10

W  S 10

W  H 11

W  D  6

W  C  6
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%Translate "Both" "Alle"

%Translate "J" "B"

%Translate "Q" "D"

%Translate "NT" "SA"

%Translate "Dbl" "X"

%Translate "Rdbl" "XX"

%Translate "All pass" "alle passen"

%Translate "by" "von"

[Event "Lektion 2  - Manöver von Guillemard"]

[Site ""]

[Date ""]

[Board "1"]

[West ""]

[North ""]

[East ""]

[South ""]

[Dealer "S"]

[Vulnerable "None"]

[Deal "S:AQJT9.J65.4.AK42 543.KQT8.98.JT85 K76.432.A765.Q76 82.A97.KQJT32.93"]

[Scoring ""]

[Declarer "S"]

[Contract "4S"]

[Result ""]

{<b>                 Manöver von Guillemard</b>



<b>S darf nur 2 Runden Trumpf ziehen, danach 4 Runden \C, der \C-Verlierer kann

gestochen werden, da W mit dem letzten Trumpf 4 x bedienen muss.</b>

}

[BCFlags "df"]

[DoubleDummyTricks "9a6589a6584378443784"]

[OptimumScore "NS 420"]

[ParContract "NS 4S="]

[Auction "S"]

1S Pass 2S Pass

3H =1= Pass 4S AP

[Note "1: Versuchsgebot"]

[Play "W"]

HK

[OptimumResultTable "Declarer;Denomination\2R;Result\2R"]

N NT  9

N  S 10

N  H  6

N  D  5

N  C  8

S NT  9

S  S 10

S  H  6

S  D  5

S  C  8

E NT  4

E  S  3

E  H  7

E  D  8

E  C  4

W NT  4

W  S  3

W  H  7

W  D  8

W  C  4



[Event ""]

[Site ""]

[Date ""]

[Board "2"]

[West ""]

[North ""]

[East ""]

[South ""]

[Dealer "S"]

[Vulnerable "None"]

[Deal "S:A54.AQJT4.8.AQ54 KT92.65.QJT97.J8 863.K83.AK53.K62 QJ7.972.642.T973"]

[Scoring ""]

[Declarer "S"]

[Contract "6H"]

[Result ""]

{<b>                   Manöver von Guillemard</b>\n

<b>S darf nur 2 Runden Trumpf ziehen, danach 4 Runden \C, der \C-Verlierer kann

gestochen werden, da O mit dem letzten Trumpf 4 x bedienen muss.</b>\n

<b>Ein \S-Verlierer wird auf \DK abgeworfen </b>}

[BCFlags "9f"]

[Auction "S"]

1H Pass 2D Pass

3C Pass 3H Pass

4NT =1= Pass 5H =2= Pass

6H Pass Pass Pass

[Play "W"]

DQ



[Event ""]

[Site ""]

[Date ""]

[Board "3"]

[West ""]

[North ""]

[East ""]

[South ""]

[Dealer "S"]

[Vulnerable "None"]

[Deal "S:AKQJ2.543.A742.2 93.AKQ9.T9.Q9753 654.J76.KQ5.AJ64 T87.T82.J863.KT8"]

[Scoring ""]

[Declarer "S"]

[Contract "4S"]

[Result ""]

{<b>                 Manöver von Guillemard</b>\n

<b>S darf nur 2 Runden Trumpf ziehen, danach 4 Runden \D, der \D-Verlierer kann

gestochen werden, da O mit dem letzten Trumpf 4 x bedienen muss.</b>\n

<b>Bei 3-3 Stand kann der letzte Trumpf gezogen werden und dann ist \D2

hoch.</b>}

[BCFlags "9f"]

[Auction "S"]

1S Pass 3S Pass

Pass 4S Pass Pass

Pass

[Play "W"]

HA



[Event ""]

[Site ""]

[Date ""]

[Board "4"]

[West ""]

[North ""]

[East ""]

[South ""]

[Dealer "S"]

[Vulnerable "None"]

[Deal "S:AKJ74.Q63.9.AK54 65.KT92.QJT87.J7 QT3.A54.AK53.Q62 982.J87.642.T983"]

[Scoring ""]

[Declarer "S"]

[Contract "6S"]

[Result ""]

{<b>Erst \H-Expass, dann Manöver von Guillemard.</b>}

[BCFlags "1f"]

[Auction "S"]

1S Pass 2D Pass

3C Pass 3S Pass

4C =1= Pass 4D =2= Pass

4S Pass 4NT =3= Pass

5D =4= Pass 6S AP

[Note "1: 2. Kontrollgebote"]

[Note "3: Roman Keycard Blackwood Assfrage"]

[Note "4: 1 oder 4 von 5 Schlüsselkarten"]

[Play "W"]

DQ



[Event "Spielplan A - Z  -  Lektion 8  - Manöver von Guillemard"]

[Site ""]

[Date ""]

[Board "5"]

[West ""]

[North ""]

[East ""]

[South ""]

[Dealer "N"]

[Vulnerable "NS"]

[Deal "N:KQJ72.A5.J3.AQ72 A98.JT.Q75.K9843 T64.K7632.A842.5 53.Q984.KT96.JT6"]

[Scoring ""]

[Declarer "N"]

[Contract "4S"]

[Result "10"]

{<b>N zählt 5 Verlierer, 1 in \S, 1 in \D und 3 in \C. 2 Verlierer in \C können

am Tisch geschnappt werden (Stärke des Tisches: Single in \C). Wichtig ist, \HA

als Übergang zu behalten. Also \HK, \C zum \CA, \C gestochen, \H zum \HA, \C

gestochen und Trunpf spielen. N erfüllt genau.</b>

}

[BCFlags "5c"]

[DoubleDummyTricks "8a7768a7765356653566"]

[OptimumScore "NS 620"]

[ParContract "NS 4S="]

[Room "Open"]

[Score "NS +420"]

[Auction "N"]

1S Pass 2S Pass

3C =1= Pass 4S AP

[Note "1: Versuchsgebot, Einladung zu 4\S"]

[Play "E"]

HJ HK H4 H5

C3 C5 C6 CA

C4 S4 CT C2

HT H2 H8 HA

C8 S6 CJ C7

SA ST S3 S2

CK D2 D6 CQ

C9 H3 H9 S7

S8 D4 S5 SK

S9 H6 D9 SQ

D5 H7 HQ SJ

D7 DA DT D3

DQ D8 DK DJ

[OptimumResultTable "Declarer;Denomination\2R;Result\2R"]

N NT  8

N  S 10

N  H  7

N  D  7

N  C  6

S NT  8

S  S 10

S  H  7

S  D  7

S  C  6

E NT  5

E  S  3

E  H  5

E  D  6

E  C  6

W NT  5

W  S  3

W  H  5

W  D  6

W  C  6



[Event ""]

[Site ""]

[Date ""]

[Board "6"]

[West ""]

[North ""]

[East ""]

[South ""]

[Dealer "E"]

[Vulnerable "EW"]

[Deal "E:AKQJ2.543.A742.2 93.AKQ.T98.Q9753 654.J76.KQ5.AJ64 T87.T982.J63.KT8"]

[Scoring ""]

[Declarer "E"]

[Contract "4S"]

[Result ""]

{<b>                 Manöver von Guillemard</b>



<b>O darf nur 2 Runden Trumpf ziehen, danach 3 Runden \D, um den \D-Verlierer

zu stechen.</b>\n

<b>Bei 3-3 Stand kann der letzte Trumpf gezogen werden und dann ist \D2

hoch.</b>}

[BCFlags "df"]

[Auction "E"]

1S Pass 3S Pass

Pass 4S Pass Pass

Pass

[Play "S"]

HA



[Event "Spielplan A - Z  -  Lektion 8  - Manöver von Guillemard"]

[Site ""]

[Date ""]

[Board "7"]

[West ""]

[North ""]

[East ""]

[South ""]

[Dealer "S"]

[Vulnerable "All"]

[Deal "S:AQJT9.J65.4.AK42 543.KQT8.983.T85 K76.432.A765.Q76 82.A97.KQJT2.J93"]

[Scoring ""]

[Declarer "S"]

[Contract "4S"]

[Result ""]

{<b>                 Manöver von Guillemard</b>\n

<b>S darf nur 2 Runden Trumpf ziehen, danach 3 Runden \C, um den \C-Verlierer

zu stechen. Da \C 3-3 steht, kann der letzte Tumpf gezogen werden.</b>

}

[BCFlags "df"]

[Auction "S"]

1S Pass 2S Pass

3H =1= Pass 4S AP

[Note "1: Versuchsgebot"]

[Play "W"]

HK



[Event ""]

[Site ""]

[Date ""]

[Board "8"]

[West ""]

[North ""]

[East ""]

[South ""]

[Dealer "W"]

[Vulnerable "None"]

[Deal "W:QJT85.AJ.A6.A743 742.KT53.QJT9.62 K96.874.K873.K85 A3.Q962.542.QJT9"]

[Scoring ""]

[Declarer "W"]

[Contract "4S"]

[Result "10"]

{<b>O hebt die 1\S-Eröffnung seines Partners auf 2\S und zeigt damit 6-10 FV

und einen Fit mit min. 3\S-Karten (hier 9 FV). Mit 18 FV lädt W mit 3\C

(Versuchsgebot, zeigt Farbe mit \C-Verlierern) zum Vollspiel ein. O nimmt trotz

4333-Verteilung  an, da er 3 schöne Figuren, Maximum und \C-Werte hat. \C muss

gestochen werden</b>.

}

[BCFlags "1c"]

[Room "Open"]

[Score "EW +620"]

[Auction "W"]

1S Pass 2S Pass

3C =1= Pass 4S AP

[Note "1: Versuchsgebot"]

[Play "N"]

DQ D3 D2 DA

C2 CK C9 C3

C6 C5 CT CA

H3 C8 CJ C4

D9 DK D4 D6

H5 H4 H2 HA

HT S9 CQ C7

S2 SK SA S5

HK H7 H6 HJ

DJ D7 D5 S8

S4 S6 S3 SQ

S7 H8 H9 SJ

DT D8 HQ ST



[Event "Spielplan A - Z  -  Lektion 8  - Mortons Fork"]

[Site ""]

[Date ""]

[Board "9"]

[West ""]

[North ""]

[East ""]

[South ""]

[Dealer "W"]

[Vulnerable "None"]

[Deal "W:.KQT75.KT92.AJ32 AT32.A432.J3.Q74 5.J986.Q876.T986 KQJ98764..A54.K5"]

[Scoring ""]

[Declarer "S"]

[Contract "6S"]

[Result ""]

{<b>S sticht \HD (nicht das \HA nehmen!) Nach einmal Trumpf  ziehen mit \SK

wird nun \C5 gespielt. Nimmt W das \CA, können später 2 \D-Verlierer auf \HA

und \CD abgeworfen werden. Bleibt W klein, wird auf \HA \CK abgeworfen, ein

\D-Verlierer kann in der kurzen Hand gestochen werden.    MORTONS FORK</b>}

[BCFlags "1f"]

[Auction "W"]

1H Pass 2H 4S

Pass 4NT =1= Pass 5S =2=

Pass 6S AP

[Note "1: Roman Keycard Blackwood Assfrage"]

[Note "2: 2 oder 5 mit Trumpfdame"]

[Play "W"]

HQ



[Event ""]

[Site ""]

[Date ""]

[Board "10"]

[West ""]

[North ""]

[East ""]

[South ""]

[Dealer "W"]

[Vulnerable "None"]

[Deal "W:2.KT983.AJ8.KQT2 AQ87.54.K32.A973 .J76.T9654.J8654 KJT96543.AQ2.Q7."]

[Scoring ""]

[Declarer "S"]

[Contract "6S"]

[Result ""]

{<b>S sticht \CK (nicht das \CA nehmen!) Nach einmal Trumpf  ziehen mit \SK

wird nun \D7 gespielt. Nimmt W das \DA, können später 2 \H-Verlierer auf \CA

und \DK abgeworfen werden. Bleibt W klein, wird auf \CA \DD abgeworfen, ein

\H-Verlierer kann in der kurzen Hand gestochen werden.     MORTONS FORK</b>}

[BCFlags "df"]

[Auction "W"]

1H X =1= Pass 6S

Pass Pass Pass

[Note "1: Informationskontra"]

[Play "W"]

CK



[Event ""]

[Site ""]

[Date ""]

[Board "11"]

[West ""]

[North ""]

[East ""]

[South ""]

[Dealer "E"]

[Vulnerable "None"]

[Deal "E:KJ652.987.AJT.A2 AQ3.K53.Q42.KQJT T98.JT64.65.9863 74.AQ2.K9873.754"]

[Scoring ""]

[Declarer "S"]

[Contract "3NT"]

[Result ""]

{<b>S zählt 5 Sofortstiche. Erkönnte 3 in \C oder 3 in \D entwickeln, aber dann

ist der Gegner mit \S schneller und gewinnt den Wettlauf. S gewinnt das

\S_Ausspiel und geht mit \H zum Tisch. Nun wird \D gespielt, O hat ein

unlösbares Problem = MORTONS FORK</b>.\n

<b>Wird das \DA genommen, sind 4 \D-Stiche entwickelt. Bleibt O klein, kann \C

für 3 Stiche entwickelt werden.</b>}

[BCFlags "1f"]

[Room "Open"]

[Auction "E"]

1S 1NT Pass 3NT

Pass Pass Pass

[Play "W"]

ST



[Event ""]

[Site ""]

[Date ""]

[Board "12"]

[West ""]

[North ""]

[East ""]

[South ""]

[Dealer "W"]

[Vulnerable "All"]

[Deal "W:QJT964.JT2.A6.A4 A.AK3.KJ853.QJ98 72.8764.T974.632 K853.Q95.Q2.KT75"]

[Scoring ""]

[Declarer "S"]

[Contract "3NT"]

[Result ""]

{<b>\H3 wird zur \HD gespielt und dann \D2. Nimmt W das \DA, hat der

Alleinspieler 4\D-Stiche, 2\S Stiche und 3\H-Stiche. Bleibt W in \D klein,

können anschließend 3\C-Stiche entwickelt werden.  </b>\n

<b>                    MORTONS FORK</b>}

[BCFlags "5f"]

[Auction "W"]

1S X =1= Pass 1NT

Pass 3NT Pass Pass

Pass

[Note "1: Informationskontra"]

[Play "W"]

SQ

�

