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1. Turnier: Montag, 19. September

Kommentare zu den Boards von:
Marie Eggeling und Michael Bocker
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Board 1 a K965

Nord Teiler v763
Keiner in Gefahr ¢+ K63
& 1075
a 83 N A ADIOT72
vKDBI1092 W O v —
75 ¢+ B92
% AB9 SH . 56432
A B4
v AB54
¢« ADIOB4
& KD
West Nord Ost Siid
Pass Pass 1+
1w Pass I & Pass
2w Pass Pass Pass
2 v von West
Ausspiel: ¢

Stid kénnte mit 5422 auch 1 SA eréffnen. Auch dann wiirde West Coeur gegenreizen. In jedem Fall
landet man wahrscheinlich in 2 Coeur, die gehen. Ost sollte auch mit Chicane Coeur nicht versuchen,
den Partner zu "retten"!

Board 2
Ost Teiler
N-S in Gefahr
a 1092 a KB4
v8754 v KB3
« K105 4943
& B53 & ADO97
AG653
v 10962
¢ Bo62
842
West Nord Ost Siid
[ & Pass
Pass 2SA Pass Pass
Pass
2 SA von Nord
Ausspiel: ¢

Achtung: 2 SA in 4. Hand sollte ca. 19-21 Punkte mit einer ausgeglichen Verteilung zeigen, keinen
Zweifirber - besprechen Sie das mit IThrem Partner! 1 SA haben die meisten hier als 11-14 Punkte

vereinbart, mit 15-18 reizt man zuerst Kontra und dann 1 SA.
Allein- und Gegenspiel sind hier schwer, da es vor allem darum gehen wird, keine Stiche zu

verschenken.



Board 3 A AKI0OBT765

Siid Teiler v B10
E-W in Gefahr ¢+ B2
& A6
aD N A B
v AK654 W 0 vD932
¢« KD93 ¢+ A1065
%1098 B . DB32
aA9432
v 87
¢+ 874
& K754
West Nord Ost Siid
Pass
1w I & 4w Pass
Pass Pass
4 v von West
Ausspiel: 4 A

Die Hand von Ost ist 13 FV wert (der Single Bube zihlt nur als 2V), also gut genug fiirs Vollspiel.
Aggressive Nordspieler werden nochmal mit 4 Pik opfern, was Ost-West kontrieren sollten. 4 Coeur
kann man schlagen, wenn man nach Pik-A den Wechsel auf Treff-A findet (es gibt 2 Treffstiche und
einen Schnapper). Finden kann man dieses Gegenspiel durch eine Lavinthal-Marke in Stich 1: Siid
bedient die Pik-2, um die niedrigste Farbe (Treff) zu markieren! Lavinthal auf Partners Ausspiel
sollte dann gespielt werden, wenn am Dummy ein Single in der ausgespielten Farbe liegt.

Board 4 A K1063
West Teiler v AI108
Alle in Gefahr ¢ 762
* 642
A BR87 N aD92
vK6542 W 0 vB73
¢+ AD S ¢+ KB983
& K73 & AR
aAS54
vD9
¢ 1054
&« DB1095
West Nord Ost Siid
lv Pass 3w Pass
Pass Pass
3 ¥ von West

Hat man keine anderen Vereinbarungen, lid Ost mit 3 Coeur zum Vollspiel ein (12 FV). West hat
Minimum und passt. Pik-Ausspiel ist hier am erfolgreichsten, aber normalerweise wird man nicht von
der Figur wegspielen, sondern sich fiir eine Unterfarbe entscheiden. Als Alleinspieler sind vor allem
die Triimpfe problematisch: Man sollte den Expass zum Buben bzw. zum K&nig probieren, leider
sitzt hier alles schlecht und man wird 3 Trumpfstiche verlieren.



Board 5
Nord Teiler
N-S in Gefahr

A ABGS52
vo6
¢ AK8654
& A
a K3 N »
v Al094 W O v
¢+ B2 *
#K10643 .
A 109
vDB32
¢ 1073
D975
West Nord Ost
I e Pass
2& 2 A 3
Pass 3¢ Pass
Pass
3 ¢ von Nord
Ausspiel: &

DB74
K875
D9
B82

Siid
Pass
Pass
Pass

Ein sehr schoner Zweifirber auf Nord, mit dem man nicht zu schnell aufgeben sollte. Leider hat Siid
nur wenig hilfreiches dazu, daher ist man im Karo-Teilkontrakt gut aufgehoben. Auch die Anzahl der
Uberstiche wird hier wichtig sein!

Board 6
Ost Teiler
E-W in Gefahr

aT753

vDS52

¢+ D6

s AT652
aD9864 N a K2
v AB6 W 0 v KI0743
¢+ KB4 ¢ A532
K4 s R

a AB10

v o8

+ 10987

& DB98
West Nord Ost Siid

Pass Pass

1 & Pass 2w Pass
4w Pass Pass Pass
4 w von Ost
Ausspiel: #

Ein normales (wenn auch knappes) Vollspiel, das an einigen Schnitten hingt. Das erfordert allerdings
ein Gegenspiel, bei dem keine Stiche verschenkt werden. Nord hat hier ein sehr schwieriges Ausspiel
- Pik wiire das Beste, ist aber die vom Gegner erdffnete Farbe. Karo-Dame oder Treff-Ass sind
Alternativen, schenken in dem Fall jedoch dem Alleinspieler einen Stich. In der Praxis werden 4
Coeur daher sicher hiufig erfiillt.



Board 7 aA10T6
Siid Teiler v ABS
Alle in Gefahr ¢+ DIOG6
& DI0SB
AaKD943 N A B
v K42 W 0 vDIO93
¢ 9732 ¢+ AKB
%3 Sl . AK976
a 852
v765
¢ 854
& B542
West Nord Ost Siid
Pass
Pass [ & Pass Pass
1 & Pass 3SA Pass
Pass Pass
3 SA von Ost

Eine schwierige Situation fiir Ost, nachdem Nord die eigene lange Farbe ertffnet! Meist ist es mit
solchen Hinden das Beste zu passen, da man nicht unbedingt selbst spielen mochte (wenn der Gegner
Treff spielt, wire man nicht ungliicklich!). West sollte in 4. Hand mit 8 FP und einem Ser Pik aber
nicht passen, sondern 1 Pik balancen. Darauf kann Ost direkt 3 SA ansagen. Die Hand steht sehr gut

und der Kontrakt sollte kein Problem sein.

Board 8 A ADS5S4
West Teiler v97652
Keiner in Gefahr ¢+ D4
& 95
A 9032 N aBl106
v 84 W O v K
¢« AB9875 ¢+ K632
%103 SH . Bg742
A K87
vADBIO3
¢+ 10
s AKDG6
West Nord Ost Stid
Pass Pass Pass lw
Pass 3w Pass 4 SA
Pass 5¢ Pass S5v
Pass Pass Pass
5 v von Siid

Die Nordhand ist an der Grenze zwischen 3 und 4 Coeur. Mit der Siidhand wird man jedoch wohl in
jedem Fall die Assfrage stellen, da man nur sehr wenig vom Partner braucht, um Schlemm zu
gewinnen. Mit 2 fehlenden Keycards stoppt man in 5 Coeur. Mit dem Coeur-Ko6nig im Schnitt macht
man hier trotzdem 12 Stiche, bei einem anderen Angriff als Karo sogar 13.



Board 9 A B4

Nord Teiler vDIO32
E-W in Gefahr ¢+ KD10
9863
a D853 N A K96
v AK87 w ol 965
¢+ B5 ¢+ 90642
% ADIO0 S . K B7
aAIDT2
v B4
¢ AB73
& 542
West Nord Ost Siid
Pass Pass Pass
1 SA Pass Pass Pass
1 SA von West
Ausspiel: v 2

Keine spannende Reizung. 1 SA ist knapp, man wird normalerweise 6 oder 7 Stiche machen, je
nachdem wie Allein- und Gegenspiel laufen.

Board 10 a K32
Ost Teiler v AlO64
Alle in Gefahr ¢ 103
9643
A A94 N AaBI10765
vD2 W 0 vB98753
#9862 ’» —
2#D1085 =, \B
a DS
v K
¢+ AKDB754
& K72
West Nord Ost Siid
Pass 1+
Pass lw 1 a 24"
Kontra 2SA Pass 3SA
Pass Pass Pass
3 SA von Nord

Ausspiel: 4 6
*stark, Frage nach Stopper

Eine schwierige Wettbewerbsreizung. Ost muss mit der schlechten Farbe nicht zwingend 1 Pik
reizen, aber kann er sich mit der schdnen Verteilung zuriickhalten? Siid sollte mit der Stichquelle in
Karo 3 SA ansteuern, muss jedoch sichergehen, dass der Pikstopper da ist. West zeigt mit dem Kontra
eine Figur in Pik. 3 SA wird man mindestens erfiillen.



Board 11 A A9R2

Siid Teiler v ABS
Keiner in Gefahr 53
& 9852
aD643 N A KB1075
v 86 W O vK73
¢ 4 ¢« ADIO2
# AKDBG63 N ,
* I
vDI10942
¢+ KB9876
& 107
West Nord Ost Siid
Pass
l & Pass I & 2SA
3a Pass 44 Pass
Pass Pass
4 & von Ost
Ausspiel: v 10

Spielt man keine Zweifdrber-Er6ffnung, hat Siid erstmal nichts zu sagen. Nachdem die Gegner die
anderen beiden Farben reizen, kann man jedoch z.B. mit dem Sprung in 2 SA einen Zweifirber in
Coeur und Karo zeigen. Achtung: Das sollte man mit der fragwiirdigen Farbqualitit nur in
Nichtgefahr tun! Ost-West sollten sich nicht aufhalten lassen und das Vollspiel in Pik ausreizen, das
man trotz des schlechten Trumpfstandes erfiillt.

Board 12 aDBI1094
West Teiler vD3
N-S in Gefahr ¢+ B865
& A7
A 865 N A K72
v AB1042 W 0 v 96
* 42 S + K73
D93 & K10642
A A3
vK875
¢« ADI09
& B85S
West Nord Ost Siid
Pass Pass Pass 1+
Pass I & Pass 1 SA
Pass 2 A Pass Pass
Pass
2 & von Nord
Ausspiel: ¥ 9

West konnte mit der guten Farbe auch 1 Coeur gegenreizen, eine knappe Sache. Nord hat auf 1 SA
die Wahl zwischen 2 Pik und Passe, mit einer Ser Linge ist es jedoch fast immer gut, die Oberfarbe
zu spielen - auch wenn Partner, wie hier - nur ein Double dazu hat.



Board 13
Nord Teiler
Alle in Gefahr

aKD542
v B97

¢ 53

% B109

West

Pass
Pass

4 v von Nord

A B

v KI10865
¢+ KBI087
% KD

N
w O
S

A 1093
vD42
¢« ADG4
* A63

aABTO
v A3
¢+ 92
& 87542

Nord Ost Siid
lw Pass 3w
49 Pass Pass

Siid 1dd mit 12 FV zum Vollspiel ein. Nord hat zwar keine zusitzlichen Figurenpunkte, doch eine
schone 5-5 Verteilung, mit der man das Vollspiel ansagen sollte. Die richtige Spielweise in Trumpf
ist hier, klein von Nord zur Dame zu spielen. Anschlieflend (egal ob man an das Ass verliert oder
nicht), spielt man Coeur zur 10 und macht damit den Schnitt auf den Buben. Diese Spielweise fiihrt
hier zu einem Uberstich, da man nur einen Coeurstich verliert. Bei Treff- oder Karo-Ausspiel kann
man sogar den Pik aus der Hand auf das Treff-Ass abwerfen, sodass man keinen Pik-Verlierer mehr

hat.

Board 14
Ost Teiler
Keiner in Gefahr

A K9
vDBR76
¢+ KBS
& 852

West

1w
Pass

Ausspiel: v 9

aAT4
v K32
¢+ D975
%043
N aD532
v OS5
L . M . 1032
&« ADI07
a BI0O86
v Al0O4
¢ A64
& KB6
Nord Ost Siid
Pass 1 &
1 SA Pass Pass

Mit Stopper in Coeur und 9 FP reizt Nord 1 SA, was Endkontrakt wird. Die Hand steht so gut, dass
man bei bestem Alleinspiel sogar 9 Stiche machen kann!



Board 15 A KIODO93

Siid Teiler v 854
N-S in Gefahr ¢ A8432
& B
a 82 N aBO6
vKDBI0O763 W O v A
¢+ 10 + KB96
#D65 SE . A109432
a AD754
vo2
¢«¢D75
& K87
West Nord Ost Siid
Pass
3w Pass Pass Pass
Ausspiel: & B

Eine klassische Sperransage auf West, die die Gegner erfolgreich aus der Reizung hilt. Aggressive
Spieler hiitten auf Siid schon 1 Pik erdffnet, worauf Nord-Siid vermutlich einen Pikkontrakt erreichen
werden.

Board 16 A98765
West Teiler v 87
E-W in Gefahr ¢« AD7
& A108
a KB104 N aA32
v AB94 W 0 vKDI1062
¢ B93 ¢ 854
%75 i TR
aD
v53
¢« KI1062
&« KDB962
West Nord Ost Siid
Pass Pass Pass | &
Kontra I & 2w Pass
Pass Kontra Pass 3%
Pass Pass v Pass
Pass Pass
3 v von Ost

Wow! Eine spannende Wettbewerbsreizung im Teilkontraktbereich - falls nicht durchgepasst wird.
Kontra auf West ist nicht zwingend, nachdem man bereits angepasst ist, jedoch eine gute
Blattbeschreibung. Danach ist es unklar wie es weitergeht, alle Kontrakte zwischen 2 Coeur und 4
Treff sind denkbar!



Board 17 a K6

Nord Teiler v AlD982
Keiner in Gefahr ¢+ D98
& 1098
a Ad3 N AaDBI1095
vD6 0 vKB743
¢+ KI07652 ¢4
aD7 . s
aB872
v5
¢ AB3
& AB6432
West Nord Ost Siid
Pass Pass Pass
Pass

Schicken Sie mir Thre Geschichte zu dieser Hand! Sowohl Ost, also auch Siid oder West kénnten sich
entscheiden zu eréffnen, miissen aber nicht - vermutlich hat es an den meisten Tischen einer von

ihnen getan!

Board 18 AaD63
Ost Teiler v8652
N-S in Gefahr ¢ A6
& 10853
A KB54 A 982
vD3 v 10974
¢+ B32 ¢+ 10985
& AB62 %97
West Nord Ost Siid
Pass 2%
Pass 2 Pass 2SA
Pass 3% Pass 3SA
Pass Pass Pass
3 SA von Siid

Mit 22 FP ist Siid zu stark fiir eine 2 SA-Eréffnung und beginnt mit 2 Treff. Das 2 SA-Rebid zeigt 22-
23 Punkte. Nord fragt mit 3 Treff nach Oberfarben und Siid antwortet mit 3 SA (Puppet Stayman,
keine 4er oder Ser OF) oder 3 Karo (normaler Stayman, keine OF). Ohne OF-Fit spielt man 3 SA, die

man erfiillen kann - aber es ist gar nicht so einfach!



Board 19 AaKBI0653

Siid Teiler v9642
E-W in Gefahr ¢ A
& 903
A AO2 N A DB
v AK7 W 0 vB53
¢« KB107 ¢+ 954
%1074 =M . AKBS2
A 74
vDIOR
¢ D8632
& D65
West Nord Ost Siid
Pass
1 SA 2¢ 38 Pass
3SA Pass Pass Pass

3 SA von West

Gegen 1 SA reizt Nord je nach Vereinbarung 2 Karo (Multi Landy, eine lange OF), 2 Pik (natiirlich)
oder was auch immer man sonst besprochen hat, um eine OF zu zeigen. Ohne Stopper sagt Ost 3
Treff (forcing, natiirlich) und West reizt 3 SA (Stopper sind da).

Board 20
West Teiler
Alle in Gefahr

a 85 aAAG4
vKo654 vAB72
¢+ AD63 ¢+ B9
* 1096 & K875
A KBI1072
v 103
¢ 1085
+DB4
West Nord Ost Siid
Pass Pass [ & Pass
lw Pass 2w Pass
Pass Pass

2 v von West

In Gefahr ist Stid zu schwach, um 1 Pik gegenzureizen, obwohl es sicher einige Mutige getan haben -
was sich in diesem Board auszahlt, aber auch oft zu schlechten Ergebnissen fithren wird. Ungestort
landet man in 2 Coeur, die gehen.



Board 21 A 97

Nord Teiler v754
N-S in Gefahr ¢ AB43
£« DI075
A AKBS84 N AaDI0D6SS
v K863 W O v?2
¢ 5 ¢+ KD762
%942 i R
a2
v ADBI109
¢ 1098
& AKBO6
West Nord Ost Siid
Pass Pass 1w
I & 2w 44 Pass
Pass Pass
4 & von West

Auf Ost sollte man mit der tollen Verteilung und 5 Triimpfen dazu direkt 4 Pik ansagen - entweder es
geht, oder es ist ein gutes Opfer! Siid hat darauf ein Problem: Fiir die Ser Stufe hat man sicher nicht
genug und ob 4 Pik gehen, weill man nicht. Die Alternative zu Passe wire Kontra - eine knappe
Entscheidung. Aktuell fallen 4 Pik einmal.

Board 22 A KB&8
Ost Teiler vADIO4
E-W in Gefahr ¢ 62
10864
A9654 N 1072
v73 W o B986
¢« K874 ABS5S3
& AK7 . 92
A AD3
vKS52
¢« DIO9
& DBS53
West Nord Ost Siid
Pass 1 &
Pass lw Pass 1SA
Pass Pass Pass
1 SA von Siid

Keine spannende Reizung, man landet ungestort in 1 SA. Dort sollte man sich die Treffs hochspielen
und einen Uberstich machen - oder sogar zwei, wenn die Gegner es nicht schaffen, sich rechtzeitig
die Karos zu entwickeln.



Board 23 aD7532

Siid Teiler v A986
Alle in Gefahr + 8
D94
a9 N A KBO
vKD732 W O v 105
¢ 1063 + KB97
K873 B . 71052
a AB104
v B4
¢ AD542
& Bo6
West Nord Ost Siid
1e
Pass I & Pass 24
Pass 3a Pass 44
Pass Pass Pass
4 a von Nord
Ausspiel: v 10

Nord hat eine knappe Einladung und auch mit Siid ist nicht eindeutig, ob man diese annehmen sollte,
entsprechend ist 4 Pik ein knapper Kontrakt. Je nach Absprache iiber Trialbids kann man auch etwas
anderes reizen als 3 Pik. Herzlichen Gliickwunsch, wenn Sie es geschafft haben, hier 10 Stiche zu
machen, hier sind viele Schnitte zu spielen!

Board 24 A 10973
West Teiler v DI0
Keiner in Gefahr ¢ 643
& AK102
A K54 N A ABO6
vA762 W o v B8543
+ DB ¢+ 987
D853 S . 96
aDB2
v K9
¢« AK1052
*B74
West Nord Ost Stid
| & Pass lw 2e
2w Je 3w Pass
Pass Pass
3 ¥ von Ost

Ausspiel: ¢ A

Wieder ein Kampfum den Teilkontrakt. Die Faustregel fiir Ost ist hier, dass man mit 9 gemeinsamen
Triimpfen nochmal eine Stufe hoher gehen kann, mit 8 wiirde man das nicht tun. Die Anzahl der
Triimpfe ist wichtiger als die Figurenpunkte! 3 Coeur fallen hier zwar, aber 3 Karo von Nord-Siid
wiiren gegangen.



Board 25 a 102

Nord Teiler vK98763
E-W in Gefahr 65
&« D76
A AK543 N a97
v DI0 W 0 v AB542
¢« DO9R72 ¢+ B10
P B, K B43
aDBS8G6
' p—
¢ AK43
& 109852
West Nord Ost Siid
Pass Pass Pass
I & Pass 2w Pass
3¢ Pass 3SA Pass
Pass Pass
3 SA von Ost
Ausspiel: & 10

Mit 25 FP ohne Fit sollten Ost-West in 3 SA landen. 3 Karo ist an dieser Stelle vollspielforcierend,
mit schwiicheren Hénden wiirde man 2 Pik reizen - auch mit 5er Pik! In 3 SA muss man sich die
Karos entwickeln und wird - méglicherweise sogar mit Uberstichen - erfiillen.

Board 26 aD
Ost Teiler vA964
Alle in Gefahr ¢ AKB103
& 943
A KB984 N a72
vBI1085 W O v 732
¢85 ¢ 942
2KS5 Bl . 710862
aAl0O653
v KD
+ D76
& DB7
West Nord Ost Siid
Pass 1a
Pass 2 Pass 2a
Pass 3w Pass 3SA
Pass Pass Pass
3 SA von Siid

Hier wiederholt Siid mit Minimum seine Farbe, Nord forciert mit 3 Coeur zum Vollspiel. 3 SA
werden (evtl. wieder mit Uberstichen) erfiillt.



Board 27 A AR

Siid Teiler v KI06
Keiner in Gefahr ¢ 8654
& K1032
AaKBIO75 N a6
v9754 W 0 v ADBS3
¢+ KD ¢+ A10932
%85 S A g
aD9432
v2
¢+ B7
*DBO976
West Nord Ost Siid
Pass
Pass Pass v Pass
3w Pass 4w Pass
Pass Pass
4 w von Ost
Ausspiel: & D

West lddt zum Vollspiel ein, Ost nimmt die Einladung an. Da sowohl Coeurs als auch Karos sehr gut
stehen, kann man sogar 12 Stiche machen.

Board 28 aD
West Teiler v AKDB864
N-S in Gefahr ¢ —
& DI0Y9652
A AK9543 N aBBT72
vB93 W v752
¢ 8 ¢« AD732
& BR7 S & 4
a 106
v 10
¢+ KBI109654
& AK3
West Nord Ost Siid
24 4 &' 44 5
Pass Pass Pass
5 & von Nord

Ausspiel: &2
*Leaping Michaels: 5+ Coeur, 5+ Treff, stark genug um Vollspiel versuchen zu wollen

Eine aufierordentlich schwierige Hand! Auf 2 Pik hat Nord mit der 6-6 Verteilung eine ordentliche
Herausforderung. Ohne Konventionen kénnte man auch einfach 4 Coeur reizen (pragmatisch).
Fortgeschrittene Spieler haben hier hiufig Leaping Michaels im Werkzeugkoffer: Nach einer Weak-
Two Eroffiung zeigt dann der Sprung nach 4UF einen Zweifirber in dieser UF und der anderen OF.
Das wiirde hier perfekt passen und Siid wiisste sofort von dem guten Treff-Fit. Je nach Mut kann Siid
5 Treff oder sogar 6 Treff reizen.



Board 29 A AKB43

Nord Teiler v A84
Alle in Gefahr ¢« 1075
& D2
A 98762 N aDIOS
v 9 W O vKD7532
¢ 432 +9
% AB109 S . 554
* P
v B106
¢« AKDBS86
& K763
West Nord Ost Siid
I & Pass 2
Pass 24 Pass RE 3
Pass 3SA Pass Pass
Pass
3 SA von Nord
Ausspiel: ¥ 5

Nord muss ohne deutliche Zusatzstirke wieder seine Piks wiederholen. 3 Treff forciert zum
Vollspiel, Achtung: 3 Karo wiire nur einladend, wenn man nichts anderes vereinbart hat. Nords
Entscheidung fiir 3 SA sollte Stid trotz der schonen Verteilung akzeptieren. 5 UF ist meist schlechter
als 3 SA und die Karos bringen auch in SA 6 Stiche!

Board 30 A AKDBG6
Ost Teiler vD765
Keiner in Gefahr ¢ 7
K73
aA92 1074
v B9 A2
¢+ K96543 AD?2
& Al106 B8542
A 853
v KI10843
¢+ B108
& D9
West Nord Ost Stid
Pass Pass
Pass I & Pass 24
Pass 3a Pass Pass
Pass
4 & von Nord

Ausspiel: & 4

Nachdem Nord vom Fit weill, méchte man zum Vollspiel einladen. Wie man das tut, kommt wieder
auf die Vereinbarungen hat. Zeigt das Reizen einer Farbe, dass man vom Partner Unterstiitzung in
dieser Farbe sucht, hat man mit 3 Coeur ein gutes Gebot. Ansonsten sagt man einfach 3 Pik. Siid wird
die Einladung ablehnen. Man kann hier zwar 10 Stiche machen, aber 4 Pik ist kein guter Kontrakt.



