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[Event "Quiz August 2024"]

[Site ""]

[Date ""]

{IMPs}

[Board "2408"]

[West ""]

[North ""]

[East ""]

[South ""]

[Dealer "S"]

[Vulnerable "NS"]

[Deal "S:K52.AKQT96.AK.A2 AQ73.754.QJT2.T8 86.J32.7653.Q954 JT94.8.984.KJ763"]

[Scoring ""]

[Declarer "S"]

[Contract "4H"]

[Result ""]

{



Nords Sprung auf 4\H zeigt eine (sehr) schwache Hand mit Fit.



Bei IMP-Abrechnung (International Match Points) ist es vor allem wichtig, die

gereizten Kontrakte zu erfüllen. Wie spielen Sie, um 10 Stiche zu erzielen?

Antworten an sportwart@bridgeclub-oldenburg.de.



<b>Lösung:</b>



Ein Pik-Expass könnte erfolgreich sein, wenn das Pik Ass bei Ost säße.

Ähnliches gilt für einen Treff-Expass, wenn der König bei West säße. Beide

Strategien versagen hier.



Die einfache Lösung besteht darin, eine dritte Pikrunde mit \HB zu schnappen.

Auch wenn es schwer fällt - man soll ja eigentlich "zu den Figuren hin"

spielen, in dieser Hand ist es richtig, zum zweiten Stich sofort ein kleines

Pik aus der Hand zu spielen und, sobald man wieder dran ist, eine zweite und

eine dritte Pikrunde. Danach zieht man die Trümpfe und verliert nur einen

Treff- und zwei Pik-Stiche.

}

[BCFlags "3f"]

[Description "Challenge of the Month 2402"]

[Hidden ""]

[Auction "S"]

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

2H Pass 4H AP

[Note "1: \"stärkste\" (partieforcierend)"]

[Note "2: Relais"]

[Play "W"]

DQ



[Event "Quiz September 2024"]

[Site ""]

[Date ""]

{IMPs}

[Board "2409"]

[West ""]

[North ""]

[East ""]

[South ""]

[Dealer "N"]

[Vulnerable "None"]

[Deal "N:A92.K87.KT4.T532 T7.9432.Q852.A76 QJ4.QJT.AJ3.KQJ4 K8653.A65.976.98"]

[Scoring ""]

[Declarer "S"]

[Contract "3NT"]

[Result ""]

{



Vom Tisch wird die 9 gespielt und Ost spielt die 10. Welches ist der beste

Spielplan?



<b>Lösung:</b>



Nach dem Angriff zählt man zunächst nur 4 Sofortstiche: 2 in Pik und 2 in Karo.

In Treff kann man 3 Stiche entwickeln, in Coeur 2. Das wären 9 Stiche ohne den

Karoschnitt. Allerdings muss man dazu zweimal vom Stich gehen: um die beiden

Asse herauszutreiben. Die Gegner werden, wenn möglich, Pik fortsetzen um dort

Stiche zu entwickeln. Wir geben also zwei Asse ab und eine unbekannte Anzahl

Pikstiche.



Wenn die gegnerischen Piks 4-3 verteilt sind, dann gibt es kein Problem: Wir

geben die zwei Asse ab und zwei Pikstiche. Was ist, wenn die Piks 5-2 oder 6-1

verteilt sind (7-0 geht nicht, da ja beide Gegner bedient haben)? Wenn der

Gegner mit den langen Piks (sicherlich hat West von einer Länge angegriffen)

auch beide Asse hat, fallen wir. Wir müssen also hoffen/annehmen, dass West

höchstens 1 Ass hat.



Selbst dann müssen wir vorsichtig vorgehen. Dabei hilft die "7er-Regel". Die

besagt, dass ich bei einem 3SA-Kontrakt die Summe meiner Karten (Hand und

Tisch) in der ausgespielten Farbe von 7 abziehen und entsprechend der Differenz

Stiche (möglichst) ducken soll, in diesem Fall also 7-6=1 einmal. Allerdings

ist die Anwendung hier weniger offensichtlich, weil man so viele Mittelkarten

hat. Der Hintergrund dieser Regel: Man stellt so sicher, dass der

"ungefährliche" Gegner (hier Ost), die Farbe nicht mehr zurückspielen kann,

falls er zu Stich kommt.



Wenn Sie den ersten Stich in der Hand gewinnen und "zufällig" erst das

Coeur-Ass heraustreiben, haben Sie Glück und erfüllen. Wenn Sie erst das

Treff-Ass heraustreiben (vernünftig, da können mehr Stiche entwickelt werden),

fallen Sie. Wenn Sie den ersten Stich ducken, erfüllen Sie, egal in welcher

Reihenfolge Sie die Asse heraustreiben.}

[BCFlags "3f"]

[Description "Challenge of the month 1403"]

[Hidden ""]

[Auction "N"]

Pass Pass 1NT Pass

3NT AP

[Play "W"]

S5



[Event "Quiz Oktober 2024"]

[Site ""]

[Date ""]

{IMPs}

[Board "2410"]

[West ""]

[North ""]

[East ""]

[South ""]

[Dealer "S"]

[Vulnerable "EW"]

[Deal "S:AQ.KJ5.KJT2.Q762 JT972.AQ8.953.A4 853.932.AQ84.KJ5 K64.T764.76.T983"]

[Scoring ""]

[Declarer ""]

[Contract ""]

[Result ""]

{



Nachdem der Dummy ein kleines Pik gespielt hat, kommt von Ost der \SK. Was ist

der beste Plan für neun Stiche?



<b>Lösung:</b>



Nach dem Ausspiel sieht man 6 Sofortstiche (zwei Pik und vier Karo). Man muss

also drei zusätzliche Stiche entwickeln - und zwar zügig. Denn sobal die Gegner

ans Spiel kommen, spielen sie wieder Pik und es drohen (mindestens) 3

Pikverlierer und die beiden gegnerischen Asse.



Treff ist die einzige Farbe, in der man drei zusätzliche Stiche machen kann.

Das geht problemlos, wenn die gegnerischen Treffs 3–3 verteilt sind (36%). Wie

ist es mit der wahrscheinlicheren 4–2-Verteilung (48%)? Man kann gegen eine 4-2

Verteilung gewinnen - aber (eigentlich) nur, wenn West in Treff Ax hat. Wenn

man diese Möglichkeit berücksichtigt (s.u.),  erhöht man die Chancen zur

Erfüllung auf 48%.



Dazu muss man einen doppelten Expass (ein "Schnitt", wenn die Gegner die

höchste Figur haben) spielen. Zum zweiten Stich spielt man also sofort ein

kleines Treff zum Dummy. Angenommen, West duckt und \CK hält. Dann kommt man in

Karo wieder in die Hand und spielt erneut ein kleines Treff. Diesmal muss West

den Stich gewinnen und man hat 9 Stiche. Aber auch jetzt darf man nicht

leichtsinnig werden. Die Trefffarbe ist blockiert. Man gewinnt das Pikrückspiel

des Gegners, spielt Treff zum Buben, kommt in Karo wieder in die Hand und kann

jetzt die \CD kassieren.



Wenn man in Treff mit einer Figur oder mit der 5 vom Dummy beginnt, fällt man.

Man fällt auch, wenn Ost in Treff Ax hat - probieren Sie es aus!}

[BCFlags "bf"]

[DealId "IMPs"]

[Description "Challenge of the month 2407"]

[Auction "S"]

1NT Pass 3NT AP

[Play "W"]

SJ



[Event "Quiz November 2024"]

[Site ""]

[Date ""]

[Board "2411"]

[West ""]

[North ""]

[East ""]

[South ""]

[Dealer "S"]

[Vulnerable "NS"]

[Deal "S:.KJT92.KJT63.J42 AQ98763.8.92.KQT T42.AQ74.AQ5.A76 KJ5.653.874.9853"]

[Scoring ""]

[Declarer "S"]

[Contract "7HX"]

{



Einige Kommentare zur Reizung: Das Öffnen der Südhand mit 1\H ist nicht

jedermanns Sache. Sie ist in Deutschland erlaubt, da die Summe der

Figurenpunkte und der Zahl der Karten in den beiden längsten Farben mindestens

18 ergibt (18er-Regel). Manch einer hat die Möglichkeit schwache Zweifärber zu

eröffnen (z.B. hier 2\H=\H+andere Farbe, 5-11F, 5-5). Wenn man das systemgemäß

nicht kann, ist 1\H zwar aggressiv, aber durchaus die Wahl vieler erfahrener

Spieler. Der 2\S Überruf zeigt eine gute Hand, üblicherweise "mindestens

einladend mit Fit" oder partieforcierend mit beliebiger Verteilung. Aufgrund

der günstigen Gefahrenlage reizt West als Opfergebot 6\S. Das Passe von Nord

ist forcierend, d.h. Nord überlässt Süd die Entscheidung ob man den Gegner

kontriert 6\S spielen lässt oder selbst 7\H spielt. Wie würden Sie 7\H spielen

nach \SA Ausspiel?}

[Result ""]

{<b>Lösung</b>



Man zählt zunächst nur 11 Topstiche: 5\H, 5\D und 1\C. Es fehlen also zwei. Das

Stechen in der Hand mit den langen Trümpfen generiert keine zusätzlichen Stiche

(man hat ja schon 5\H-Stiche gezählt). Wenn man allerdings mit den langen

Trümpfen häufiger sticht, so dass die Hand schließlich kürzer in Trumpf ist,

erzeugt man doch zusätzliche Stiche. Die Technik heißt "<i>dummy reversal</i>"

oder Dummy-Umkehr, weil typischerweise der Dummy weniger Trümpfe hat. Wenn man

also mit der Hand dreimal Pik sticht, hat man zusammen mit den 4\Hs des Dummy,

5\Ds und dem \CA 13 Stiche.\n

Also: Das Ausspiel stechen, in Trumpf zum Tisch und noch ein Pik stechen. Wenn

man jetzt \HK spielt, sieht man die 3-1 Verteilung der Trümpfe. Man darf dann

keine dritte Trumpfrunde spielen, weil man sonst nicht dreimal stechen kann.

Also geht man mit Karo zum Tisch und schnappt das letzte Pik mit dem letzten

Trumpf der Hand. Danach geht man mit \CA zum Tisch und zieht den letzten

Trumpf. Die Treffverlierer verschwinden auf die Karos. Erfüllt.

}

[BCFlags "9b"]

[Description "Challenge of the month 1307"]

[Hidden "EW"]

[Auction "S"]

1H 1S 2S 3S

4D 4S 6H Pass

Pass 6S Pass Pass

7H X AP



[Event "Quiz Dezember 2024"]

[Site ""]

[Date ""]

{IMPs}

[Board "2412"]

[West ""]

[North ""]

[East ""]

[South ""]

[Dealer "S"]

[Vulnerable "All"]

[Deal "S:AJ9542.Q.AKJ.AT3 T6.AKT2.QT82.J92 KQ83.853.765.Q84 7.J9764.943.K765"]

[Scoring ""]

[Declarer ""]

[Contract ""]

[Result ""]

{



Bei IMP-Abrechnung ist es wichtig einen Kontrakt zu erfüllen. Überstiche sind

wenig bedeutend. Gegen 4\S spielt West \HA and \HK und Ost bedient. Es gibt

einen Spielplan, der die Kontrakterfüllung zu 100% garantiert. Finden Sie ihn?



<b>Lösung</b>



Der zweite Stich wird geschnappt und der Kontrakt wird garantiert durch ein

Endspiel, nachdem man die Coeurs eliminiert hat.\n

Man zieht die Trümpfe, so dass man am Tisch endet. Dann schnappt man Dummys

letztes Coeur und spielt danach \DAK. Wenn die \DD nicht fällt, spielt man

einfach den \DB. Damit haben weder Nord noch Süd rote Karten. Egal welcher

Gegner den Karostich gewinnt: entweder muss er Treff spielen - dann hat man nur

einen Treffverlierer - oder er muss in eine rote Doppelchicane spielen. Auch

dann hat man nur einen Treffverlierer.\n

Schnitte sind bei dieser Hand unnötig!}

[BCFlags "3f"]

[Description "Challenge of the month 2302"]

[Auction "S"]

1S Pass 2S Pass

4S AP

[Play "W"]

HA H3 H4 HQ

HK H5 H6



[Event "Quiz Januar 2025"]

[Site ""]

[Date ""]

[Board "2501"]

[West ""]

[North ""]

[East ""]

[South ""]

[Dealer "E"]

[Vulnerable "All"]

[Deal "E:A876.KQT3.J92.KJ QJT95432..AQ7.AQ K.8762.K654.8643 .AJ954.T83.T9752"]

[Scoring ""]

[Declarer "S"]

[Contract "4S"]

[Result ""]

{



Zum Jahreswechsel mal ein Problem der etwas anderen Art: Sie sitzen auf West.

Der Partner eröffnet 1\D, der rechte Gegner reizt 4\S. Alle passen. Sie greifen

\D4 an und freuen sich, dass der Dummy keinen Trumpf hat. Vom Tisch kommt die

\D3, der Partner spielt \D9 und der Alleinspieler \DD. Wenn Sie jetzt Ihr Pech

beklagen während Sie Ihre gespielte Karte umdrehen, handeln Sie voreilig. Die

Preisfrage dieser Woche lautet nämlich: Was wissen Sie aufgrund des ersten

Stiches und der Reizung (Forum D) über die Kartenverteilung? Genauer gesagt:

Sie können die genaue Kartenverteilung jeder Hand bestimmen - aber wie?

Antworten wie immer an sportwart@bridgeclub-oldenburg.de.



Lösung



\D9 ist die höchste angesichts des Dummies notwendige Karte von Ost. Ost kann

also nicht das Ass haben - und auch nicht die \D7, denn mit \D9 und \D7 hätte

Ost angesichts des Dummies die \D7 gespielt. Der Alleinspieler muss also

mindestens 3 Karos haben: \DAD7. Und er kann höchstens 3 Karos haben, weil Ost

mindestens drei hat. Sie wissen also, dass Ost genau drei Karokarten hat. Und

man eröffnet mit drei Karokarten nur, wenn ... man beide Oberfarben zu viert

hat. Ost ist also 4432 verteilt und der Alleinspieler 8032.



Was man mit diesen Informationen anfängt, war nicht Teil der Fragestellung. Im

Moment sind Sie die einzige Person am Tisch, die dieses Wissen hat. Wenn Sie

mit \SK zu Stich kommen, dürfen Sie auf keinen Fall Coeur spielen! Eine neue

Farbe (Treff) zu öffnen hilft eher dem Alleinspieler. Also sollte Sie Karo

(klein) fortsetzen. Und wenn der Alleinspieler die Trümpfe zieht, sollten Sie

die Coeurs abwerfen, damit der Partner lernt, dass der Alleinspieler kein Coeur

hat und er deshalb seine Coeurs auch wegwerfen kann.}

[BCFlags "1f"]

[Description "How much can you figure out (ACBL Bulletin 1712+1801)"]

[Hidden ""]

[Auction "E"]

1D =1= 4S AP

[Note "1:Mindestens 3"]

[Play "W"]

D4 D3 D9 DQ



[Event "Quiz Februar 2025"]

[Site ""]

[Date ""]

[Board "2502"]

[West ""]

[North ""]

[East ""]

[South ""]

[Dealer "S"]

[Vulnerable "None"]

[Deal "S:542.AQT83.75.AQ6 J76.J6.QJT64.J82 AQ9.K752.K32.K43 KT83.94.A98.T975"]

[Scoring ""]

[Declarer "S"]

[Contract "4H"]

[Result ""]

{



In zwei Trumpfrunden fallen die gegnerischen Trümpfe. Wie geht es weiter?



<b>Lösung</b>



Dies ist eine Lehrbuchhand. Nach diesen ersten drei Stichen können Sie Ost

zwingen, in die Pikgabel oder eine Doppelchicane zu spielen. Dazu müssen Sie

die \Cs in beiden Händen eliminieren (nachdem Sie die Trümpfe gezogen haben).

Also: nach zwei Trumpfrunden spielen Sie drei Treffrunden (in der Hand=Süd

endend). Wenn Sie jetzt ein kleines Pik spielen und Wests Karte mit der

niedrigsten verfügbaren Karte decken, muss Ost ihnen entweder diesen Stich

lassen (=erfüllt) oder übernehmen. Danach muss Ost entweder in die Pikgabel

spielen (wenn West \SB oder 10 gespielt hat, haben Sie die D gelegt und Ost mit

dem K gewonnen - dann ist A9 die Gabel für die verbleibende Pikfigur) oder in

eine Doppelchicane. In dem Fall stechen Sie in einer Hand und werfen in der

anderen den Pikverlierer ab.



Beachte: Das Spiel in die Doppelchicane nützt dem Aleinspieler nur dann, wenn

er in beiden Händen noch Trümpfe hat! Dann kann er nämlich in einer Hand

stechen, in der anderen Hand einen Verlierer abwerfen und später dort einen

Verlierer stechen.



P.S. Die Farbmarkierung des BridgeComposers besagt, dass der Alleinspieler nach

der Double Dummy Analyse mit der \D3 einen Stich verschenkt (gelb) und die

Gegner mit der \D10 den Stich zurückschenken (orange). Wieso das? Wenn West im

3. Stich auf \SB wechselt, fällt Süd. D.h. der Alleinspieler sollte im zweiten

Stich den \DK legen, damit West nicht auf Pik wechseln kann.}

[BCFlags "1f"]

[Description "Challenge of the month 2408"]

[Hidden ""]

[Auction "S"]

1H Pass 2NT =1= Pass

4H =2= AP

[Note "1:Partieforcierend mit Fit (in Forum-D würde es 11-12FL zeigen mit SA-Verteilung ohne 4er Pik und mit genau 2\Hs; in Forum-D+ zeigt es 16-17FV mit 4+ Trümpfen oder 18+FV mit 3+ Trümpfen)"]

[Note "2:Minimum Eröffnung ohne Kürze"]

[Play "W"]

DQ D2 D9 D5

DJ D3 D8 D7

DT DK DA H3

[BCNote ""]



[Event "Quiz März 2025"]

[Site ""]

[Date ""]

{IMPs}

[Board "2503"]

[West ""]

[North ""]

[East ""]

[South ""]

[Dealer "S"]

[Vulnerable "NS"]

[Deal "S:KQT973.A63.AKQ.Q 2.KQJT9754.J8.97 A8.8.764.A865432 J654.2.T9532.KJT"]

[Scoring ""]

[Declarer "S"]

[Contract "6S"]

[Result ""]

{



West spielt \HK und Ost bedient. Sie gewinnen den Stich mit dem Ass. Was ist

Ihr Spielplan?



<b>Lösung</b>



West hat vermutlich ein 8er-Coeur und eine 3-2 Verteilung in Pik ist nach Wests

Gebot fraglich. Neben einem möglichen Trumpfverlierer haben Sie noch 2 Coeur

Verlierer. Wenn Sie die Trümpfe ziehen, fallen Sie (ohne Pikschnitt zweimal,

mit Pikschnitt einmal). Sie können versuchen, die Coeur-Verlierer am Tisch zu

schnappen. Aber wenn West 8 Coeurs hat, hat Ost nur einen, kann die \S8

eventuell überstechen und Pik zurückspielen. Die Lösung besteht darin, im

zweiten Stich den ersten Coeur-Verlierer mit dem Ass zu stechen, dann mit Karo

in die Hand zu gehen und den zweiten Verlierer mit der 8 zu stechen. Ost kann

zwar überstechen, aber das war dann der letzte Stich für OW. Aufgrund der guten

Trumpffarbe hat Süd dann keinen Trumpfverlierer. Es gibt keine Garantie, dass

der Plan funktioniert (so könnte West weniger als 2 Karos haben oder kein

Treff). Aber sie maximieren so Ihre Chancen.}

[BCFlags "3f"]

[Description "Challenge of the month 2103"]

[Hidden ""]

[Auction "S"]

2C =1= 4H Pass Pass

4S Pass 6S AP

[Note "1:stärkste"]

[Play "W"]

HK



[Event "Quiz April 2025"]

[Site ""]

[Date ""]

{IMPs}

[Board "2504"]

[West ""]

[North ""]

[East ""]

[South ""]

[Dealer "W"]

[Vulnerable "NS"]

[Deal "W:J632.K9853.AK.J2 AQ.A42.T753.K943 T8754.J6.92.T865 K9.QT7.QJ864.AQ7"]

[Scoring ""]

[Declarer "S"]

[Contract "3NT"]

[Result ""]

{



West spielt \H5 (Vierthöchste). Sie spielen klein vom Dummy und Ost spielt den

B. Wie ist Ihr Spielplan?



<b>Lösung:</b>



Der Schlüssel zur Lösung ist hier: Die Reizung beachten und "zählen"(!). NS

haben zusammen 27F. Da bleiben noch 13F für den Gegner. Ost hat mit \HB schon

einen Punkt gezeigt. Also muss West für seine Eröffnung \HK und \DAK haben. Die

"7er-Regel" hilft hier nicht, da Ost nie zum Stich kommt. Auch die Hoffnung auf

einen 3-3 Stand in Treff hilft nicht weiter, denn es fehlen, wenn man 2 Stiche

in Pik und Coeur zählt und 3 in Treff, noch zwei Stiche zum Kontrakt. Man muss

also den ersten Stich mitnehmen und sofort beginnen, 2+ Stiche in Karo zu

entwickeln. Dann beendet man das Spiel mit 10 Stichen. Wenn man den \HB duckt

und Ost auf Pik wechselt, fällt man.}

[BCFlags "3f"]

[Description "Challenge of the month 2411"]

[Auction "W"]

1H Pass Pass 1NT =1=

Pass 3NT AP

[Note "1:zeigt 11-15F mit Stopper in Gegnerfarbe"]

[Play "W"]

H5 =1=

[Note "1: Vierthöchste"]



[Event "Quiz Mai 2025"]

[Site ""]

[Date ""]

[Board "2505"]

[West ""]

[North ""]

[East ""]

[South ""]

[Dealer "S"]

[Vulnerable "None"]

[Deal "S:Q42.KQJT.QJ32.A4 K3.863.976.KQJT9 AJT5.752.AK54.82 9876.A94.T8.7653"]

[Scoring ""]

[Declarer "S"]

[Contract "3NT"]

[Result ""]

{



Nach der Stayman-Sequenz verspricht 3SA ein 4er-\S und 10-15FL. Wie sollten Sie

spielen?



<b>Lösung</b>



Sie haben sechs Top-Stiche. Wie machen Sie neun Stiche, bevor die Verteidigung

fünf macht?



Unabhängig davon, ob Sie die erste oder zweite Kreuz-Runde gewinnen, haben Sie

keine Zeit, die Coeurs zu entwickeln. (Die Gegner haben 9 Treffs, d.h. einer

hat mindestens 5. Coeur-Ass und 4 Treffs sind ein Verlierer zuviel.)



Sie brauchen also 4 Pikstiche, um zu erfüllen. (Theoretisch geht das, wenn man

ein kleines Pik zum Ass spielt und der König bei Ost Single ist. Die

Wahrscheinlichkeit für eine 5-1 Verteilung ist 15% und die Wahrscheinlichkeit,

dass der König das Single ist, ist ein Sechstel davon.) Für eine reelle Chance

muss der Pik König bei West sitzen. Da hilft es, sich die möglichen

West-Haltungen vorzustellen, bei denen man gewinnen kann: das sind Kxx, Kx und

K. Wenn West vier oder mehr Piks mit dem König hat, gibt es keine realistische

Chance auf 4 Pikstiche.



Dieses Rätsel ist eine Warnung an alle, die gerne (unnötigerweise) eine Figur

zum Schnitt vorlegen! Wenn West Kxx hält, ist das zwar egal, aber bei Kx oder K

muss man mit einem kleinen Pik beginnen - und eventuell mit Karo in die Hand

kommen, um noch ein kleines Pik zu spielen. Die Erfolgschance für diese

Spielweise beträgt immerhin 27%



Wenn man in dieser Hand die \SD vorlegt, wird West decken, die vierte 9 bei Ost

wird hoch und man fällt. }

[BCFlags "1f"]

[Description "Challenge of the month 2401"]

[Auction "S"]

1NT =1= Pass 2C Pass

2H =2= Pass 3NT Pass

Pass =3= Pass

[Note "1:15-17"]

[Note "2:Verneint kein 4er-\S"]

[Note "3:Mit 4er-\S würde Süd jetzt 4\S reizen"]

[Play "W"]

CK



[Event "Quiz Juni 2025"]

[Site ""]

[Date ""]

{Paarturnier (MP)}

[Board "2506"]

[West ""]

[North ""]

[East ""]

[South ""]

[Dealer "W"]

[Vulnerable "None"]

[Deal "W:K53.Q652.T65.KQJ AQJ2.KJ.AJ32.T76 4.A987.Q987.A543 T9876.T43.K4.982"]

[Scoring ""]

[Declarer "S"]

[Contract "3S"]

[Result ""]

{Diese Hand stammt noch aus der Zeit bevor Transfers Standard wurden - und

demonstriert, warum Transfers besser sind. 2\S zeigt eine schwache Hand mit

5er-Pik und ist eigentlich zu passen. Aber Nord lädt trotzdem ein mit dem

9-Karten Fit und Maximum.



West zieht drei Treffstiche ab und wechselt dann - wie sollte es anders sein -

auf ein kleines Coeur. Wie sieht Ihr weiterer Plan aus?



<b>Lösung</b>



Damit der Kontrakt erfüllt werden kann, muss \SK bei West im Schnitt sitzen

(oder bei Ost single sein, was extrem unwahrscheinlich ist). Wenn West also den

erhofften \SK hat, muss Ost das \HA haben, sonst hätte West eröffnet. Spielen

Sie also den \HB und erfüllen so.



Wenn man eine bestimmte Karte in einer bestimmten Hand benötigt, um den

Kontrakt zu erfüllen, soll man davon ausgehen, dass sie da ist, um den Kontrakt

zu erfüllen!



Mit modernen Transfers wäre die Reizung vermutlich: 1SA-2\H-3\S (superaccept).

Der Kontrakt wäre auch 3\S - aber von Nord. Der Angriff läuft also in die Hand

des SA-Eröffners. Bei der gegeben Verteilung könnte Ost durchaus Karo angreifen

und dem Alleinspieler eine Chance auf einen Überstich geben.}

[BCFlags "3f"]

[Description "Test your play, ACBL Bulletin 2412:57"]

[Auction "W"]

Pass 1NT Pass 2S

Pass 3S AP

[Play "W"]

CK C6 C5 C2

CQ C7 C4 C8

CJ CT C3 C9

H2



[Event "Quiz Juli 2025"]

[Site ""]

[Date ""]

[Board "2507"]

[West ""]

[North ""]

[East ""]

[South ""]

[Dealer "W"]

[Vulnerable "NS"]

[Deal "W:42.K532.9876.KJ8 AJT.JT98.A43.653 3.AQ764.J52.QT94 KQ98765..KQT.A72"]

[Scoring ""]

[Declarer "S"]

[Contract "6S"]

[Result ""]

{



Irgendwie ist man in 6\S gelandet - wahrscheinlich war der Partner schuld. Aber

jetzt ist nicht die Zeit für Schuldzuweisungen. Ihre Vorstellungskraft ist

gefordert: Gibt es eine Chance, den Kontrakt zu erfüllen?



<b>Lösung:</b>



Die einzige legitime Chance ist, dass Ost zwei oder sogar drei Coeur-Topfiguren

besitzt. Um diese Chance auch zu nutzen, muss man sorgsam mit seinen Übergängen

umgehen.



Der Plan: Nord spielt Coeur.\n

a) Ost spielt das Ass - Süd könnte den Single K haben. Süd schnappt. Nord muss

erreicht werden, um eine zweite Coeur-Runde zu spielen. "Bild auf Bild" ist an

dieser Stelle Unsinn, Ost wird also ducken und Süd wirft ein Treff ab ("ruffing

finesse"). Danach muss Nord wieder erreicht werden, um eine dritte Coeur-Runde

zu spielen. Wenn Ost wieder duckt, wirft Süd den zweiten Treffverlierer ab und

hofft, dass die Dame bei Ost sitzt. Wenn Ost deckt, schnappt Süd und braucht

noch einen Eingang zur Nordhand, um die vierte Coeur-Runde zu spielen.\n

b) Ost duckt, Süd wirft ein Treff ab und West gewinnt mit dem K. Ähnlich wie in

a) muss die Nordhand eventuell noch dreimal erreicht werden, um den vierten

Coeur hochzuspielen und zu kassieren.



 Die benötigten Eingänge sind \DA und drei Trümpfe. Süd darf also nicht sofort

die Trümpfe ziehen, weil eine zweite Trumpfrunde einen benötigten Eingang

vergeudet. Damit man möglichst bald eine Runde Trumpf spielen kann, gewinnt Süd

den ersten Stich und spielt Pik. Wenn Süd wieder ans Spiel kommt, kann die

zweite Trumpfrunde gespielt werden. Dann sind noch ein Trumpf und \DA als

Eingang verfügbar, um auf die vierte Coeur-Runde den zweiten Treffverlierer zu

entsorgen.

}

[BCFlags "3f"]

[DealId "Challenge of the month 2012_12"]

[Play "W"]

D9



[Event "Quiz August 2025"]

[Site ""]

[Date ""]

{IMPs}

[Board "2508"]

[West ""]

[North ""]

[East ""]

[South ""]

[Dealer "E"]

[Vulnerable "All"]

[Deal "E:754.KJ87.987.987 AKJ8.54.AJ2.AQJ3 62.T93.Q643.T652 QT93.AQ62.KT5.K4"]

[Scoring ""]

[Declarer "S"]

[Contract "6S"]

[Result ""]

{



In einem Teamturnier sind Sie Alleinspieler in 6\S. West spielt einen Trumpf

aus, Ost bedient. Wenn Sie eine weitere Trumpfrunde spielen, bedienen wiederum

beide Gegner. Jetzt gibt es einen Weg, den Kontrakt mit 100%iger Sicherheit zu

erfüllen. Finden Sie ihn?



<b>Lösung</b>



Eigentlich sollte dies ein Musterbeispiel  für Eliminierungs- und

Endspieltechnik werden. Man hat elf sichere Stiche und der zwölfte kann ein

Schnitt in den roten Farben sein, wobei man in Karo in beide Richtungen

schneiden kann. Die "Musterlösung" sah so aus, dass man nach drei Trumpf- und

vier Treffrunden (mit dem Abwurf von 2 Coeurs) auf den Coeurschnitt verzichtet

und erst Coeur-A und dann die D spielt. Wer auch immer von den Gegnern gewinnt

muss entweder in die Karogabel spielen oder in eine Doppelchicane. Das ist dann

der 12. Stich.



Dann kam ein Lösungsvorschlag, bei dem nach drei Trumpfrunden der Coeurschnitt

gespielt wurde. Tatsächlich kann der 12. Stich nämlich auch durch einen

Coeurschnapper realisiert werden. Man wirft dann auf die beiden Treffs ein

Coeur und ein Karo ab. Offensichtlich ist dieser Weg besser, denn man erfüllt

mit Sicherheit und nimmt noch die Chance auf einen Überstich mit.}

[BCFlags "3f"]

[DealId "Bridge Challenge 2012_10"]

[Play "W"]

S6



[Event "Quiz September 2025"]

[Site ""]

[Date ""]

[Board "2509"]

[West ""]

[North ""]

[East ""]

[South ""]

[Dealer "S"]

[Vulnerable "None"]

[Deal "S:A32.A432.AQ.A432 K9876.QJT9.6.QJT QJT.65.KJ5432.65 54.K87.T987.K987"]

[Scoring ""]

[Declarer "S"]

[Contract "3NT"]

[Result ""]

{



Sie spielen \S10 und Ost \S5. Wie ist Ihr Spielplan für 9 Stiche?



<b>Lösung:</b>



Wenn Ost klein bleibt, haben Sie 7 Topstiche (2 in Pik, je einen in Coeur und

Treff und drei in Karo). Warum nur drei in Karo? Sie müssen ja die D mit dem K

übernehmen um überhaupt drei Topstiche zu zählen. Eventuell kann noch ein

achter Stich dazukommen, wenn Ost den Pik-König hält. (Wenn das Ausspiel die

Vierthöchste ist, kann Ost allerdings kein Pik haben, das höher als die 7 ist.)

Der neunte Stich muss offensichtlich von den Karos kommen. Wenn Sie die \S10

bei Stich lassen, können Sie entweder den Pikschnitt wiederholen (ziemlich

aussichtlos), oder sich den Karos zuwenden. Wenn Sie dann die Karo-D mit dem K

übernehmen, Machen Sie an glücklichen Tagen (in 68% der Fälle) 10 Stiche, weil

die Karos 3-2 stehen.



An weniger glücklichen Tagen haben Sie 28% zusätzliche Gewinnchancen aus

Sorglosigkeit verschenkt. So hoch ist die Wahrscheinlichkeit, dass die 5 Karos

4-1 stehen. Wie kommen Sie zum Tisch, wenn Sie die \DD nicht mit dem K

übernehmen wollen? Nur in Pik! Dazu müssen Sie aber den ersten Pikstich mit dem

Ass mitnehmen, sonst kann West die Farbe blockieren. Die richtige Spielweise

ist also: \SA, \DA,\DD und ein kleines Pik. Entweder lässt der Gegner Sie

sofort zum Tisch oder im übernächsten Stich. Sie machen so 10 Stiche in 96%

aller Fälle. In 4% der Fälle, wenn die Karos 5-0 stehen, fallen Sie.



P.S. Wem das Problem bekannt vorkommt: Es ist Hand 2A-5 aus dem BridgeMaster.}

[BCFlags "1f"]

[DealId "BridgeMaster2000 2A 5"]

[Auction "S"]

1C Pass 1D Pass

2NT =1= Pass 3NT Pass

Pass Pass

[Note "1:Nach einer 1\C-Eröffnung und einer 1\D-Antwort verschweigt der Eröffner (zunächst) eine 4er-Oberfarbe, wenn er eine ausgeglichene Verteilung hat (Forum-D+ ungestört)."]

[Play "W"]

S7



[Event "Quiz Oktober 2025"]

[Site ""]

[Date ""]

[Board "2510"]

[West ""]

[North ""]

[East ""]

[South ""]

[Dealer "N"]

[Vulnerable "None"]

[Deal "N:A.Q64.KQJ63.J732 9854.KJ95.A.T865 KJ7.AT72.T974.AQ QT632.83.852.K94"]

[Scoring ""]

[Declarer "S"]

[Contract "3NT"]

[Result ""]

{



Wie sieht Ihr Spielplan aus?



}

[BCFlags "1f"]

[DealId "Bridge Challenge 2017_01"]

[Hidden "EW"]

[Auction "N"]

1D Pass 1H Pass

2C Pass 3NT AP

[Play "W"]

S3

�



