DBYV Onlineunterricht 2025 — Keine Angst vor SA-Kontrakten
Lektion 7 — Ducken und gefihrlicher Gegner

DBV

DEUTSCHER BRIDGE-VERBAND

L.ektion 7

Ducken und gefahrlicher
Gegner

Empfohlene Materialien:

Stefan Back/Ulrich Bongartz ,BRIDGE EASY!“, ISBN 978-3-935485-68-5

K.-H. Kaiser ,,Bridge lernen - Ein Buch zum Selbststudium®, ISBN 978-3-935485-45-6
K.-H. Kaiser, “Forum D 2015 - Die ungestorte Reizung” ISBN 978-3-935485-58-6
Tabellenbuch Forum D Plus, ISBN 978-3-00-025828-2

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

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

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

© Bridgeakademie Frohner, 65187 Wiesbaden, Schiersteiner Str.8
B +1+49-611-9600747 @ ++49-162-9666042 DA cfroehnerl@web.de




DBYV Onlineunterricht 2025 — Keine Angst vor SA-Kontrakten
Lektion 7 — Ducken und gefihrlicher Gegner

Der gefiahrlicher Gegenspieler

e Es gibt 2 Griinde, warum man unbedingt vermeiden muss, einen Gegenspieler ans Spiel zu lassen:

[S—

Er hat eine Lange in einer Farbe (bzw. hochgespielte Stiche)
2. Er droht, durch Ihren Stopper in einer Farbe zu spielen.

e Folgende Mandver kann man u.a. dazu anwenden:

Ducken

Schnitt in die richtige Richtung

Verzicht auf einen Schnitt

Reihenfolge auswéhlen, in der die Farben entwickelt werden

b S

Beispiel

Teiler S, Gefahr keiner
N
A AKSBS
¥654
4954
®AK6
W o
ADI109 AB432
YKD732 ¥ B3
¢ B108 D7
& 108 *B9432
S
AT76
YAI09
®AK632
&®D75

a.) Kontrakt

Sid West Nord Ost

16 19 X*
ISA - 290% __
3SA - e e

X* Negativkontra, exakt 4 #-Karten
2% * Frage nach Stopper
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DBYV Onlineunterricht 2025 — Keine Angst vor SA-Kontrakten
Lektion 7 — Ducken und gefihrlicher Gegner

Ausspiel: 93

b.) Sofortstiche zidhlen

2 Sofortstiche in &

1 Sofortstich in ¥

2 Sofortstiche in

3 Sofortstiche in -> 8 Sofortstiche

c.) Spielplan
Es fehlt nur ein Stich zum Erfiillen. Dieser kann in € entwickelt werden.

d.) Welche Gefahr droht?

W ist der gefahrliche Gegenspieler. Er darf nicht mehr ans Spiel kommen, da dann weitere ¥ -Stiche
gespielt werden.

e.) Ducken Sie das Ausspiel? Wie oft?

Entsprechend der 7er-Regel wird nur einmal geduckt (7 —6 =1).
f.) Wie muss die Verteilung der 4 -Farbe sein?

@ muss 3-2 verteilt sein (68%). O muss die 3er-Linge haben, damit W nicht ans Spiel kommt. Man

konnte 4 A und K spielen und auf ein Doubleton bei W hoffen. Bei der aktuellen Verteilung wiirde das
nicht klappen.

g.) Gibt es eine zusitzliche Chance?

Ja, wenn O die double 4 D hat. Wenn Sie zweimal 4 vom Tisch in Richtung 4 A und 4 K spielen,

erfiillen Sie den Kontrakt. Sobald die 4 D erscheint, wird geduckt.
Diese Technik heift ,,Verbeugung vor der Konigin“.

3SA +1 +430
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Lektion 6 - Ducken - Trainingsspiele

Board 1 « AB4
Teiler Nord v KD65
Keiner in Gefahr ¢ A998
& D73
« D97 N & K8652
vy A982 W O v 43
¢ 72 ¢ B1063
& K982 & 65
asvanN 4103
N 433-3 v B107 9164
2 433:3 4+ KD54 1
W---1-/ & AB104
West Nord Ost Sid
1SA Pass 3SA
ale passen
3 SA von Nord
Ausspiel: & 5

N bleibt am Tisch in # klein und nimmt den ersten
Stich so billig wie méglich mit. Danach entwickelt
man die v -Farbe. OW konnen jetzt einen # -Stich
kassieren, aber danach macht der Alleinspieler
insgesamt 9 Stiche.

NICHTDUCKEN!

Board 2 e B432
Teiler Ost vy D108
N-Sin Gefahr ¢ 10987
& K3
& 965 N a AD87
v 94 W O v K76
¢ AKDB ¢ 652
& 7654 SEl . ADB
asvanN 4 KI10
2::}:: vAB532 10616
0 34-43 ¢43 8
W23-42 & 10982
West Nord Ost Sid
1S5A Pass
3SA alle passen
3 SA von Ost
Ausspiel: v 3

O nimmt den ersten v - Stich und geht mit ¢ zum
Dummy fur den #-Schnitt. Danach ein zweitesM al
zum Dummy fur den wiederholten #-Schnitt fir 9
Stiche. Mit ¥ K darf man hier nur ducken, wenn das
v A schon draussen ist!

NICHTDUCKEN!

Board 4 « KDB102
Teller West vy 976
Allein Gefahr ¢+ K3
& 543
& ABS N 4 84
vy ADS W o vy K43
¢ ADB54 ¢ 1097
%97 =B . ADB106
sevanN ¢ 271(:))’82 9
R 17 10
O 44313 ¢ 862 4
W44313 & K82
West Nord Ost Sid
1SA Pass 3SA alle passen
3 SA von West
Ausspiel: & K

Board 3 & 74
Teiler Sud vy K765
O-W in Gefahr ¢ 9764
& AKS5
& K9832 N « D105
vy 932 W o vy DBS8
¢ K5 ¢ 82
4 B76 Sl . D0832
asvaN 4 ABG
N 14412 v A104 7107
S 14413 4, ADB103 j
W ----- & 104
West Nord Ost Sid
1SA
Pass 2% Pass 2¢
Pass 3SA alle passen
3 SA von Sud
Ausspiel: & 3

Snimmt den ersten 4 -Stich, da er mit dem besetzten
# B noch einen Stopper hat, wenn der ¢ -Schnitt an W
verliert.

NICHTDUCKEN!

W duckt 2x in # nach der 7er Regel, um sich gegen
einen 5-3 Stand der # -Farbe zu schiitzen. Danach
kann er gefahrlos #-Schnitt versuchen, denn S hat
keinen 4 mehr um zm Partner zu spielen. ¢ -Schnitt
darf man nicht machen!

DIICK EFNI



Lektion 6 - Ducken - Trainingsspiele

Board 5 & AKG6
Teiler Nord v K106
N-Sin Gefahr ¢ AD43
& 1076
& 5432 N & 109
vy A98 W o vyDB743
¢ 982 ¢ K65
& K32 S . 554
asvanN 4 DB87
N 44143 ¢ 52 7166
2 44143 4 B107 1
W - ---- & ADB9
West Nord Ost Sid
1SA Pass 2%
Pass 2¢ Pass 3SA
ale passen
3 SA von Nord
Ausspiel: v 4

Wenn W im 1.Stich das¥ A nimmt, kann N mit dem
v K ducken! Dieser Spielzug ist auch richtig, wenn W
auf v D klein bleibt. Danach kann er #-Schnitt
probieren, denn selbst bel Misslingen macht er 9
Stiche.

Board 6 & 10732
Teiler Ost v D97
O-W in Gefahr ¢ 1075
» K72
& KD6 N & A5
v 43 W O v AB5
¢ 432 ¢ ADB98
& ADB54 =B . 1063
asvaN 4 BO84
§ ::%:: v K10862 12516
044--3 ¢ K6 7
W44--3 &98
West Nord Ost Sid
1S5A Pass
3SA alle passen
3 SA von Ost
Ausspiel: v 6

Wenn O den ersten v -Stich mittnimmt darf er nur ¢ -
Schnitt machen, da er bel Misslingen gegen Smit v B5
noch einen Stopper hat. Er kann in ¥ aber auch 2x
ducken und dann #-Schnitt machen. N kommt dann
dran und hat keinen ¥ mehr.

DUCKEN!
Board 7 & A105 Board 8 & 43
Teiler Sid v 1076 Teiler West v KD1043
Allein Gefahr ¢ A62 Keiner in Gefahr ¢ 10987
& B865 & A3
4 B63 N e D942 e KD5 N o A762
v K9432 W O v D85 v AB5 W O v 87
¢ D9 ¢ B1087 ¢ B54 ¢ ADG6
& A94 Sl L 32 4 KDB6 S 4 10084
asvaN 4 K87 sasvaN 4 B10O8
S 35115 ' AB 105 S Illo v 962 17 10
O ----- ¢ K543 16 O 41-32 ¢ K32 4
W - - - - - & KD107 W41-33 &752
West Nord Ost Sid West Nord Ost Sid
1SA 1SA Pass 3SA alle passen
Pass 2SA Pass 3SA
alle passen 3 SA von West
Ausspiel: v K
3 SA von Sud
Ausspiel: v 3 W duckt v K, Bath Coup. Wenn ¢ nachkommt

Snimmt den ersten ¥ und entwickelt #. Mit der

besetzten ¥ 10 am Dummy gegeniiber dem blanken

v Binder Hand hat er einen zweiten v -Stopper .
NICHT DUCKEN!

nimmt er das¢ A und entwickelt #. Wichtig ist, dass
die v -Gabel intakt bleibt bisdie #-Farbe entwickelt
ist.

DUCKEN!BATH COUP!



DBYV Onlineunterricht 2025 — Keine Angst vor SA-Kontrakten
Lektion 7 — Ducken und gefihrlicher Gegner

Spezielle Formen des Duckens

e Es gibt spezielle Farbkombinationen, wo Ducken sehr wirkungsvoll ist.
Beispiele:

Sie haben A B x und der Gegner spielt den Konig aus > BATH COUP
Ducken mit K D x x

Ducken mit D B x und A x x

verzogertes Ducken

Ducken mit ,,Zumarkierung*

Beispiel

Teiler S, Gefahr alle
N
A3
VA2
10654
S AB8G642
\%% (0
AKDI1094 AT7653
¥ 754 YKI10983
¢D972 ¢ B8
5 &% K7
S
AAB2
YDB6
¢ AK3
*D1093

a.) Kontrakt

Sid West Nord Ost

ISA  — 286%
(T S L
3SA - e -

2 M Transfer auf &, 3 * Transfer ausgefiihrt, 3% * Kiirze in # und mindestens Vollspielwerte

Ausspiel: #K
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DBYV Onlineunterricht 2025 — Keine Angst vor SA-Kontrakten
Lektion 7 — Ducken und gefihrlicher Gegner

b.) Sofortstiche zahlen

1 Sofortstich in &
1 Sofortstich in ¥
2 Sofortstich in ¢
1 Sofortstich in o -> 5 Sofortstiche

¢.) Spielplan

Wo koénnen Sie die 4 fehlenden Stiche entwickeln? In &, in dem Sie den &K finden (im Schnitt oder
blank).

d.) Ausspiel gewinnen?

Wenn der &K nicht im Schnitt sitzt, gewinnt O den Stich und spielt #. Danach fallen Sie einmal, da W 4
& Stiche kassiert.

e.) Was geschieht, wenn Sie ducken?

W kann die #-Farbe nicht fortsetzen, da er Thnen einen Stich schenkt und damit die Entwicklung der efo—
Farbe erlaubt. Dieses Manover nennt man BATH COUP. W wechselt auf 9.

Jetzt sollten Sie sofort das ¥ A nehmen und & spielen. Danach ist der Kontrakt sicher gewonnen.
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L ektion 7 - Bath Coup

Board 1 & AB2 Board 2 4 83
Teiler Nord vDB6 Teiler Ost v A42
Keiner in Gefahr ¢ AK3 N-Sin Gefahr ¢ B987
& D1093 & D983
& 7653 N « KD1094 & A54 N 4 B76
vy K10983 W o v 754 v 983 W 0 vy KDB10
¢ B8 ¢ D972 ¢ K542 ¢ ADG6
& K7 Sl L5 AAT2 Sl . K65
aevaN 238 aevanN 4 KDI092
N521-3 % A2 7177 N ----- v 765 1 16
5 2211% 10654 0 523313 ¢ 103 6
W---1-] & AB8642 W23313 & B104
West Nord Ost Sid
1SA Pass 241 West Nord Ost Sid
Pass 3 a2 Pass 343 1SA Pass
Pass 3SA Pass Pass 3SA Pass Pass Pass
Pass
1. Unterfarbtransfer auf & 3 SA von Ost
2. Transfer ausgefihrt Ausspiel: & K
3. Kirzein s
3 SA von Nord O duckt den ausgespielten ¢ K und gewinnt so das
Ausspiel: & K entscheidende Tempo, um ¥ zu entwickeln. Fortsetzung

N duckt den ausgespielten ¢ K und gewinnt so das
entscheidende Tempo, um & zu entwickeln. Fortsetzung

mit ¢ wirde einen weiteren # - Stich schenken.

mit 4 wirde einen weiteren 4 - Stich schenken. BATH COUP
BATH COUP
Board 3 & 87 Board 4 « KD1092
Teiler Sid v D43 Teiler West v 1075
O-W in Gefahr ¢ DB7 Allein Gefahr ¢ D2
& A9654 & B87
« D10542 N & K93 « AB4 N & 65
v 982 W O v B1075 v A86 W O v K943
¢ K4 ¢ 832 ¢ A8743 ¢ K95
& D102 Sl L KB3 A2 Sl L K643
asvaN % ABG6 asvaN 4873
N242-2 vAKE % N----- vDB2 %
o I ¢ A10965 16 Q24423 ¢ B106 6
w.----- & 87 W24423 & D1095
West Nord Ost Sid
West Nord Ost Sid 1SA” Pass 24l Pass
1SA 2¢ Pass 3SA Pass
Pass 3SA Pass Pass Pass Pass
Pass 1. Stayman (Sofortauskunft)
3 SA von West
3 SA von Sud Ausspiel: & K
Ausspiel: & 4 O reizt Stayman mit 10 FP und 4 v -Karten. Ein Fit wird

nicht gefunden, also 3 SA. W hat 7 Stiche und muss ¢
entwickeln. DaN mit 4 -Konig attackiert kann bequem
geduckt werden, um danach ¢ zu entwickeln.

Hier darf nicht geduckt werden, denn der ¢ -Schnitt geht
zum ungefahrlichen Gegner. v D ist der Ubergang zum
Tisch. Kein BATH COUP, denn die # -Figuren sind
verteilt!

BATH COUP
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[Event "Lektion 6 -  Ducken - Trainingsspiele"]

[Site ""]

[Date ""]

[Board "1"]

[West ""]

[North ""]

[East ""]

[South ""]

[Dealer "N"]

[Vulnerable "None"]

[Deal "N:AJ4.KQ65.A98.Q73 K8652.43.JT63.65 T3.JT7.KQ54.AJT4 Q97.A982.72.K982"]

[Scoring ""]

[Declarer "N"]

[Contract "3NT"]

[Result ""]

{



<b>N bleibt am Tisch in \S klein und nimmt den ersten Stich so billig wie

möglich mit. Danach entwickelt man die \H-Farbe. OW können jetzt einen \S-Stich

kassieren, aber danach macht der Alleinspieler insgesamt 9 Stiche.          

</b>\n

<b>                        N I C H T D U C K E N !</b>}

[BCFlags "df"]

[DoubleDummyTricks "9699a9699a3734337343"]

[OptimumScore "NS 400"]

[ParContract "NS 3N="]

[Auction "N"]

1NT Pass 3NT AP

[Play "E"]

S5

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

N NT  9

N  S  6

N  H  9

N  D  9

N  C 10

S NT  9

S  S  6

S  H  9

S  D  9

S  C 10

E NT  3

E  S  7

E  H  3

E  D  4

E  C  3

W NT  3

W  S  7

W  H  3

W  D  4

W  C  3



[Event ""]

[Site ""]

[Date ""]

[Board "2"]

[West ""]

[North ""]

[East ""]

[South ""]

[Dealer "E"]

[Vulnerable "NS"]

[Deal "E:AQ87.K76.652.AQJ KT.AJ532.43.T982 965.94.AKQJ.7654 J432.QT8.T987.K3"]

[Scoring ""]

[Declarer "E"]

[Contract "3NT"]

[Result ""]

{



<b>O nimmt den ersten \H- Stich und geht mit \D zum Dummy für den \C-Schnitt.

Danach ein zweites Mal zum Dummy für den wiederholten \C-Schnitt für 9 Stiche.

Mit \HK darf man hier nur ducken, wenn das \HA schon draussen ist!  </b>\n

<b>                             N I C H T D U C K E N !</b>}

[BCFlags "df"]

[DoubleDummyTricks "33733337339a6a98a698"]

[OptimumScore "EW 420"]

[ParContract "EW 4S="]

[Auction "E"]

1NT Pass 3NT AP

[Play "S"]

H3

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

N NT  3

N  S  3

N  H  7

N  D  3

N  C  3

S NT  3

S  S  3

S  H  7

S  D  3

S  C  3

E NT  9

E  S 10

E  H  6

E  D 10

E  C  9

W NT  8

W  S 10

W  H  6

W  D  9

W  C  8



[Event ""]

[Site ""]

[Date ""]

[Board "3"]

[West ""]

[North ""]

[East ""]

[South ""]

[Dealer "S"]

[Vulnerable "EW"]

[Deal "S:AJ6.AT4.AQJT3.T4 K9832.932.K5.J76 74.K765.9764.AK5 QT5.QJ8.82.Q9832"]

[Scoring ""]

[Declarer "S"]

[Contract "3NT"]

[Result ""]

{



<b>S nimmt den ersten \S-Stich, da er mit dem besetzten \SB noch einen Stopper

hat, wenn der \D-Schnitt an W verliert.             </b>\n

<b>                       N I C H T D U C K E N !</b>}

[BCFlags "df"]

[DoubleDummyTricks "87aa797aa74633646336"]

[OptimumScore "NS 420"]

[ParContract "NS 4H="]

[Auction "S"]

1NT Pass 2C Pass

2D Pass 3NT AP

[Play "W"]

S3

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

N NT  8

N  S  7

N  H 10

N  D 10

N  C  7

S NT  9

S  S  7

S  H 10

S  D 10

S  C  7

E NT  4

E  S  6

E  H  3

E  D  3

E  C  6

W NT  4

W  S  6

W  H  3

W  D  3

W  C  6



[Event ""]

[Site ""]

[Date ""]

[Board "4"]

[West ""]

[North ""]

[East ""]

[South ""]

[Dealer "W"]

[Vulnerable "All"]

[Deal "W:A65.AQ5.AQJ54.97 KQJT2.976.K3.543 84.K43.T97.AQJT6 973.JT82.862.K82"]

[Scoring ""]

[Declarer "W"]

[Contract "3NT"]

[Result ""]

{



<b>W duckt 2x in \S nach der 7er Regel, um sich gegen einen 5-3 Stand der

\S-Farbe zu schützen. Danach kann er gefahrlos \C-Schnitt versuchen, denn S hat

keinen \S mehr um zm Partner zu spielen. \D-Schnitt darf man nicht machen! 

</b>



<b>                                D U C K E N !</b>}

[BCFlags "5f"]

[DoubleDummyTricks "4643346433979aa979aa"]

[OptimumScore "EW 600"]

[ParContract "EW 3N="]

[Auction "W"]

1NT Pass 3NT AP

[Play "N"]

SK

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

N NT  4

N  S  6

N  H  4

N  D  3

N  C  3

S NT  4

S  S  6

S  H  4

S  D  3

S  C  3

E NT  9

E  S  7

E  H  9

E  D 10

E  C 10

W NT  9

W  S  7

W  H  9

W  D 10

W  C 10



[Event ""]

[Site ""]

[Date ""]

[Board "5"]

[West ""]

[North ""]

[East ""]

[South ""]

[Dealer "N"]

[Vulnerable "NS"]

[Deal "N:AK6.KT6.AQ43.T76 T9.QJ743.K65.854 QJ87.52.JT7.AQJ9 5432.A98.982.K32"]

[Scoring ""]

[Declarer "N"]

[Contract "3NT"]

[Result ""]

{<b>Wenn W im 1.Stich das \HA nimmt, kann N mit dem \HK ducken! Dieser Spielzug

ist auch richtig, wenn W auf \HD klein bleibt. Danach kann er \C-Schnitt

probieren, denn selbst bei Misslingen macht er 9 Stiche.                       

 </b>\n

<b>                              D U C K E N !</b>}

[BCFlags "df"]

[DoubleDummyTricks "9a7aa9a7aa4363343633"]

[OptimumScore "NS 620"]

[ParContract "NS 4S="]

[Auction "N"]

1NT Pass 2C Pass

2D Pass 3NT AP

[Play "E"]

H4

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

N NT  9

N  S 10

N  H  7

N  D 10

N  C 10

S NT  9

S  S 10

S  H  7

S  D 10

S  C 10

E NT  4

E  S  3

E  H  6

E  D  3

E  C  3

W NT  4

W  S  3

W  H  6

W  D  3

W  C  3



[Event ""]

[Site ""]

[Date ""]

[Board "6"]

[West ""]

[North ""]

[East ""]

[South ""]

[Dealer "E"]

[Vulnerable "EW"]

[Deal "E:A5.AJ5.AQJ98.T63 J984.KT862.K6.98 KQ6.43.432.AQJ54 T732.Q97.T75.K72"]

[Scoring ""]

[Declarer "E"]

[Contract "3NT"]

[Result ""]

{



<b>Wenn O den ersten \H -Stich mittnimmt darf er nur \D-Schnitt machen, da er

bei Misslingen gegen S mit \HB5 noch einen Stopper hat. Er kann in \H aber auch

2x ducken und dann \C-Schnitt machen. N kommt dann dran und hat keinen \H mehr.

 </b>}

[BCFlags "df"]

[DoubleDummyTricks "4673346733966aa966aa"]

[OptimumScore "NS -500"]

[ParContract "NS 4HX-3"]

[Auction "E"]

1NT Pass 3NT AP

[Play "S"]

H6

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

N NT  4

N  S  6

N  H  7

N  D  3

N  C  3

S NT  4

S  S  6

S  H  7

S  D  3

S  C  3

E NT  9

E  S  6

E  H  6

E  D 10

E  C 10

W NT  9

W  S  6

W  H  6

W  D 10

W  C 10



[Event ""]

[Site ""]

[Date ""]

[Board "7"]

[West ""]

[North ""]

[East ""]

[South ""]

[Dealer "S"]

[Vulnerable "All"]

[Deal "S:K87.AJ.K543.KQT7 J63.K9432.Q9.A94 AT5.T76.A62.J865 Q942.Q85.JT87.32"]

[Scoring ""]

[Declarer "S"]

[Contract "3NT"]

[Result ""]

{



<b>S nimmt den ersten \H und entwickelt \C. Mit der besetzten \H10 am Dummy

gegenüber dem blanken \HB in der Hand hat er einen zweiten \H-Stopper.</b>\n

<b>                     N I C H T   D U C K E N !</b>}

[BCFlags "df"]

[DoubleDummyTricks "87789977894665446654"]

[OptimumScore "NS 600"]

[ParContract "S 3N="]

[Auction "S"]

1NT Pass 2NT Pass

3NT AP

[Play "W"]

H3

[OptimumResultTable "Declarer;Denomination\2R;Result\1R"]

N NT 8

N  S 7

N  H 7

N  D 8

N  C 9

S NT 9

S  S 7

S  H 7

S  D 8

S  C 9

E NT 4

E  S 6

E  H 6

E  D 5

E  C 4

W NT 4

W  S 6

W  H 6

W  D 5

W  C 4



[Event ""]

[Site ""]

[Date ""]

[Board "8"]

[West ""]

[North ""]

[East ""]

[South ""]

[Dealer "W"]

[Vulnerable "None"]

[Deal "W:KQ5.AJ5.J54.KQJ6 43.KQT43.T987.A3 A762.87.AQ6.T984 JT98.962.K32.752"]

[Scoring ""]

[Declarer "W"]

[Contract "3NT"]

[Result ""]

{



<b>W duckt \HK, Bath Coup. Wenn \D nachkommt nimmt er das \DA und entwickelt

\C. Wichtig ist, dass die \H-Gabel intakt bleibt bis die \C-Farbe entwickelt

ist.            </b>\n

<b>                  D U C K E N ! B A T H  C O U P !</b>}

[BCFlags "df"]

[DoubleDummyTricks "44653446538967a9967a"]

[OptimumScore "EW 400"]

[ParContract "W 3N="]

[Auction "W"]

1NT Pass 3NT AP

[Play "N"]

HK

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

N NT  4

N  S  4

N  H  6

N  D  5

N  C  3

S NT  4

S  S  4

S  H  6

S  D  5

S  C  3

E NT  8

E  S  9

E  H  6

E  D  7

E  C 10

W NT  9

W  S  9

W  H  6

W  D  7

W  C 10

�
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[Event " Lektion 7 - Bath Coup"]

[Site ""]

[Date ""]

[Board "1"]

[West ""]

[North ""]

[East ""]

[South ""]

[Dealer "N"]

[Vulnerable "None"]

[Deal "N:AJ2.QJ6.AK3.QT93 KQT94.754.Q972.5 8.A2.T654.AJ8642 7653.KT983.J8.K7"]

[Scoring ""]

[Declarer "N"]

[Contract "3NT"]

[Result ""]

{N duckt den ausgespielten \SK und gewinnt so das entscheidende Tempo, um \C zu

entwickeln. Fortsetzung mit \S würde einen weiteren \S- Stich schenken.\n

                           <b> BATH COUP</b>}

[BCFlags "1f"]

[DoubleDummyTricks "9678b8678b4754247542"]

[OptimumScore "NS 400"]

[ParContract "N 3N=; NS 5C="]

[Auction "N"]

1NT Pass 2S =1= Pass

3C =2= Pass 3S =3= Pass

3NT Pass Pass Pass

[Note "1: Unterfarbtransfer auf \C"]

[Note "2: Transfer ausgeführt"]

[Note "3: Kürze in \S"]

[Play "E"]

SK

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

N NT  9

N  S  6

N  H  7

N  D  8

N  C 11

S NT  8

S  S  6

S  H  7

S  D  8

S  C 11

E NT  4

E  S  7

E  H  5

E  D  4

E  C  2

W NT  4

W  S  7

W  H  5

W  D  4

W  C  2



[Event ""]

[Site ""]

[Date ""]

[Board "2"]

[West ""]

[North ""]

[East ""]

[South ""]

[Dealer "E"]

[Vulnerable "NS"]

[Deal "E:J76.KQJT.AQ6.K65 KQT92.765.T3.JT4 A54.983.K542.A72 83.A42.J987.Q983"]

[Scoring ""]

[Declarer "E"]

[Contract "3NT"]

[Result ""]

{



O duckt den ausgespielten \SK und gewinnt so das entscheidende Tempo, um \H zu

entwickeln. Fortsetzung mit \S würde einen weiteren \S- Stich schenken.\n

                           <b> </b>\n

<b>                             BATH COUP</b>}

[BCFlags "df"]

[DoubleDummyTricks "46445464459799897998"]

[OptimumScore "EW 400"]

[ParContract "EW 3N="]

[Auction "E"]

1NT Pass 3NT Pass

Pass Pass

[Play "S"]

SK

[OptimumResultTable "Declarer;Denomination\2R;Result\1R"]

N NT 4

N  S 6

N  H 4

N  D 4

N  C 5

S NT 4

S  S 6

S  H 4

S  D 4

S  C 5

E NT 9

E  S 7

E  H 9

E  D 9

E  C 8

W NT 9

W  S 7

W  H 9

W  D 9

W  C 8



[Event ""]

[Site ""]

[Date ""]

[Board "3"]

[West ""]

[North ""]

[East ""]

[South ""]

[Dealer "S"]

[Vulnerable "EW"]

[Deal "S:AJ6.AK6.AT965.87 QT542.982.K4.QT2 87.Q43.QJ7.A9654 K93.JT75.832.KJ3"]

[Scoring ""]

[Declarer "S"]

[Contract "3NT"]

[Result ""]

{



Hier darf nicht geduckt werden, denn der \D-Schnitt geht zum ungefährlichen

Gegner. \HD ist der Übergang zum Tisch. <b>Kein BATH COUP, denn die \S-Figuren

sind verteilt!</b>}

[BCFlags "df"]

[DoubleDummyTricks "868a8968a84653446534"]

[OptimumScore "NS 400"]

[ParContract "S 3N="]

[Auction "S"]

1NT Pass 3NT Pass

Pass Pass

[Play "W"]

S4

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

N NT  8

N  S  6

N  H  8

N  D 10

N  C  8

S NT  9

S  S  6

S  H  8

S  D 10

S  C  8

E NT  4

E  S  6

E  H  5

E  D  3

E  C  4

W NT  4

W  S  6

W  H  5

W  D  3

W  C  4



[Event ""]

[Site ""]

[Date ""]

[Board "4"]

[West ""]

[North ""]

[East ""]

[South ""]

[Dealer "W"]

[Vulnerable "All"]

[Deal "W:AJ4.A86.A8743.A2 KQT92.T75.Q2.J87 65.K943.K95.K643 873.QJ2.JT6.QT95"]

[Scoring ""]

[Declarer "W"]

[Contract "3NT"]

[Result "9"]

{O reizt Stayman mit 10 FP und 4\H-Karten. Ein Fit wird nicht gefunden, also

3SA. W hat 7 Stiche und muss \D entwickeln. Da N mit \S-König attackiert kann

bequem geduckt werden, um danach \D zu entwickeln.



<b>                                  BATH COUP</b>}

[BCFlags "1c"]

[DoubleDummyTricks "353343533498aa898aa8"]

[OptimumScore "EW 620"]

[ParContract "EW 4H="]

[Room "Open"]

[Score "EW +600"]

[Auction "W"]

1NT =*= Pass 2C =1= Pass

2D Pass 3NT Pass

Pass Pass

[Note "1: Stayman (Sofortauskunft)"]

[Play "N"]

SK S6 S3 S4

SQ SJ S7 S5

ST H3 S8 SA

D2 D9 DT D3

H5 H4 HQ HA

DQ DK D6 D4

C7 D5 DJ DA

H7 C3 C5 D8

S2 C4 C9 D7

C8 C6 CT CA

CJ CK CQ C2

HT HK H2 H6

S9 H9 HJ H8

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

N NT  3

N  S  5

N  H  3

N  D  3

N  C  4

S NT  3

S  S  5

S  H  3

S  D  3

S  C  4

E NT  9

E  S  8

E  H 10

E  D 10

E  C  8

W NT  9

W  S  8

W  H 10

W  D 10

W  C  8

�

