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Die Eröffnung von 1 NT

Die Kriterien für die Eröffnung von 1NT sind leicht zu merken. Die Eröffnung von 
1NT zeigt 
■   15-17 Punkte und 
■   eine ausgeglichene Verteilung.

Immer wenn wir diese Kriterien erfüllen, eröffnet man mit 1NT.

Mit 1NT eröffnet man, wenn 
man 15-17 Figurenpunkte 
und eine regelmäßige Ver- 
teilung hat.

Die Antworterblätter werden 
in drei Kategorien eingeteilt.

♠ Q2
♥ K65
♦ AQT
♣ AJ765

Man eröffnet mit 1NT.

♠ JT65 
♥ KQJ 
♦ A3 
♣ KQJ6

Man eröffnet mit 1NT.

♠ 876 
♥ AKJ5 
♦ AQ87 
♣ K2

Man eröffnet mit 1NT.

Die Antworten auf die 1 NT-Eröffnung

Wenn der Partner mit 1NT eröffnen, ist das wohl das informativste Eröffnungsgebot, 
denn sowohl Stärke, als auch Verteilung sind mit dieser Ansage ziemlich genau 
eingegrenzt  (15-17 Punkte und eine ausgeglichene Verteilung).

Der Nachteil der 1NT-Eröffnung ist der, dass man den gesamten ersten Stock 
bereits durch die Eröffnung verbraucht hat, weshalb der Antworter, sofern er etwas 
lizitieren möchte, schon in den zweiten Stock gehen muss.

Die Antworterblätter werden in drei Kategorien eingeteilt:

■   schwache Blätter mit 0-7 Punkten
■   einladende Blätter mit 8-9 Punkten
■   starke Blätter ab 10 Punkten



 Bridge.exclusiv                                                                            Bronzekurs                          22                    

1. Schwache Blätter

Hat man ein Blatt mit 0-7 Punkten, so ist eine Manche ausgeschlossen. Warum? 
Da man Partners Punktestärke sehr genau kennt, kann man sicher sagen, dass 
selbst mit Punktemaximum von 17 Punkten beim Partner in gemeinsamen Händen 
höchstens 24 Punkte vorhanden sind. Mit einem Blatt ohne Fünfer-Edelfarbe wird 
man also passen, denn man will, dass 1NT der Endkontrakt ist. Für eine Manche in 
NT benötigt man mindestens 25 Punkte.

2. Einladende Blätter

Zur Manche einladende Blätter befinden sich in der Punktezone von 8 bis 9 
Figurenpunkten. Ihnen liegt folgendes Prinzip zugrunde:

Der Partner wird bezüglich seiner Stärke ausgefragt. Mit Minimum soll er passen, 
mit Maximum jedoch die Manche ansagen bzw. ein Gebot abgeben, welches sein 
Blatt weiter beschreibt.

3. Starke Blätter ab 10 Punkten

Man will auf jeden Fall die Manche spielen, da man in vereinten Händen 
mindestens 25 Punkte hat. Wenn man noch stärker ist, hat man sogar „Schlemm-
Interesse“.

♠ T874  
♥ K54 
♦ T5  
♣ 8642

Mit nur drei Punkten kann man gemeinsam mit dem 
Partner nicht auf 25 Punkte kommen. Aufgrund der 
ausgeglichenen Verteilung passt man das Eröffnungs-
Gebot und spielt 1NT.

♠ A4 
♥ 83 
♦ K9642 
♣ 9754

Mit 7 Punkten muss man passen, denn selbst mit 
Maximum beim Partner kommt man nur auf 24 Punkte, 
zu wenig für die Manche.

♠ 654   
♥ Q54
♦ J97652 
♣ 4

Auch mit unausgeglichenen Blättern muss man mit 
0-7 Punkten passen, sofern man keine Fünfer(oder 
längere)-Edelfarbe hält.

Für eine Manche in NT 
benötigt man mindestens 25 
Punkte.
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Antworten auf 1 NT-Eröffnung 

ohne Vierer- (oder längeren) Edelfarbe

1. Schwache Blätter (0-7 Punkte)

Man passt, denn man hat nicht das Potenzial für einen Manche-Kontrakt.

2. Einladende Blätter (8-9 Punkte)

Für ein Blatt, mit dem man an einem Edelfarben-Fit nicht interessiert ist - also jedes 
Blatt ohne Vierer- (oder längeren) Edelfarbe - und welches sich in der Punktezone 
von 8-9 Punkten befindet, ist 2 NT das richtige Gebot. Zu beachten ist, dass für 
die Einladung mit 2NT keine ausgeglichene Verteilung notwendig ist. Man kann 
durchaus eine Sechser-Unterfarbe besitzen.
Der Partner wird mit Maximum 3NT lizitieren oder eine Fünfer-Edelfarbe bieten, 
mit einem Minimum seiner Ansage jedoch auf 2NT passen. 

Die Antwort von 2NT.

♠ T84 
♥ A82 
♦ QJ94 
♣ J42

Das ideale Blatt, um den Partner auf die Manche 
einzuladen! Man hat 9 Punkte und keine Vierer-
Edelfarbe. (Mit einer solchen hätte man ja Interesse an 
einem Edelfarben-Fit.) Man lizitiert 2NT.

Jetzt sind wir in der Rolle des Eröffners:

N O S W
1NT p 2NT p
????

♠ KQ2  
♥ AJ63 
♦ A652  
♣ K7

Mit diesem Maximum (17 Punkte) nimmt man die 
Einladung des Partners an und sagt 3NT.

♠ AT3 
♥ KT986 
♦ KQ3 
♣ K7

Mit dem Minimum (15 Punkte) passt man auf Partners 
Einladung, obwohl man eine Fünfer-Herz hat. (Das 
Gebot von 3♥ würde ein Maximum an Punkten 
versprechen und zur Manche zwingen.)
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♠ KQT93 
♥ A2
♦ KQ8 
♣ K65

Auch mit diesem Blatt wird man die Einladung des 
Partners akzeptieren. Man lizitiert aber diesmal 3♠ und 
zeigt so seine Fünfer-Edelfarbe, denn vielleicht hat 
man mit dem Partner einen Acht-Karten-Fit.

3. Starke Blätter mit 10-15 Punkten ohne Edelfarben-Interesse

Ist man an einem Acht-Karten-Fit in einer Edelfarbe nicht interessiert, so sagt man 
gleich die Manche in Ohne an und lizitiert 3NT, auch mit einer langen Unterfarbe!

♠ KQ9 
♥ QJ3 
♦ A863 
♣ T94

12 Punkte und ein ausgeglichenes Blatt ohne 
Edelfarben-Interesse. Man sagt gleich 3NT!

♠ A2 
♥ Q2 
♦ KJT932 
♣ Q32

Dieses Blatt ist stark genug, um auf 1NT – (pass) – 3NT 
anzusagen. Die Karo-Farbe braucht man nicht nennen, 
denn man will die Manche sowieso in Ohne spielen 
(und nicht in 5♦ mit 11 Stichen!). Deshalb springt man 
gleich in die Manche in Ohne. 

Man sieht, dass man nicht immer ein ausgeglichenes Blatt haben muss, um auf  
1NT direkt 3NT ansagen zu können.

4. Schlemmverdächtige Blätter (ohne Edelfarben-Interesse) ab 16 Punkten

Für einen Schlemm in Ohne sind mindestens 33 Punkte in vereinten Händen 
notwendig. (Dadurch können die Gegner keine zwei Asse abspielen, weil es ja 
insgesamt nur 40 Punkte gibt.)

♠ AQ4
♥ K32 
♦ AQ4
♣ Q543

Mit 16-17 Punkten ladet man zum Kleinschlemm 
ein, indem man 4NT bietet. Der Eröffner kann 
jetzt mit Minimum passen, mit Maximum aber die 
Schlemmeinladung annehmen und 6NT lizitieren.

♠ KQ2 
♥ AJT
♦ Q876
♣ AK4

Mit 18-19 Punkten sagt man den Kleinschlemm mit 
6NT gleich direkt an, weil selbst mit Minimum beim 
Partner 33 Punkte zu erkennen sind.

Die Antwort von 3NT.
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♠ AQ4 
♥ KQJ 
♦ J543 
♣ AKJ

Mit 20-21 Punkten lädt man mit 5NT zum Groß-
schlemm ein. Für diesen benötigt man in vereinten 
Händen mindestens 37 Punkte (die Gegner dürfen kein 
Ass haben!). Der Eröffner sagt mit Minimum nicht 
pass, sondern 6NT, mit Maximum jedoch 7NT.

♠ AQ4 
♥ KQJ 
♦ Q543 
♣ AKJ

Mit 22+ Punkten sagt man den Großschlemm mit  
7NT direkt an. Mit 15 + 22 = 37 ist selbst mit Minimum 
beim Partner die erforderliche Anzahl an Punkten 
vorhanden.

Die Eröffnung von 2 NT

Ausgeglichene Hände mit 20-22 Punkten werden mit 2NT eröffnet. Für die 
Eröffnung von 2NT benötigt man also:

	 ■	 20-22 Punkte
	 ■	 eine ausgeglichene Verteilung

Obwohl dieses Gebot äußerst informativ ist, nimmt es der Partnerschaft schon 
sehr viel Bietraum weg. (Es wurden ja bereits zwei Stockwerke übersprungen!) 
Man sollte aber trotzdem immer mit 2 NT eröffnen, wenn man 20-22 Punkte und 
eine regelmäßige Verteilung hat.

♠ AQJ 
♥ AK54
♦ AJ54 
♣ Q5

Ein ausgeglichenes Blatt mit 21 Punkten.

♠ KQ3 
♥ KJ765
♦ AJT 
♣ AK

Man lizitiert trotz der Fünfer-Edelfarbe 2NT, denn das 
Blatt ist ausgeglichen mit 21 Punkten.
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Die Antworten auf die Eröffnung von 2 NT 

ohne Edelfarben-Interesse

Auf die Eröffnung von 2NT gilt ein ähnliches Schema wie auf die Eröffnung von 
1NT.

♠ QT53 
♥ 964 
♦ T54 
♣ 832

Mit 0-3 Punkten passt man.

♠ QT5
♥ K64 
♦ Q542 
♣ 832

Mit 4-10 Punkten lizitiert man 3 NT.

Mit 13-14 Punkten sagt man gleich 6NT an.
♠ QT5
♥ KQ4 
♦ Q54 
♣ A832

♠ QT5
♥ KQ4 
♦ KQ54 
♣ A83

Mit 15-16 Punkten lädt man den Eröffner mittels 5NT 
zum Großschlemm ein. Wenn er ein Minimum hält, soll 
er 6NT ansagen, mit Maximum hingegen 7NT.

Mit 11-12 Punkten ladet man mit 4NT zum Klein-
schlemm in Ohne ein. Mit Minimum wird der Partner 
passen, mit Maximum wird er 6NT sagen.

♠ QT5
♥ K64 
♦ Q54 
♣ A832

♠ QT5
♥ KQ4 
♦ KQ54 
♣ AQ3

Mit 17 oder mehr Punkten kann man sofort 7NT 
ansagen.
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Spieltechnik - Längenstiche

Längenstiche werden mit kleinen Karten erzielt. Sie werden sich jetzt mit Sicherheit  
fragen, wie man mit einem Zweier, Dreier oder Vierer einen Stich machen kann!

Die Überlegung ist folgende: Sind in einer Farbe schon viele hohe Karten gefallen, 
so kommen automatisch die kleineren Karten zum Zug. Wenn in einer Farbe gar 
schon alle restlichen Karten gespielt sind, so ist auch eine sehr kleine Karte ein 
Stich geworden, denn welcher Gegner soll den ausgespielten Zweier oder Dreier 
stechen, wenn er keine Karte der ausgespielten Farbe mehr besitzt?

♠ AKQ2

♠ JT9 ♠ 876 

♠ 543

Man spielt das Ass aus und beide Gegner müssen eine ihrer Pik-Karten zugeben. 
Auch auf den König müssen beide Gegner bedienen, ebenso auf die Dame. Was ist 
passiert? Weder West noch Ost verbleibt eine Pik-Karte, da diese alle auf unsere 
Figuren bedient werden mussten. Wenn es bei den Gegnern keine Pik-Karte mehr 
gibt, kann man ♠ 2 ausspielen und damit einen Stich machen. Der ♠ 2 hat aufgrund 
der glücklichen Verteilung der gegnerischen Pik-Karten einen Längenstich erzielt.

Längenstiche werden entwickelt, indem man eine Farbe so lange spielt, bis der 
Gegner keine Karten in der gespielten Farbe mehr hat.

Was muss man beachten, wenn man einen Längenstich entwickeln möchte:

1. Will man in einer Farbe einen oder mehrere Längenstiche entwickeln, so muss 
man zusammen mit dem Partner zumindest sieben Karten in der Farbe halten.

2. Beim Entwickeln von Längenstichen ist man auf eine günstige Verteilung der 
gegnerischen Karten angewiesen. (Hätte im obigen Beispiel ein Spieler vier 
Pik-Karten und der andere nur zwei, hätten wir keinen Längenstich entwickeln 
können.)

3. Will man einen Längenstich entwickeln, so benötigt man natürlich auch viele 
hohe Karten in der Farbe, um den Gegner zu zwingen, seine Karten in dieser 
Farbe zuzugeben.

4. Man muss sich schon vor dem Abspielen der Farbe ausrechnen, wie viele 
Karten der Gegner insgesamt besitzt und beim Abspielen der Farbe die gefallenen 
gegnerischen Karten mitzählen.

Mitzählen
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Schlimm wird es, wenn Sie sich die kleinen Karten hochgespielt haben, dann 
aber nicht mehr wissen, dass sie bereits hoch sind. Um diese peinliche Situation 
zu vermeiden, ist eine Sache unentbehrlich, nämlich das Zählen. Wie man am 
leichtesten die gegnerischen Karten mitzählt, soll an dieser Stelle kurz erläutert 
werden:

1. Man zählt zuerst die Karten des Tisches und der Hand zusammen. 

2. Diese Zahl wird von 13 subtrahiert. Das ergibt eine Zahl, die man sich merken 
muss.

3. Jedes Mal, wenn beide Gegenspieler zu einem Stich zugeben, reduziert sich 
diese Zahl um zwei.

4. Sobald man bei der Zahl Null angelangt ist, sind alle kleinen Karten hoch!

♠ AKQ2

♠ JT9 ♠ 87 

♠ 6543

In dieser Farbe haben wir acht gemeinsame Karten, der Gegner demnach fünf  
(13 - 8 = 5). Wenn wir das Ass spielen, geben beide Gegner zu (verbleiben noch  
5 - 2 = 3 Karten bei den Gegnern). Auf den König geben wieder beide zu, das heißt, 
es ist nur noch eine Karte in dieser Farbe draußen. Mit der Dame wird den Gegnern 
die letzte Karte abgezogen und der Sechser ist hoch, da wir bei Null angekommen 
sind.

Wenn Sie in einer Farbe einen Längenstich entwickeln wollen, wobei Sie in einer 
Hand vier, in der andere drei Karten besitzen, so muss die Farbe beim Gegner 3-3 
verteilt sein! 

Wenn Sie in einer Farbe einen Längenstich entwickeln wollen, wobei Sie in einer 
Hand vier und in der andere auch vier Karten besitzen, so muss die Farbe beim 
Gegner 3-2 verteilt sein! 

Für das Entwickeln von Längenstichen gibt es unzählige Beispiele. Wichtig ist, 
dass Sie nicht automatisch von einer günstigen Verteilung der gegnerischen Karten 
ausgehen. Zuerst testet man die gegnerische Kartenverteilung, indem man seine 
hohen Karten abspielt und das Fallen der gegnerischen Karten beobachtet. Kann 
man erkennen, dass einer der Gegner zu einem sehr frühen Zeitpunkt keine Karte 
mehr bedient, so kann man ab dann die gegnerische Verteilung auszählen.

Zählen der gegnerischen 
Karten, die gespielt wurden.

Längenstiche mit 7 
gemeinsamen Karten

Längenstiche mit 8 
gemeinsamen Karten.
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Entwickeln von Farben

Manchmal hat man nicht genug sichere Stiche, um seinen Kontrakt zu erfüllen. 
Man muss dann Stiche entwickeln, indem man dem Gegner die höheren Karten 
heraustreibt. Dabei ist es notwendig, einmal oder öfter außer Stich zu gehen, d.h. 
den Gegner den Stich machen zu lassen.

♠ KQJT

♠ 765 ♠ A98 

♠ 432

In dieser Farbe hat der Alleinspieler keinen sicheren Stich, da das Ass fehlt. Er 
kann aber drei Stiche entwickeln, wenn der das Ass „heraustreibt“. Man spielt den 
König. Wenn Ost sein Ass nicht gleich einsetzten will, spielt man die Dame weiter. 
Spätestens in der dritten Runde muss Ost sein Ass spielen und der Alleinspieler 
erzielt in dieser Farbe drei Stiche.

♠ QJT9

♠ K65 ♠ A87 

♠ 432

In dieser Farbe hat der Alleinspieler keinen sicheren Stich, da das Ass und der König 
fehlen. Er kann aber zwei Stiche entwickeln, wenn der das Ass und den König 
heraustreibt. Man spielt die Dame. Einer der Gegenspieler wird stechen. Wenn 
der Alleinspieler wieder zu Stich kommt, kann er den Buben spielen. Wenn die 
Gegenspieler diesen stechen, sind der Zehner und der Neuner hoch. Voraussetzung 
ist natürlich, dass der Alleinspieler oft genug zu Stich kommt und die Gegenspieler 
nicht zu viele Stiche abspielen können.

Beim Entwickeln von Farben 
muss man einmal oder öfter 
außer Stich gehen.

Wenn Sie Farben entwickelt haben, brauchen Sie aber noch Einstiche, 
um die entwickelte Farbe abspielen zu können (vgl. Board 1).
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Figuren der „kurzen Seite“ zuerst abspielen -  

Deblockieren

♠ KQ32

♠ AJ4

Wenn man richtig spielt, nämlich die Figuren der kürzeren Farbe zuerst, so wird 
man vier Stiche in dieser Farbe machen. Man spielt das Ass (2 vom Tisch), den 
Buben (3 vom Tisch) und dann den Vierer zum König oder der Dame am Tisch. 
Man kann dann die zweite Figur abspielen.

Was passiert aber, wenn die Kartenlage folgende ist:

♠ KQ32

♠ AJ

Jetzt gelingt es nicht mehr, in dieser Farbe vier Stiche in einem Zug abzuspielen. 
Man könnte zwar das Ass abspielen und den Buben am Tisch mit dem König 
übernehmen, doch dann macht man anstatt vier Stiche nur noch drei (da man 
keinen Zehner besitzt)! 

Richtig ist es, das Ass und den Buben abzuspielen, um mit einer anderen Farbe den 
Tisch zu erreichen. Jetzt, wo der Tisch das Ausspielrecht hat, können weitere zwei 
Stiche abgespielt werden.

Wenn Stiche in einer Farbe nicht in einem Zug abgespielt werden können, weil 
man auf der kürzeren Seite keine kleinen Karten hält, so sagt man, „die Farbe 
blockiert“.
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Board 1
  Teiler N

♠ AK65
♥ K65
♦ QJ
♣ A765

♠ QJT9
♥ 98
♦ 654
♣ KQJT

♠ 87
♥ QJT32
♦ T987
♣ 98

♠ 432
♥ A74
♦ AK32
♣ 432

Lizit: 
Nord eröffnet 1NT (15-17 Punkte, regelmäßige Verteilung). Süd hat kein Edelfarben-
Interesse und hebt mit 11 Punkten in 3NT. Die Partnerschaft hat mindestens 26 
Punkte in vereinten Händen, für einen 3NT-Kontrakt sollte man 25+ Punkte haben.

Ausspiel: 
Ost spielt von seiner Dreier-Sequenz die höchste (♥ Q) aus.

Sichere Stiche:
♠:  ♠ A und ♠ K -  zwei sichere Stiche.
♥:  ♥ A und ♥ K -  zwei sichere Stiche.
♦:  ♦ A, ♦ K, ♦ Q und ♦ J - vier sichere Stiche.
♣:  ♣ A - ein sicherer Stich.

In Summe kommt man auf die erforderlichen neun Stiche. Beim Abspiel der Karo-
Farbe muss man jedoch aufpassen. Man muss zuerst die Figuren der „kurzen“ 
Seite (♦ Q und ♦ J) abspielen. Dann kann man mit dem ♥ A zum Tisch gehen und 
♦ A und ♦ K abspielen. Um mit dem ♥ A zum Tisch zu gelangen, muss man das 
Ausspiel (♥ Q) in der Hand mit dem ♥ K stechen.

N O S W
1NT pass 3NT alle passen

Wenn Sie Farben entwickelt haben, brauchen Sie aber noch Einstiche, 
um die entwickelte Farbe abspielen zu können.
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Lizit: 
Ost eröffnet 1NT (15-17 Punkte, regelmäßige Verteilung). West hat kein Edelfarben-
Interesse und hebt mit 11 Punkten in 3NT. Die Partnerschaft hat mindestens 26 
Punkte in vereinten Händen, für einen 3NT-Kontrakt sollte man 25+ Punkte haben.

Ausspiel: 
Süd spielt von seiner Dreier-Sequenz die höchste (♦ Dame) aus.

Sichere Stiche:
♠:  ♠ A und ♠ K -  zwei sichere Stiche.
♥:  ♥ A und ♥ K -  zwei sichere Stiche.
♦:  ♦ A und ♦ K -  zwei sichere Stiche.
♣:  Man hat keinen sicheren Stich, da das Ass fehlt.

Man hat nur sechs sichere Stiche. Der Alleinspieler könnte jedoch aus der Treff-
Farbe drei Stiche entwickeln. Man sticht die ♦ Q mit dem ♦ A (oder König) und 
spielt solange Treff, bis der Gegner mit dem Ass sticht. Egal welche Farbe Süd 
nachspielt, man kann sie stechen und hat neun Stiche. 

Board 2
  Teiler O

♠ QJT98
♥ QJT9
♦ 98
♣ 85

♠ A54
♥ K54
♦ 543
♣ KJT9

♠ K32
♥ A32
♦ AK2
♣ Q432

♠ 76
♥ 876
♦ QJT76
♣ A76

O S W N
1NT pass 3NT alle passen

Entwickeln Sie Ihre Farben gleich. Spielen Sie nicht zuerst alle anderen 
Stiche ab, denn sonst hat der Gegner hohe Karten und Sie können Ihren 

Kontrakt vielleicht nicht erfüllen.
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Board 3
  Teiler S

♠ K32
♥ T43
♦ J5
♣ AQJT9

♠ QJT9
♥ 765
♦ 432
♣ 765

♠ 876
♥ A98
♦ 9876
♣ 432

♠ A54
♥ KQJ2
♦ AKQT
♣ K8

Lizit: 
Süd eröffnet 2NT (20-22 Punkte, regelmäßige Verteilung). Nord hat kein 
Edelfarben-Interesse und 11 Punkte. Wenn Süd ein Maximum hat, dann hat die 
Partnerschaft in vereinten Händen 33 Punkte – genug für einen Kleinschlemm 
in NT (6NT). Nord lizitiert 4 NT und fragt seinen Partner, ob er Minimum oder 
Maximum hat. Mit Minimum würde Süd passen. In diesem Fall hat Süd mit 22 
Punkten ein Maximum und sagt den Kleinschlemm (6NT) an.

Ausspiel: West spielt von seiner Dreier-Sequenz die höchste (♠ Q) aus.

Sichere Stiche:
♠:  ♠ A und ♠ K -  zwei sichere Stiche.
♥:  Man hat keinen sicheren Stich, da das Ass fehlt.
♦:  ♦ A, ♦ K, ♦ Q und ♦ J -  vier sichere Stiche.
♣:  Man hat fünf sichere Stiche.

Man benötigt noch einen Stich, den man leicht in Herz entwickeln kann, indem 
man das ♥ A heraustreibt. Beim Abspiel der Treff-Figuren ist Vorsicht geboten. 
Zuerst muss man den König (die Figur der kurzen Seite zuerst) abspielen. Man 
sticht das Ausspiel mit dem ♠ A und spielt sofort den ♥ K. Wenn Ost nicht stechen 
sollte, hat man schon 12 Stiche. Man darf allerdings nicht zuerst alle Stiche 
in den anderen Farben abspielen, bevor man Herz spielt. Dann haben die 
Gegenspieler nämlich hohe Karten und können Faller abspielen.

S W N O
2NT pass 4NT pass
6NT alle passen
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Board 4
  Teiler W

♠ JT987
♥ 32
♦ J32
♣ A43

♠ AKQ
♥ A876
♦ AK4
♣ 652

♠ 432
♥ K54
♦ 765
♣ QJT9

♠ 65
♥ QJT9
♦ QT98
♣ K87

Lizit: 
West eröffnet 2NT (20-22 Punkte, regelmäßige Verteilung). Ost hat kein 
Edelfarbeninteresse und 6 Punkte. Das Potenzial für 3NT ist vorhanden (mindestens 
25 Punkte in vereinten Händen).

Ausspiel: Nord spielt die höchste Karte seiner Sequenz aus (♠ J).

Sichere Stiche:
♠:  ♠ A und ♠ K und ♠ Q - drei sichere Stiche.
♥:  ♥ A und ♥ K - zwei sichere Stiche.
♦:  ♦ A und ♦ K - zwei sichere Stiche.
♣:  Keinen sicheren Stich, da das Ass fehlt.

Man hat nur sieben Stiche. Man könnte aber in der Treff-Farbe zwei Stiche 
entwickeln, wenn man ♣ A und ♣ K heraustreibt. Man sticht den ♠ J und 
spielt sofort Treff. Die Gegner werden stechen und wieder Pik spielen. Man 
sticht wieder und spielt noch einmal Treff. Die Gegner machen zwar ♣ A und  
♣ K, aber man hat zwei Stiche in dieser Farbe entwickelt und kommt auf neun 
Stiche. 

Da man aber nur zwei Treff-Karten in der Hand hat, muss man aufpassen, dass 
man noch einen „Einstich“ am Tisch hat, um die entwickelte Farbe abzuspielen. 
Da der ♥ K am Tisch ist, hat man kein Problem, man spielt Herz zum König und 
kann die beiden hohen Treff-Karten abspielen.

W N O S
2NT pass 3NT alle passen
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