PRO Seminar 19.-20.11.2022 ,,Alleinspiel A-Z*
Lektion 1 Alleinspiel A-I

Lektion 1
Alleinspiel A-1

Materialien:

* DBV Schiilermappe “Alleinspiel”, 10,00 €

* K.-H. Kaiser, “Bridge lernen-Buch zum Selbststudium” ISBN 978-3-935485-45-6
* R. Berthe/N. Lebely ,,Alleinspiel im Farb-Kontrakt®, ISBN 3-935485-52-2

* R. Berthe/N. Lebely, ,,Alleinspiel im Sans Atout-Kontrakt*, ISBN 3-935485-51-4
* William S. Root ,,How to play a bridge hand*

* Johannes Leber, CD “Grundlagen der Spieltechnik im Bridge”, Q-Plus Miinchen

* Michael Gromoller, CD ,,Richtiges Alleinspiel im Bridge*, Q-Plus Miinchen

* Sabine Auken, CD ,,Mut im Bridge*, Q-Plus Miinchen
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PRO Seminar 19.-20.11.2022 ,,Alleinspiel A-Z*
Lektion 1 Alleinspiel A-I

LA - Abwerfen

A A — Abwurfzwang
A A — Avoidance Play

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 Fiéllen 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 gegentiber D 76 2 ).

4.) Vorbereiten von Schnappern

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

N
AB7
Y K84
¢D1097
#0643
\W4 O
AKDI04 A98652
¥YB7 Y1053
¢ K864 ¢ A32
% D75 s B 10
S
AA3
YAD962
4 B5
% AKS82
a.) Kontrakt 4% von S, Ausspiel aK

b.) Spielplan Siid hat 4-5 Verlierer, 14,2 4 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 $K der einzige Ubergang zum Tisch ist. Wenn die 4 -Farbe

etabliert ist, miissen die Triimpfe so gespielt werden, dass die 3. Runde mit ¥ K am Tisch endet.
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PRO Seminar 19.-20.11.2022 ,,Alleinspiel A-Z*

Lektion 1 Alleinspiel A-I
Beispiel 2

N
AB876
¥YD654
¢ B6
* K73
\%4
A A3
YKI109
¢ K943
% B1096
S
AKDI1095
v7
¢ ADIO
% A842
a.) Kontrakt

44 von S, Ausspicl B
b.) Spielplan

O
A 42
Y AB832
®3752
*DS5

Siid hat 5 Verlierer, I, 19, 1 4 und 2 in &. Unvermeidbar ist der Verlierer in der Trumpffarbe und das ¥ A.

Leider sitzt auch €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.) 4B, Gegner gewinnt mit ¢ K
3.) der Gegner spielt &, gewonnen mit dem do A
4) ®A
5.) 4D und Abwurf von ¢
6.) & gestochen am Tisch
7.) Trumpf verliert an # A
8.) YK
9.) ¥ gestochen in der Hand

10.) & gestochen am Tisch und die restlichen Triimpfe gezogen
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PRO Seminar 19.-20.11.2022 ,,Alleinspiel A-Z*
Lektion 1 Alleinspiel A-I — Abwerfen — Aufgaben

Wieviele Verlierer haben Sie? Wie sieht der Spielplan aus?

Kontrakt Alleinspieler Tisch/Dummy
1.

AKG62 AA853
4v vKDB63 v 1092
D 1032 ¢ A87

» A7 SKD3
2.

AKD A ABI10
4v wvKD98§7 vB1042
%D ¢652 ¢ A3

2A54 %8762
3.

AABS§?2 AKDS5
6v vKDB632 v10984
*K * A6 ¢B852

&7 & AD
4,

AKDBS83 AT7642
44 vKD7 vB9S
+B ¢ A86G ¢ K32

73 *KD?2
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PRO Seminar 19.-20.11.2022 ,,Alleinspiel A-Z*
Lektion 1 Alleinspiel A-I — Abwerfen — Losungen

Wieviele Verlierer haben Sie? Wie sieht der Spielplan aus?

Kontrakt Alleinspieler
I.
AaK62
4v vKDB63
oD ¢ 1032
A7

Tisch/Dummy

AAB853
v 1092
¢ A87
&*«KD3

Hauptblatt ist der Alleinspieler auf West(links), 1 Verlierer in #, 1 Verlierer in
v, 2 Verlierer in ¢. Ein ¢ -Verlierer muss nach dem Ausspiel (ungeschiitzte

Verlierer) sofort auf & abgeworfen werden.

2.

A KD
4v vKD987
%D ¢652

% A54

A AB10

vB1042
¢ A3

* 8762

Hauptblatt ist der Alleinspieler auf West(links), 1 Verlierer in ¥, 2 Verlierer in
¢, 2 Verlierer in &. Ein & -Verlierer muss nach dem Ausspiel (ungeschiitzte
Verlierer) sofort auf & abgeworfen werden. Ein Abwurf von einem ¢ -Verlierer hilft
nicht, denn ein ¢ kann spiter in der kurzen Trumpthand geschnappt werden.

3.

AABS?2
6v vKDB632
*K ¢ A6

%7

AaKDS5
v 10984
¢Bg852
& AD

Hauptblatt ist der Alleinspieler auf West(links), 1 Verlierer in ¥, 1 Verlierer in
¢. Da der ¢-Verlierer nach dem Ausspiel ungeschiitzt ist, kann man nicht die
Trimpfe ziehen, denn der Gegner gewinnt mit dem ¥ A und spielt . Abwurf auf 4
ist auch nicht moglich. Also ist die einzige Chance zur & D und & A. Dann kann

¢ 6 abgeworfen werden. Dazu muss der & K bei N sitzen.

4.
AKDB83
44 vKD?7
¢B ¢ A86
%73

AT7642
vB9S§
¢ K32
& KD?2

Hauptblatt ist der Alleinspieler auf West(links), 1 Verlierer in a, 1 Verlierer in
v, 1 Verlierer in ¢, 1 Verlierer in &. Ein ¢ -Verlierer muss nach dem Ausspiel
(geschiitzter Verlierer) auf & abgeworfen werden. Also sofort das & A vertreiben.
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Alleinspiel A - Z - Lektion 1 - Abwerfen von Verlierern

Board 1 4 8762
Teller Nord v 96
Keiner in Gefahr ¢ 962
& A1064
 KB5 N « AD
v 10843 W o vy KDB75
¢ A87 ¢ 1043
&+ KBS =Bl . D52
. & 10943
v A2
Yot e KkDBS
& 973

OW 4v; OW 2N; OW 2&: OW 1e: OW 1¢ ;
Par —420: OW 4v =

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 « 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
10 4 D97643
—_ vy K64
1 ¢ AKD
& 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 Sid v 84
O-W in Gefahr ¢+ D10
& 843
B4 N & 653
v 10953 W O v A7
¢ KB87 ¢ A542
%976 =88 . DB105
o & K9
£ 11 v KDB62
16 ¢ 963
& 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
. « KB1072
vy A62
31614 o A7
& A92
NS 44 : NS2N; NS 2¢ ; Par +620: NS 44 =
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.



Alleinspiel A - Z - 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 vy 762
¢+ DB10 ¢ 95
& AKA43 =B . B10972
" « D8
10 5 vy AK1053
9 ¢ 8762
& 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 o D63
Teiler Ost v K4
O-W in Gefahr ¢ A10952
4873
s 875 -t AKA4
v 1075 W O vy DB9862
¢ KD3 v 6
& DB 104 Sl . AKS
. s B1092
vy A3
°.*" +B874
2962

OW 4v: OW 3&: OW IN; OW 14 : NS 1e¢ ;
Par —620: OW 4v =

West Nord Ost Sud
lv Pass
2v Pass 4v alle passen
4v 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 T v 982
¢ A107 ¢ DB63
» 10984 Sl . DB?2
& 76
° vy AKDB105
9 6
16 ¢ K9
& 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 ¢ A9S8
& KB5 S . A3
. & A1097
8 16 v2
12 ¢ KDB104
D108

OW 4v; OW 1IN; OW 14 ; Par —420: OW 4v =
West Nord Ost Sid
2v Pass 49 alle passen
4v 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.



PRO Seminar 19.-20.11.2022 ,,Alleinspiel A-Z*
Lektion 1 Alleinspiel A-I

71 B — Backward Finesse
B - Blockieren

Als Alleinspieler ist es beim Erstellen des Spielplans wichtig, die Reihenfolge der Karten zu bestimmen,
um Farben abzuspielen.
Es kann dabei zu Hindernissen, ,,Blockaden* in den Farben kommen.

1. Vermeidbare Blockaden
& ADG6 & AKD6 o A6
s K3 & B7542 & KDB73
Losung: Von der kurzen Seite die hohen Karten zuerst spielen!
2. Scheinbare Blockaden
v AD v KD v AB10
v KB107 v AB107 v KD62

Losung: Die letzte hohe Karte kann tibernommen werden. Es kostet keinen
Stich, da man die Anschlusskarten besitzt.

3. Echte Blockaden
¢ KD ¢ KD *A
¢ A754 ¢ AB62 ¢ KD6

Losung: Rechtzeitiges Entblockieren. Ubergang in einer anderen Farbe oder
durch Stechen ausnutzen.

4. Blockieren durch Mittelkarten
¢ AK6432 ¢ K7653 ¢ AKD43
¢ 9875 ¢ AD93 ¢ 10982

Losung: Rechtzeitiges Entblockieren, ,,opfern* der Mittelkarten um die
Blockade beim Langenstich zu umgehen.
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PRO Seminar 19.-20.11.2022 ,,Alleinspiel A-Z*
Lektion 1 Alleinspiel A-I

Beispiel 1, keiner in Gefahr

N
A AKD
¥ AKD
49383
% AK32

\%Y O
A543 A10987
¥ 109754 v63
¢B7 ¢ Q10
*876 *DB984

S
AB62
¥ B32
® AK6542
& 10

a.) Kontrakt

20+ 7 |36
3SA | — |6SA| —

6 SA von O, Ausspiel & D

b.) Spielplan

10 Sofortstiche (3in #,3in¥, 2 in ¥ und 2 in &)
Zusiitzliche Stiche sind in 4 zu entwickeln, der Dummy hat eine lange 4 -Farbe. Voraussetzung ist dabei
der 2-2 Stand der restlichen 4 -Karten beim Gegner. Keine weiteren Uberginge sind vorhanden.

Zu achten ist darauf, dass man 4 nicht blockiert, also erst 49 und 4 8 spielen.
1 Blockade durch Mittelkarten
c.) Ergebnis

6SA +1 +1020
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Bridgereise im ****Hotel Ascona 16.10.2022 — 30.10.2022 — ,,Bridge A — Z*
Lektion 2 — Blockade — Bath Coup — Billige Zweifiarber

Uberginge

Wenn Sie das Alleinspiel planen, ist es wichtig, Uberginge zu haben.
Ubergiinge werden gebraucht, um

eine hochgespielte Farbe zu erreichen oder hochgespielte Stiche abzuspielen
Triimpfe zu ziechen

einen Schnitt zu spielen oder zu wiederholen

Verlierer zu stechen

Es gibt folgende Arten von Ubergiingen:
sichere, sofort verfiigbare Ubergiinge (A, A x und K x, A K x und D x, oder Chicane)

e o o
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o
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e
o

e versteckte Ubergiinge (A6 4 3 und K D B 2)

Deshalb ist es wichtig, die Ubergiinge zu schonen

,Hiite Dich vor I"Jberschwang, futsch ist sonst der I"Jbergang“

oder durch Ducken die Kommunikation aufrecht zu erhalten

»Ist der Dummy lang und schwach, duck sonst geht’s hinab den Bach!*

N
A9643
v 10432
¢ DBS3
*K6
W O
AT72 AADBS
v36 ¥ AK
¢ AK9764 453
* 872 ®* AB543
S
A K108
YDB975
4102
* D109

3 SA von O, Ausspiel 97

Spielplan

6 Sofortstiche (1 in #,2in¥,2in ®und 1 in &)

3 zusitzliche Stiche sind in 4 zu entwickeln, der Dummy hat eine lange 4 -Farbe, ist aber sehr schwach.

Also wird der 1. Stich in 4 geduckt.
Ergebnis 3SA = -400
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Alleinspiel A - Z - Lektion 1 - Blockieren und Ubergange

Board 1 & AK5
Teiler Nord v B643
Keiner in Gefahr ¢ KB4
& AKD
4 B97 N « D10862
vy K108 W O v A95
¢ A876 ¢ 953
£ 762 Sl 403
21 & 43
8 6 vyvD72
5 ¢ D102
& B10543

NS3N; NS2v: NS3&: OW 14;: NS1¢;
Par +400: NS 3N=

West Nord Ost Sid
2SA Pass 3SA
Pass Pass Pass
3 SA von Nord
Ausspiel: & 6

N spielt 3SA. 5 Sofortstiche gibtesin#, 2ine . 2
Stichesind in ¢ zu entwickeln, danochin # ein Stopper
verbleibt. Allerdings muss zuer st die #-Farbe durch
Abspielen von # A, # K und # D entblockiert werden
und danach sichert das Spiel ¢ 4 zur ¢ 10den
entscheidenden Uber gang.

Board 2 & AK
Teiler Ost v D109
N-Sin Gefahr ¢ 10842
& D865
4 B10943 N o D82
v A6 W O v 8752
¢ K97 ¢ 653
A K72 Sl 4 943
u & 765
1 vy KB43
16 ¢+ ADB
& AB10
West Nord Ost Sid
Pass 1SA
Pass 3SA Pass Pass
Pass
3 SA von Sud
Ausspiel: ¢ B

W muss ¢ B109 oder # B108 haben, sonst sollte er nicht
den & B ausspielen. Also so schnell wie moglich weg mit
der & D. Entblockieren im Gegenspiel

Partner kommt mit ¥ A wieder ans Spiel und spielt erneut
# . Danach kann er einen Unterfarbkonig gewinnen und
mit 3 Langenstichein # den Kontrakt schlagen.

Board 3 o K7
Teiler Sid v KD1094
O-W in Gefahr ¢ B75
& 643
« DB1062 N & 943
v A83 W O v 752
¢ 62 ¢ KD109
+B98 S . D107
o & A85
g 7 vy B6
16 ¢ A843
& AK52
West Nord Ost Sid
1SA”
Pass 241 Pass 2v2
Pass 3SA alle passen

1. Transfer auf »
2. Transfer ausgefuhrt
3 SA von Sid
Ausspiel: # D
N reizt mit 5 v -Karten Transfer. S fihrt den Transfer aus,
bleibt dann aber in 3SA, daer nur 2 v -Karten hat. Shat 5
Sofortstiche, 4 Stiche kdnnen in v entwickelt werden.
Dabei mussim 1. Stich der Ubergang zumTisch (4 -
Konig) geschitzt werden. Also 4 Asund v spielen.

Board 4 « DB1098
Teiler West v K10
Allein Gefahr ¢ 9762
& B7
e K74 N & A5
v A854 W O v B32
¢ AD ¢ KB543
& A965 Sl 4 843
. & 632
v D976
% 4108
& KD102
West Nord Ost Sid
1SA” Pass 3SA Pass
Pass Pass
* Sof ortauskunft
3 SA von West
Ausspiel: 4 D

W zé&hlt 9 Sofortstiche. Diese missen nur in der richtigen
Reihenfolge abgespielt werden. Zuerst wird die ¢ -
Farbe entblockiert, ¢ A und ¢ D abgespielt.Dann muss
noch ein Ubergang zum Tisch existieren, dasist ¢ A.
Also den ersten Stich nach Ausspiel der 4 D in der Hand
gewinnen und den Ubergang behalten.



Alleinspiel A - Z - Lektion 1 - Blockieren und Ubergange

Board 5 o AB2
Teller Nord v 43
N-Sin Gefahr ¢ DB64
& AK76
o K76 N « DB109
v A92 W O v KD 10
¢ 1092 ¢ 873
& 10953 & 842
u & 543
B vy B8765
11 ¢ AK5S
& DB
West Nord Ost Sid
1e Pass lv
Pass 1SA Pass 2%
Pass 3SA Pass Pass
Pass
3 SA von Nord
Ausspiel: # D

N zahlt 9 Sofortstiche, diese missen aufgrund fehlender
Uber gange bzw.blockierenden Farben sorgfaltigin
der richtigen Reihenfolge abgezogen werden. Also
zuerst % D und # B, danach ¢ A und ¢ K sowie aus der
Hand ¢ D und ¢ B.Jetzt noch die hohen #-Karten und
der Kontrakt ist erfillt.

Board 6 4 9643
Teiler Ost v 10432
O-W in Gefahr ¢+ DBS8
& K6
& 72 N « ADB5S
v 86 W O vy AK
¢ AK9764 ¢ 53
%872 S . AB543
] & K108
v DB975
7819 ¢ 102
& D109
West Nord Ost Sid
18" Pass
1e Pass 24 Pass
3¢ Pass 3SA Pass
Pass Pass
* Sofortauskunft
3 SA von Ost
Ausspiel: v D

O hat einen billigen Zweifarber im Sprung gereizt, ab 20
FL. Nun sind 6 Sofortsticheda, 1in4,2inv,2in+ und
einerin®. Um die ¢ -Farbe am Tisch auszunutzen,
muss die Verbindung er halten bleiben. Der 1.Stichin
¢ wird geduckt (Blanco-Coup). O wird mit 5 ¢ -Stichen
bel ohnt.

Board 7 « DB1093
Teiler Sud v A6
Allein Gefahr ¢ 8742
& B9
& 72 N & AB865
vy DB1087 W o v 952
¢ B963 ¢ D10
& K 10 =B . D354
o & K4
7 g vy K43
17 ¢ AK5
& A7632
West Nord Ost Sid
1SA”
Pass 2vl Pass 242
Pass 2SA Pass 3SA

1. Transfer auf # (Sofortauskunft)
2. Transfer ausgefuhrt
3 SA von Sid
Ausspiel: v D
N zahlt 5 Sofortstiche, 2inv,2in¢,1lin%. 4 Stiche
sindin & zu entwickeln. Dazu muss allerdings noch ein
Ubergang zum Tisch vorhanden sein, also wird der
erste Stich nach Ausspiel der ¥ D in der Hand mit v K
gewonnen. Danach & K und 4.

Board 8 4 B64
Teiler West v 753
Keiner in Gefahr ¢ 654
& A742
& A95 N « D10732
v B10962 W O v K8
¢ 83 ¢ K1097
#B93 Sl . 106
. & K8
6 8 vy AD4
21 ¢ ADB2
& KD85
West Nord Ost Sid
Pass Pass Pass 2SA
Pass 3SA alle passen
3 SA von Sud
Ausspiel: v B

Szahlt nach v B Ausspiel 7 Sofortstiche. Durch
wiederholten ¢ -Schnitt sind 2 weitere Stiche zu
entwickeln. Allerdingsist erstmal nur ein Ubergang
vorhanden. Ein 2. Ubergang kann nach # K und # D
bel 3-2Stand mit# 8zus Aund® 5zu % 7
konstruktiert werden. Der ¢ -Schnitt gelingt.
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Lektion 1 Alleinspiel A-I

.B* - Bath Coup - 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 AB8642
\WY% O
AKDI1094 A7653
¥ 754 YKI10983
D972 ¢ B3
*5 ® K7
S
A AB2
YDB6
® AK3
& D1093

a.) Kontrakt

Sid West Nord Ost

ISA -  286% -
T LR 1 L
3SA -

28 % Transfer auf o, 3é ¥ Transfer ausgefiihrt, 39 * Kiirze in # und mindestens Vollspielwerte

Ausspiel: #K

©Bridgeakademie Frohner, 65187 Wiesbaden, Schiersteiner Str.8, & 0611-9600747, 0162-9666042
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PRO Seminar 19.-20.11.2022 ,,Alleinspiel A-Z*
Lektion 1 Alleinspiel A-I

b.) Sofortstiche zihlen

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

¢.) Spielplan

Wo konnen 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 dfo—
Farbe erlaubt. Dieses Man6ver nennt man Bath-Coup. W wechselt auf 9.

Jetzt sollten Sie sofort das ¥ A nehmen und & spielen. Danach ist der Kontrakt sicher gewonnen.

©Bridgeakademie Frohner, 65187 Wiesbaden, Schiersteiner Str.8, & 0611-9600747, 0162-9666042
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Alleinspiel A - Z - Lektion 1 - Bath Coup

Board 1 & AB2
Teller Nord vDB6
Keiner in Gefahr ¢ AK3
& D1093
& 7653 N o« KD1094
vy K10983 W O v 754
¢+ B8 ¢ D972
& K7 Sl L5
17 48
;' v A2
9 ¢ 10654
& AB8642
West Nord Ost Sid
1SA Pass 241
Pass 3 a2 Pass 343
Pass 3SA Pass Pass
Pass

1. Unterfarbtransfer auf &
2. Transfer ausgeftihrt

Board 2 4 83
Teiler Ost v A42
N-Sin Gefahr ¢ B987
& D983
& A54 N o B76
v 983 W O v KDB10
¢ K542 ¢ ADG6
&AT2 B . K65
. o KD1092
vy 765
11616 s 103
& B104
West Nord Ost Sid
1SA Pass
3SA Pass Pass Pass
3 SA von Ost
Ausspiel: & K

3. Kirzein 4
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 4 K und gewinnt so das mit ¢ wirde einen weiteren 4 - Stich schenken.
entscheidende Tempo, um & zu entwickeln. Fortsetzung BATH COUP
mit ¢ wirde einen weiteren 4 - Stich schenken.
BATH COUP
Board 3 & 87 Board 4 o KD1092
Teller Sud v D43 Teiler West v 1075
O-W in Gefahr ¢ DB7 Allein Gefahr ¢+ D2
& A9654 & B87
4 D10542 N 4 K93 s AB4 N 4 65
v 982 W O v B1075 v A86 W O v K943
¢ K4 ¢ 832 ¢ A8743 ¢ K95
£ D102 Sl . KB3 & A2 Sl . K643
o « ABG6 o 4 873
2 g v AK6 17 9 vDB2
16 ¢ A10965 6 ¢ B106
& 87 « D1095
West Nord Ost Sid West Nord Ost Sid
1SA 1SA” Pass 2a1 Pass
Pass 3SA Pass Pass 24 Pass 3SA Pass
Pass Pass Pass
1. Stayman (Sofortauskunft)
3 SA von Sid 3 SA von West
Ausspiel: & 4 Ausspiel: & K

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!

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.

BATH COUP
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Lektion 1 Alleinspiel A-I

.C* - Cross Ruff

Immer, wenn in beiden Hidnden ein Singleton (oder eine Chicane) vorhanden ist, kann als Plan die
Spieltechnik ,,Cross Ruff* (Hin- und Herschnappen) benutzt werden.

Bevor Sie mit dem Hin- und Herschnappen beginnen, sollten Sie nicht vergessen, Ihre hohen Stiche in der
restlichen Farbe abzuspielen. Danach ist es bestimmt zu spit.

» Willst Du spielen Schnipp und Schnapp, zieh erst die Gewinner ab*

Denken Sie vor dem Hin- und Herschnappen sorgfiltig dariiber nach, in welcher Reihenfolge Sie mit dem
Stechen Ihrer Farben beginnen miissen. Andernfalls haben Sie moglicherweise spéter uniiberwindliche
Kommunikationsprobleme.

Beispiel 1

N
A3
Y AKS86
¢ ADI109
F*ATS52
W O
ASg2 AKBI1075
¥YDI1074 ¥YB9
4632 454
*B1093 P K864
S
AAD964
¥v532
¢ KB87
%D

a.) Kontrakt

649 von S, Ausspiel doB
b.) Spielplan - was wird gezihlt?

Beide Hande haben 4 Triimpfe, beide Hédnde haben ein Singleton in einer Nebenfarbe. Es wird der
Spielplan ,,Cross Ruff** angewandt.

Folgende Stich sind zu zihlen: 4 Triimpfe in der Hand, 3 Asse und % -Konig, 4 #-Schnapper sind
zusammen genau 12 Stiche.
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Lektion 1 Alleinspiel A-I

¢.) Vorsichtsmafinahmen

Wichtig ist es, die Gewinner abzuspielen, also nach & A auch Y A und PK.

d.) Reihenfolge der Stiche

Die Reihenfolge ist entscheidend. Es miissen 4 #-Karten gestochen werden. Wenn mit ¢ begonnen wird,
fehlt am Ende ein Ubergang in die Hand. Also spielt man nach ® A und $K zuerst @6 A und &
geschnappt, dann e geschnappt, # geschnappt, ...

e.) anderes Ausspiel

Wenn W Trumpf ausspielt statt #oB, ist das unangenehm. Ein Schnapper ist dann verloren, es kénnen nur
11 Stiche gezihlt werden. Als einzige Erfiillungschance bleibt dann nur der Impass in #, also zuerst klein

zur @ D.
Beispiel 2

N
A AD93
YAD107
L )
® 8754
W O
AB642 AKBI107
v53 v42
®K75 ¢ B10986
% AKDY *63
S
A5
YKB986
¢ AD43
®B102

a.) Kontrakt
4% von S, Ausspiel s A

b.) Spielplan - was wird geziihlt?

Der Gegner gewinnt sofort 3 Stiche in & und wechselt auf ¥. Danach darf kein Stich mehr verloren
gehen. Es sind aber noch 3 Verlierer in 4 in der Haupthand vorhanden. Am Tisch sind noch 3 hohe

Triimpfe, mit denen die 4 -Verlierer gefahrlos gestochen werden kénnen. Mit Schnappern in # kommt
man jeweils wieder in die Hand. Folgende Stiche werden dann erzielt: 5 Triimpfe in der Hand, 2 Asse und

3 4 -Schnapper am Tisch.



Alleinspiel A - Z - Lektion 3 - Cross Ruff

Board 1 «a AD93
Teller Nord v AD107
Keiner in Gefahr ¢ 2
& 8754
4 8642 N o KB107
v 53 W O v 42
¢ K75 ¢ B10986
& AKDO S .63
12 45
1 & vy KB986
1 ¢ AD43
& B102
West Nord Ost Sid
18" Pass 1lv
Pass 2v Pass 49
Pass Pass Pass
4 v von Sid
Ausspiel: & A

S hat die klassischen Merkmale fur ein Cross-Ruff-
Spielplan: Single in beiden Handen, je 5-4 Trimpfe und
eine geschlossene Trumpffarbe. Nachdem W 3#-Stiche
gewonnen hat, wird 4 nachgespielt. Snimmt dass¢ A
und sticht 3x # und 3x ¢ . Zusétzlich gibt es 2

Board 2 4 B64
Teiler Ost v 982
N-Sin Gefahr ¢ 109865
& K7
&4 K92 N & A85
vy K1075 W o vy ADB3
¢ D ¢ AB742
& AD843 S .9
. « D1073
vy 64
14616 o K3
& B10652
West Nord Ost Sid
le° Pass
1w Pass 3v Pass
34 Pass 4& Pass
4¢ Pass 4 SA Pass
5v Pass 6v alle passen
6 v von West

Nach Ausspiel von ¢ 10 erkennt W die klassischen
Cross-Ruff-Komponenten: je ein Single in den
Nebenfarben ¢ und &, 4-4 Triumpfe und 5 hohe Trimpfe.
Bevor das Schnappen beginnt, missen die Gewinner in 4

Trumpfstiche=10 Stiche. abgezogen werden. 12 Stiche: 4 ¢ - + 4 &-Schnapper, 4 A
und & K, ¢ Aund# A.
Board 3 s 3 Board 4 4 D8732
Teiler Sid v AK86 Teller West v 86
O-W in Gefahr ¢ AD109 Allein Gefahr ¢ AD
& A752 # B964
4 82 N « KB1075 4 A10654 N 49
vD1074 W O v B9 vKDB2 W O v A1053
¢ 632 ¢ 54 ¢ — ¢ 108764
2 B1093 Bl . K864 2 A873 Bl 4 K52
. « AD964 o « KB
3 g v 532 ne v 974
12 ¢ KB87 10 ¢ KB9532
D % D10
West Nord Ost Sid West Nord Ost Sid
1le le Pass 1SA Pass
Pass 2% Pass 24 29 Pass 3v Pass
Pass 44 Pass 4 SA 4v Pass Pass Pass
Pass 6¢ alle passen 4v von West
64 von Sud Ausspiel: v 8
Ausspiel: & B N spielt Trumpf aus. Cross Ruff kann nun wie folgt

S kann einen klassischen Cross-Ruff einleiten: 1. # A
nehmen, 2. ¥ A und v K abziehen (Gewinner) 3. Cross

eingeleitet werden: Gewinner in® abziehen (2 Stiche),
danach ¢ A und je 3 Schnapper in# und ¢ . Zusammen

Ruff einleiten, dabei zuerst # schnappen (4x), dann &
schnappen (3x). 12 Stiche: 4 & -, 3 &-Schnapper, ¥ A und
v K, % A und 4 A sowieder letzte Trumpf.

mit dem am Anfang gewonnenen Trumpfstich sind das 10
Stiche. Wichtig dabei ist, den 1. Trumpfstich in der Hand
Zu gewinnen.



Alleinspiel A - Z - Lektion 3 - Cross Ruff

Board 5 & AKS8
Teiler Nord v A
N-Sin Gefahr ¢ 10875
& AD1063
4 643 N « DB109
v 1076 W O vy KB54
¢ KB64 ¢ D932
%542 S, 7
. & 752
49 vy D9832
10 ¢ A
& KB98
West Nord Ost Sid
18" Pass 1lv
Pass 2¢ Pass 3%
Pass 4% Pass 44
Pass 4 SA Pass 5v
Pass 6% ale passen
6% von Nord
Ausspiel: 4 D

Der richtige Spielplan ist nach Ausspiel von ¢ ein Cross
Ruff. Allerdings muss zuerst ¥ gestochen werden, da dort

Board 6 o« KB973
Teiler Ost v K96
O-W in Gefahr ¢ 876
& 106
& 10842 N o A
v 4 W O vy AB873
¢ AKD4 ¢ B1095
& 7432 Sl . AKS
; 4 D65
9 17 v D1052
7 ¢ 32
#DB98
West Nord Ost Sid
1w Pass
1e Pass 2¢ Pass
3¢ Pass 4e1 Pass
492 Pass 4 SA3 Pass
S5v4 Pass 6 alle passen

1. Schlemminteresse

2. Kontrollgebot

3. Roman Keycard Blackwood Assfrage
4. 2 oder 5 von 5 SchlUsselkarten ohne

4 Schnapper notwendig sind, in ¢ nur 3. Vorher noch den Trumpfdame
& K kassieren. 12 Stiche: 4 v -, 3 ¢ -Schnapper, 24 - 64 von Ost
Stiche, 2 Asse, 1 Trumpf. Ausspiel: & D
Board 7 & K92 Board 8 4 KB
Teller Sud v K1075 Teller West v 974
Allein Gefahr ¢ D Keiner in Gefahr ¢ D10
& AD843 & KB9532
4« D1073 N 4 B64 9 N 4 A10654
v 64 W O v 982 v A1053 W O vKDB2
¢ K3 = ¢ 109865 ¢ K52 = ¢ A873
# B10652 & K7 # 108764 » —
” & A85 10 « D8732
6 4 v ADB3 ) v 86
16 ¢ AB742 9 ¢ B964
&9 & AD
West Nord Ost Sid West Nord Ost Sid
1¢° Pass Pass 1e Pass
Pass lv Pass 3v 1SA Pass 2v Pass
Pass 3al Pass 44l 3v Pass 4v Pass
Pass 4e1 Pass 4 SA? Pass Pass
Pass 5#3 Pass 6v
Pass Pass Pass 4v von Ost
1. Kontrollgebot mit Schlemminteresse Ausspiel: v 8

2. Roman Keycard Blackwood Assfrage
3. 0 oder 3 von 5 SchlUsselkarten

6 v von Nord

Ausspiel: ¢ 10
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2 D — Deschapelles Coup
2 D — Devils Coup
7 D — Doppelschnitt

D - Klassisches Ducken

e Bridgemerkspruch nach Freiherr von Richthofen

Um die Aussichten zu steigern,
musst Du im Sans manchmal ,,verweigern*“. Warum?
Um zwischen Gegners Hinden
jede Verbindung zu beenden
Die Sieben eine Wunderzahl,
verrit Dir auch wie viele mal ...

e Ducken heiB}t, einen Stich, den man gewinnen kdnnte, nicht mitzunehmen.

e Ducken ist erforderlich, um Verbindung zwischen den Gegenspielern zu zerschneiden.

e Ducken nur sinnvoll, wenn es keinen Stich kostet und der Gegner keine gefahrlichere Farbe zum
Nachspielen hat.

e Manchmal hat man auch einen zusitzlichen positionellen Stopper in der kritischen Farbe. Dann
sollte in der Regel auch nicht geduckt werden.

e Wenn nicht genug geduckt werden kann (A 6 4  3), wenigstens das Maximum durchfiihren.

e  Wie oft sollte geduckt werden? 7 - Anzahl Karten in beiden Hénden.

Anzahl der Kritische Wie oft Ducken? Beispiel
Karten Verteilung
7 5-1 e 7-7=0x Ducken A654 832
XXXXX X
6 5-2 e 7-6=1xDucken |A64 832
XXXXX XX
5 5-3 e 7-5=2x Ducken A64 83
XXXXX XXX
4 5-4 e 7-4=3x Ducken A643 -
XXXXX XXXX
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Lektion 1 Alleinspiel A-I

Beispiel

N
AR3743
¥v43
¢ ADS
* K1087
\%Y
AD52
YKB752
41082
%53
S
AAKG6
Y AI108
¢ K93
*DB96
a.) Kontrakt
Siid West Nord Ost
ISA - 28 -
26 - 3SA
Ausspiel: 95
b.) Sofortstiche zihlen
2 Sofortstich in #
1 Sofortstich in ¥
3 Sofortstich in 4 - 6 Sofortstiche

c.) Spielplan

Wo kénnen Sie die 3 fehlenden Stiche entwickeln? In e, in dem Sie das Ass heraustreiben.

d.) Ausspiel gewinnen?

Es muss 2x geduckt werden. Die W —Farbe ist 5-3 verteilt, wenn Ost mit #e-Ass ans Spiel kommt, dann

darf er kein ¥ mehr spielen. Durch das Ducken die Kommunikation ist unterbrochen worden.

AB109
¥YDI6
¢B764
F A42

Die 7er Regel wurde angewandt 7 — 5 (N 2 Karten in 9+ S 3 Karten in € ) =2.

A A — Avoidance Play
2 B — Bath Coup

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



mailto:cfroehner1@web.de

PRO Seminar 19.-20.11.2022 ,,Alleinspiel A-Z*
Lektion 1 Alleinspiel A-I — Ducken — Aufgaben

Was ist die kritische Farbe? Wie sieht der Spielplan aus?

Kontrakt Alleinspieler Tisch/Dummy
Ausspiel
1.

A AK62 A983
3SA v AKD v 1092
*K *73 ¢ A82

«DB74 & K1032
2.

A963 a AKD
3SA vK97 vAB104
*K ¢ A532 e K64

& AS54 * 672
3.

AAKT72 AaB109
3SA vB4 v7653
+D ¢ AK6 *32

*«ADS5S3 & KBI109
4.

AaA83 aKD
3SA vAK7 v832
vD ¢ DB 10 ¢98632

®*8653 & ADI10

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



mailto:cfroehner1@web.de

PRO Seminar 19.-20.11.2022 ,,Alleinspiel A-Z*
Lektion 1 Alleinspiel A-I — Ducken — Losungen zu den Aufgaben

Was ist die kritische Farbe? Wie sieht der Spielplan aus?

Kontrakt Alleinspieler
Ausspiel
1.
AAKO62
3SA vAKD
¢K *73
*«DB74

Tisch/Dummy

A983
v 1092
¢ A82
& KI1032

Die kritische Farbe ist ¢. Dort hat man mit dem ¢ A nur einen Stopper. Also wird 2x
¢ geduckt (7-5 eigene #-Karten = 2x ducken) und dann & entwickelt. Wenn das
& A nun beim Spieler sitzt, der kein ¢ mehr hat, gewinnt man sicher (2 a-Stiche,

3 v-Stiche, 1 ¢-Stich und 3 &-Stiche).

2.
A963

35A vK97

K ¢A532
2 A54

A AKD
vABI104
¢ K64
672

Die kritische Farbe ist &. Dort hat man mit dem & A nur einen Stopper. Also wird 1x
& geduckt (7-6 eigene %»-Karten = 1x ducken). Danach darf der Ausspieler nicht
mehr ans Spiel kommen, also wird zur ¥10 geschnitten. Hat der rechte Gegner die
vD, kann er kein & mehr spielen, wenn die &%-Farbe 5-2 verteilt ist. Bei 4-3 &-

Verteilung erzielen die Gegner nur 4 Stiche.

3.

AAK 7?2
3SA v B4
¢D ¢ AK6

SADS3

AaB109
v7653
¢*32

&« KB109

Hier wird nicht geduckt. Der Gegner kann auf eine Farbe wechseln, die viel
gefahrlicher ist - ¥. Man hat auBlerdem bereits 8 sichere Stiche und kann 10 Stiche
erzielen, wenn man entwickelt & (Schnitt durch das Vorlegen einer Figur - 4B) und

das Manover gelingt.

4. AAR3

3SA vAK?7

vD ¢ DB 10
*®8653

aKD
v3832
98632
&ADIO

Hier wird ¥ einmal geduckt, obwohl 2 ¥-Stopper vorhanden sind. In der
Entwicklungsfarbe muss 2x ausgestiegen werden.
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Alleinspiel A - Z - Lektion 4 - Ducken und gefahrlicher Gegner

Board 1 & 76
Teiler Nord v A109
Keiner in Gefahr ¢ AK632
& D75
4 B432 N « D109
v B8 W O v KD732
¢ D7 ¢ B108
& B9432 =B . 108
13 o AK85
5 g v 654
14 ¢ 954
» AKG6
West Nord Ost Sid
1¢° 1lv X1
Pass 1SA Pass 2y
Pass 3SA ale passen

* Sofortauskunft
1. Negativkontra, zeigt 4er 4

3 SA von Nord

Ausspiel: v 3
O spielt v 3 aus (vierthochste der besten Farbe). N hat in
v nur das ¥ A und duckt einmal (7-6 = 1x ducken). Nun
ist O der geféhrliche Gegenspieler, denn er hat noch 3
sichere v -Stiche. Also wird 2x ¢ vom Tisch gespielt.
wenn W die ¢ D legt, wird geduckt "Verbeugung vor den
Konigin".

Board 2 a D76
Teiler Ost v 10876
N-Sin Gefahr ¢ D832
& 73
& 105 N & A84
vy KD32 W O vy A4
¢ AK96 ¢ B105
4+ B106 S . AKO54
. o KB932
13 16 v B95
; + 74
& D82
West Nord Ost Sid
1SA” Pass
28l Pass 2¢ Pass
3SA Pass Pass Pass

* Sofortauskunft
1. Stayman (Sofortauskunft)

3 SA von Ost

Ausspiel: & 3
Sgreift 4 3 an, vierthtchste Karte der besten Farbe. O
duckt 2x (7-5=2x ducken). Danach entwickelt man in ¢
den 9. Stich, dader ¢ Schnitt zum ungefahrlichen Gegner
auf N geht. O gewinnt mit 2 Stichenin#, 3 Stichenin ¢,
3 Sticheninv und ¢ A. DasVorlegen von # B hétte an
die# D bel S (gefahrlicher Gegner) verloren.

Board 3 s K8
Teiler Sid v 872
O-W in Gefahr ¢ A103
& A10963
« D107 N e B6432
v A10964 W O v B3
¢ D95 ¢ B76
& 75 Sl . K84
" & A95
g 6 vy KD5
15 ¢ K842
&« DB?2
West Nord Ost Sid
1SA”
Pass 3SA Pass Pass
Pass
* Sof ortauskunft
3 SA von Sud
Ausspiel: v 6

W greift v 6 an, vierthdchste Karte der besten Farbe. S
duckt, den der Schnitt in # zum Entwickeln der Farbe
geht in Richtung des geféhrlichen Gegners. Nach
Vorlegen von & D kommt O zwar mit # K zu Stich, kann
aber kein ¥ mehr nachspielen.

Board 4 o« AD932
Teiler West v B95
Allein Gefahr ¢ 74
& D84
« KB10 N & 54
v A4 W O v K103
¢ B105 = ¢ AK962
& AK952 & B106
o 4 876
v D8762
16411 e D83
& 73
West Nord Ost Sid
1SA" Pass 3SA alle passen
* Sofortauskunft
3 SA von West
Ausspiel: & 3

N greift # 3 an, vierthochste Karte der besten Farbe. W
kann nicht ducken, weil3 aber jetzt genau, dass S der
gefahrliche Gegner ist, denn er wirde# indie4 AD-
Gabel des Partners spielen. Also ist # dierichtige
Entwicklungsfarbe, denn da kommt beim Mifdlingen des
# Schnittes N (ungefahrlicher Gegner) ans Spiel.



Alleinspiel A - Z - Lektion 4 - Ducken und gefahrlicher Gegner

Board 5 o A72
Teller Nord v KD5
N-Sin Gefahr ¢ AK5
& B1092
4 B965 N s 1084
v 107 W O vy AB843
¢ DB962 ¢ 73
& K4 Sl . 765
17 &« KD3
_— v 962
11 ¢ 1084
& AD83
West Nord Ost Sid
1SA” Pass 3SA
Pass Pass Pass
* Sofortauskunft
3 SA von Nord
Ausspiel: v 4

O greift ¥ 4 an, vierthtchste Karte der besten Farbe. N
kann nur in # Stiche entwickeln, der Schnitt geht aber in
Richtung des geféhrlichen Gegenspielers. Also bringt ein
positioneller Stopper hier nichts, wichtiger ist durch
Ducken die Kommunikation der Gegenspieler in ¥ zu
zerstoren.

Board 6 « B109
Teiler Ost v D96
O-W in Gefahr ¢ B764
& A42
4 8743 N o AKG6
v 43 W O v A108
¢ ADS ¢ K93
& K1087 =B . DBO9SG
o D52
9 17 vy KB752
6 ¢ 1082
& 53
West Nord Ost Sid
1SA” Pass
28l Pass 2¢ Pass
3SA Pass Pass Pass

* Sofoortauskunft
1. Stayman (Sofortauskunft)

3 SA von Ost

Ausspiel: v 5
Sgreift v 5 an, vierthdchste Karte der besten Farbe. O
duckt 2x (7-5=2x ducken). Danach muss# gespielt
werden, um 3 #-Stiche zu entwickeln. Wenn S als
gefahrlicher Gegner das# A hdlt, ist der Kontrakt
verloren. Zum Glick ist das# A bel N und es kann kein
v mehr fortgesetzt werden. (50% Gewinnchancen).

Board 7 &9
Teiler Sid v KD54
Allein Gefahr ¢ 753
& AK1096
e« AB742 N 4 10853
v B7 W O v 10983
¢ B86 = ¢ KD9
& 732 & D5
" o« KD6
S vy A62
14 ¢ A1042
& B84
West Nord Ost Sid
1e°
Pass lv Pass 1SA
Pass 3SA alle passen
* Sof ortauskunft
3 SA von Sud
Ausspiel: & 4

W greift 4 4 an, vierthtchste Karte der besten Farbe. S
duckt nicht, da er noch einen positionellen 4 -Stopper in
behalt. Die Kommunikation wére auch nur bei einer 7-2-
& -Verteilung abzuschneiden. Nun ist O gefahrlich, denn
er wirde & durch den letzten Stopper spielen. Also ® A
und # K spielen und auf den #-Schnitt verzichten.

Board 8 4 B632
Teiler West v B3
Keiner in Gefahr ¢ DB94
& 764
& A75 N & K108
v 872 W O v KD5
¢ AK83 ¢ 102
D93 =B . AB1085
. « D94
v A10964
13913 ¢ 765
& K2
West Nord Ost Sid
1le Pass 3SA alle passen
* Sofortauskunft
3 SA von Ost
Ausspiel: v 6

Sgreift ¥ 6 an, vierthdchste Karte der besten Farbe. O
duckt nicht, dader Schnitt in der Entwicklungsfarbe # in
Richtung des ungefahrlichen Gegeners geht. S gewinnt
mit & K und setzt ¢ fort. O gewinnt mit 4 #-Stichen,

2 ¢ -Stichen, 2 Stichenin ¥ und 2 4 -Stichen.



PRO Seminar 19.-20.11.2022 ,,Alleinspiel A-Z*
Lektion 1 Alleinspiel A-I

»D* - Dummy Reversal - Schnapper in der
langen Trumpfhand

Unter Umstdnden konnen Schnapper in der langen Trumpfthand (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 Trumpthand mdéglich sein.6

e Die kurze Trumpthand muss Triimpfe von guter Qualitdt haben.
e Es muss eine ausreichende Zahl von Ubergiingen zur kurzen Hand vorhanden sein.

Beispiel

N
A DB9
¥ 8542
¢ AB
F A854
W (0]
A4 A653
¥YDI6 Y KB 10
¢ 10842 €973
P KB62 *DI1097
S
AAKI1072
YA73
¢ KD65
%3

a.) Kontrakt

68 von S, Ausspiel #é4

b.) Verlierer zihlen

2 Verlierer in 9 in der Haupthand.

c.) Spielplan aus der Haupthand

Es sind weder Schnapper und Abwiirfe moglich, genauso wenig das Entwickeln einer Nebenfarbe.
Der Schlemm scheint nicht gewinnbar.
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PRO Seminar 19.-20.11.2022 ,,Alleinspiel A-Z*
Lektion 1 Alleinspiel A-I

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
giinstig (hier 3-2) sein.

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

f.) Spieldurchfithrung

1.) ' Y% LN XK Y Trumpf am Tisch stechen

2.) &2 hA &7 &3 Schnapper vorbereiten

3.) &6l B0 MA Schnapper in der langen Trumpfhand
4.) A3 AB A5 A7 Ubergang zum Tisch, Triimpfe ziehen, guter Stand
5.) B &5 10 &K Schnapper in der langen Trumpfhand
6.) €2 0A 03 45 Ubergang zum Tisch

7.) SK f3 dD M0 Schnapper in der langen Trumpfhand
8.) ¢4 4B ¢7 46 Ubergang zum Tisch

9.) V6 HdD h6 93 Ziehen des letzten Trumpfs

10.) $9 92 V10 VA Ubergang in die Hand

11.) €894 49 ¢K Abwurf der Verlierer vom Tisch

12.) €10 5 9B D Abwurf der Verlierer vom Tisch

13.) YD ¥8 YK ¥¢7 Gegner bekommt den letzten und einzigen Stich

©Bridgeakademie Frohner, 65187 Wiesbaden, Schiersteiner Str.8, & 0611-9600747, 0162-9666042
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BridgeA - Z - Lektion 1 - Dummy Reversal

Board 1 « AD1076
Teller Nord v B65
N-Sin Gefahr ¢ 4
» AK42
& 82 N & 543
vy A97 W o vy KD108
¢ KDB1032 ¢ 98
£ 93 =Bl . B1085
14 & KBY9
10 6 v 432
10 ¢ A765
D76

NS 44 ; NS3N; OW 2¢ ; NS2%; OW 1v;
Par +500: OW 5¢ x—3

West Nord Ost Sid
1e Pass 24

Pass 3 Pass 44

ale 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 &« KD1092
Teiler Ost v 732
O-W in Gefahr + 1098
&32
s AB86 - * 7
vDBS WS v AK 1094
¢ 432 ¢ A7
&4 KD6 =Bl . AB1085
] 4543
v 65
B .® s KkDBS65
4974

OW 7v: OW 6N; OW 6%: OW 14 : OW 1¢;
Par —1700: NS 74 x-7

West Nord Ost Sud
lv 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 & KDO9
Teiler Siid v A765
Allein Gefahr ¢ A9S8
4 D52
4876 - * 32
v K1084 w oEERE
¢+ KB3 + D102
& B87 =Bl . 10964
. s AB1054
8 5 v 3
" ¢ 7654
& AK3

NS54; NS4N; NS5¢ ; NS2v; NS 3%;
Par +650: NS 44 +1

West Nord Ost Sid
le

Pass 2% Pass 2¢

Pass 44 alle passen

44 von Sid

Ausspiel: & 8

10 einfache Stiche. 11 macht man, indem man 3x ¥ an
der langen Seite hoch sticht und die kleinen Trumpfe
als Ubergang nutzt.

Board 4 « KDB8
Teiler West v?2
Keiner in Gefahr ¢ D932
& KB103
& 10972 N & A65
v A87654 W O v KDB
¢ K6 ¢ A84
a2 =Bl . AB876
" & 43
218 v 1093
3 ¢ B1075
& D954

OW 5v: OW 4N; OW 44 : NS 1¢ ;
Par —450: OW 4v +1

West Nord Ost Sid

2v X 4v alle passen
4v 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.
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Lektion 1 Alleinspiel A-I
A E — Elferregel
7 E — Entblockieren
A E — Exit Play

L% - Endspiele

Beispiel

Teiler O, Gefahr N/S
N
A ADB
VK86
4952
®K654
\%Y% O
A1082 A954
¥YB7 ¥ 10932
® K643 $B1087
& B1097 * 383
S
AK763
YADS54
¢ AD
& AD2

a.) Kontrakt

Sid West Nord Ost

2SA -  6SA  ---

b.) Ausspiel: & B

¢.) Sofortstiche zihlen

4 Sofortstiche in &
3 Sofortstiche in ¥
1 Sofortstich in 4

3 Sofortstiche in & = 11 Sofortstiche
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PRO Seminar 19.-20.11.2022 ,,Alleinspiel A-Z*
Lektion 1 Alleinspiel A-I

d.) Spielplan

Wo kann der fehlende Stich entwickelt werden?

1.)in ¢ wenn der Schnitt sitzt
2.)in ¥ wenn die Farbe 3-3 steht
3.) in & wenn die Farbe 3-3 steht

f.) Endspiel

Hier sollte erst versucht werden, die Verteilung zu erfahren, um eine zusétzliche Chance durch ein
Endspiel zu erreichen.

Endspiel bedeutet, dass der Gegner ans Spiel gebracht wird, und dann zum eigenen Nachteil eine Farbe
spielen muss.

Sie spielen 3 #-Runden (beide Gegner bedienen), und gehen mit ¥ A in die Hand. Auf #K werfen
beide Gegner 4 ab.
In der 3. ¥-Runde erfahren Sie, dass W nur 2 ¥-Karten hat, denn er wirft erneut € ab. Also liefert ¥

nicht denn 12. Stich. Sie zichen & D ab und dann #K. Diesmal wirft O € ab. Auch die &6 ist nicht der
12. Stich.

Jetzt bleibt Thnen noch der Schnitt in 4.
Wie ist jetzt die Verteilung?

N
.-
v -
495
6
A% (0
L L
v - ¥ 10
® K6 ¢ B10
& B -
S
-
L 2
¢ AD
-

Spielen Sie &6 und W ist verloren. Er gewinnt zwar den Stich, aber dann muss er von seinem €K
wegspielen und S den 12. Stich schenken.

d.) Ergebnis
6SA = +1440
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Alleinspiel A - Z - Lektion 1 - Elimination + Endspiel

Board 1 4 763
Teller Nord v B105
Keiner in Gefahr ¢ AD86
& D42
& 104 N « DB982
v 87432 W o vy AD
¢ B1053 ¢ 97
£ 109 =Bl . KB65
o & AK5S
vy K96
LB e ka2
& A873

NS3N; NS3v; NS3¢ ; NS3&%; NS1a;
Par +400: NS 3N=

West Nord Ost Sid
Pass le 1SA
Pass 3SA ale passen
3 SA von Sid
Ausspiel: ¢ 10
Ser & 12-22 FL

ausgeglichenes Blatt, 15-18 FL, Stopper in Gegnersfarbe
9 FL, ausgeglichenes Blatt, kein Oberfarbfit

Ausspiel: Partnersfarbe, vom Double hoch/niedrig

S macht den Spielplan, 2 Stichein 4, 3 Stichein 4, ein
Stich in &, mdgliche entwickelbare Stiche: 1-2inv
(Schnitt auf diev D), 1in ¢ (3-3 Stand der ¢ bei den
Gegnern), ein Stich in & (#-Expass). Durch die Reizung
sind fast alle Punkte bei O lokalisiert.

Ducken bringt hier nichts, da O als gefahrlicher Gegner
alle wichtigen Karten hat. Wichtiger ist, die# 5 als Exit-
Karte zu behalten.

Ubergang zum Tisch

v -Schnitt

Gewinnen, um die Exit-Karte zu behalten

erneuter Ubergang zum Tisch

Abwurf # 5, |eider steht die ¢ -Farbe nicht 3-3, so wird
ein zusatzlicher % -Stich gebraucht

Kassieren des ¥ -Stiches

O hat weder ¥ noch ¢

alsowird er mit # 5 eingespielt...

kann 2 weitere 4 -Stiche kassieren...

und muss dann von dem sicheren & K wegspielen =

ENDSPIEL

Serflllt 3SA

Board 2 « DB9765
Teiler Ost v 98752
N-Sin Gefahr ¢ 3
a2
s K43 4 A108
vy ADB W o vy K103
¢ KD72 ¢+ A1064
4865 =Bl . A 109
) a2
v 64
o 4 Boss
&4 KDB743

OW 4N; OW 3v: OW 4¢ : OW 24 : OW 2
Par —430: OW 3N+1

West Nord Ost Sid
1SA Pass
4SA ale passen
4 SA von Ost
Ausspiel: & K

ausgeglichenes Blatt 15-17 FL, keine 5er Oberfarbe

15 FL, quantitative Einladung zu 6 SA

O lehnt mit Minimum ab

klares Ausspiel, # K von einer schonen 3er Sequenz

O duckt (7-6 1x ducken)

Der 2. Stich wird gewonnen, O zahlt 9 Sofortstiche: 2in
4. 3inv,3in¢ undeinerin#. Der 10. Stich kann nur
in ¢ gewonnen werden, hoffentlich ist die Farbe 3-2
verteilt. Es schadet nichts, zuerst die Stiche abzuziehen,
und zu beobachten, was die Gegner bedienen, S hat kein
v mehr und S hat auch ein Pik mehr

Leider hat S4 ¢ , ist das Spiel verloren I?

Nein, Swird endgespielt. # bringt S sicher zu Stich...
Skann noch einen Stich in Treff kassieren...

und muss dann vom ¢ B wegspielen und dadurch einen
Stich aufgeben.

ENDSPIEL

O erfllt mit 10 Stichen genau



Alleinspiel A - Z - Lektion 1 - Elimination + Endspiel

Board 3 & 1082
Teller Sid vB7
O-W in Gefahr ¢ K643
s B1097
4 K763 N 4 ADB
vy AD54 W O vy K86
¢ AD ¢ 952
& AD2 =B . K654
. 4 954
v 10932
. °  +B1087
% 83

OWGBN; OW 64 : W 6v: W 6%: O5v: O5s;
OW 3¢ ; Par —1440: OW 6N=

West Nord Ost Sud
Pass
2SA Pass 6 SA alle passen
6 SA von West
Ausspiel: & B

20-21 FL, ausgeglichenes Blatt keine 5er Oberfarbe
13 FL reichen fir einen Schlemm, kein Oberfarbfit
Ausspiel # B von Sequenz, ein Ausspiel, was nichts
verschenkt

Spielplan: 4 Sticheine , 3inv,einStichine ,3in,
Chancen auf den 12. Stich: 3-3 Stand der v - oder % -
Farbe beim Gegner oder ¢ -Schnitt

erstmal die sicheren Stiche abziehen und die Abwiirfe
beobachten

leider steht die ¥ -Farbe nicht 3-3

Shat kein # mehr, leider kein 3-3 Stand, aber N kann
jetzt eingespielt werden...

...und muss vom sicheren ¢ K wegspielen und einen
Stich aufgeben

ENDSPIEL

W erfillt mit 12 Stichen

Board 4 « KB1082
Teller West vy K94
Allein Gefahr ¢ D7
& AKB
4 95 N & 6
vy B632 W o v 1075
¢ B1095 ¢ K8642
%952 =B . D1074
17 a AD743
) g vy ADS8
16 ¢ A3
& 863

NSOHN;: NS64: N5v:S3v: N4s: S3%: NS 2¢ :
Par +1440: NS 6N=

West Nord Ost Sid
Pass 1e Pass 2%
Pass 2SA Pass 3al
Pass 4 &2 Pass 4 SA3
Pass 5v4 Pass Ge
Pass Pass Pass

1. verzégerte Hebung

2. Kontrollgebot

3. Roman Keycard Blackwood Assfrage

4. 2 oder 5 Schltisselkarten ohne Trumpfdame

64 von Nord
Ausspiel: v 5

Wichtig ist, das O eln passives Ausspiel, am besten v
wahlt.

Der Alleinspieler hat ein Spiegelblatt und kann leider
nichts abwerfen. In ¢ ist ein Verlierer unvermeidlich.
Bleibt also nur der Schnitt in &, oder !?

Ein besserer Weg ist, die Trimpfe zu ziehen, die v -Farbe
zu eiminierenund dann ¢ A und ¢ zu spielen. Nunist O
am Spiel und kann nur in die #-Gabel oder in die
Doppel-Chicane spielen.
ELIMINIERUNG+ENDSPIEL

Hat W den ¢ K, dann kann man immer noch den ¢ -
Schnitt versuchen.

N erflllt den Kleinschlemm mit schonem Alleinspiel.



Alleinspiel A - Z - Lektion 1 - Elimination + Endspiel

Board 5 & AK
Teller Nord vy KD973
N-Sin Gefahr ¢ A109
& A6G2
& 97472 N « DB106
v 54 W O vy B8
¢+ D63 ¢ 8752
4 D1074 =Bl . B33
20 & 853
4 s vy A1062
1 ¢ KB4
& K95

NS6N; NS6Y; NS5¢ ;: NS3a: NS4
Par +1440: NS 6N=

West Nord Ost Sid
lv Pass 49
Pass 6v ale passen
6 v von Nord
Ausspiel: 4 D
S5erv,12-22 FL

13-14 FV, Fitinv

mit 21 FV und 4 von 5 Schltsselkarten kann N auf die
Assfrage mit 4 SA verzichten und direkt Kleinschlemm
ansagen

Ausspiel # D von einer 3er Sequenz

N hat 2 Verlierer, einer in% und einer in ¢ , ¢ -Schnitt
waére die Chance, einen Verlierer zu vermeiden (Wer hat
die ¢ D???), aber es gibt eine 100%-Chance zum
Erflllen.

ENDSPIEL

Zuerst werden die Trimpfe gezogen...

danach die# eliminiert.

Elimination = Der Gegner kann die Farbe nicht mehr
nachspielen.

Nun wird der Gegner mit & ans Spiel gebracht...

Ega wer dran kommt, jeder Gegenspieler kann nur eine
schlechte Fortsetzung wahlen: Spiel in die Doppel chicane
oder das Spiel in die ¢ -Gabel

ELIMINIERUNG+ENDSPIEL

N erflllt den Kleinschlemm genau

Board 6 s 84
Teller Ost vy D752
O-W in Gefahr ¢ B1032
& 876
« D976 N &« AKB2
vy KBS W O v A109
¢ K94 ¢ A65
& K32 S . AD4
5 & 1053
vy 643
12322 ¢ D87
& B1095

OW 6N; OW 64 : OW 5v: OW 5¢ : OW 5
Par —1440: OW 6N=

West Nord Ost Sid

2% Pass
24 Pass 2SA Pass
3al Pass 3¢2 Pass
3v3 Pass 34 Pass
4% Pass 44 Pass
4 SA Pass 5v Pass
64 ale passen

1. Puppet Stayman

2. min. eine 4er Oberfarbe

3. zeigt der &, vertauscht

64 von Ost
Ausspiel: & B

22-23 FL ausgeglichenes Bl att
Puppet Stayman, ab 3 FL, min. eine 3er Oberfarbe
min. eine 4er Oberfarbe, keine 5er Oberfarbe
Kontrollein &, Schlemminteresse, gemischte Kontrollen
(Erst- und Zweitrundenkontrollen)
¢ -Kontrolle
Roman Keycard Blackwood (5 Schltisselkarten)
2 oder 5 SchlUsselkarten ohne Trumpfdame
W reizt 64, daO 5 SchlUsselkarten halten muss
Ausspiel & B von 3er Sequenz
Ohat 2 Verlierer: einerin¢ und einer inv. Der ¢ -
Verlierer ist nicht zu vermeiden, also wird die Farbe
benutzt, um den Gegner endzuspielen.
Trimpfe ziehen
Die anderen Farben abspielen und so eliminieren, damit
der Gegner nicht diese Farbe als Ausstieg nutzen kann
jetzt wird der Gegner ans Spiel gesetzt und kann nicht
sinnvolles mehr fortsetzen.

ELIMINIERUNG+ENDSPIEL

& (oder ¢) in die Doppelchicane oder ¥ in die Gabel.
O erfillt den Kleinschlemm genau



Alleinspiel A - Z - Lektion 1 - Elimination + Endspiel

Board 7 4 853
Teiler Sud vy KB107
Allein Gefahr ¢ K752
& K4
& AB2 N 4 D1094
v 63 vy 82
+ DBOS W= O
4 DB109 Bl . 87532
. 4 K76
e vy AD954
17 ¢ A103
» A6

S4AN; S4v; N3N; N3v;S3¢; N2¢; NSls;
OW 1«; Par +630: S3N+1

West Nord Ost Sid
Pass
Pass Pass 1lv X
4v ale passen
4 v von Sud
Ausspiel: & D
S5erv,12-22 FL

Informationskontra, kurz in ¥ und spielbereit in allen
anderen Farben 10-11 FL, da angepasst

Fitinv und 13-14 FV

Ausspiel # D von schoner 3er Sequenz

Ohat 4 Verlierer, 3in4 (wenn das# A schlecht sitzt)
und einen in ¢ .Hoffnung zum Erflllen wére auch ein 3-3
Stand der ¢ -Farbe...

Trimpfe ziehen

# eliminieren

¢ abgeben zum ungeféhrlichen Gegner (N konnte auf
wechseln = 3 direkte Verlierer)

S kann nochmal ¢ spielen, ohne etwas zu verschenken
die ¢ -Farbeist leider nicht 3-3 verteilt

aber Swird eingespielt, dabel wird Verlierer auf Verlierer
abgeworfen

S gewinnt zwar, muss aber dann entweder % in die
Doppelchicane spielen oder den ¢ K beim Alleinspieler
entwickeln

ELIMINIERUNG+VERLIERER AUF
VERLIERER+ENDSPIEL

O erfillt das Vollspiel genau

Board 8 s K3
Teiler West v K975
Keiner in Gefahr ¢+ DB108
& 942
« AB854 N & 109762
vy B63 W O v D84
¢ K72 ¢ A5
PN Sl . K83
o D
vy A102
B% s 9643
&#DB1075

OW 44 : OW 2N: OW 1v: NS 1¢ : NS 1:
Par —420: OW 44 =

West Nord Ost Sid
le Pass 44 alle passen
46 von West
Ausspiel: ¢ D
Sere 12-22 FL

13-14 FV, Fitin

Ausspiel ¢ D von 3er Sequenz

W hat 4 Verlierer, 3in v (wenn die Farbe selbst angefasst
werden muss) und 1 in # (hoffentlich 2-1 Stand der
Trimpfe)

ideal ware es, wenn der Gegner ¥ spielen muss...

also ¢ und & eliminieren und dann in Trumpf
aussteigen...

N ist endgespielt, entweder kommt ¥ und W hat nur 2 v -
Verlierer, oder ¢ (bzw. ¢ ) in die Doppelchicane.

ELIMINIERUNG+ENDSPIEL

W erfillt das Vollspiel genau
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L - 11er- Regel

SA-Spiele sind Wettldufe zwischen den beiden Parteien. Die Gegenspieler haben den Vorteil, das Rennen beginnen
zu konnen. Deshalb sollte die lingste Farbe angegriffen werden (Ausnahmen: Partner hat eine andere Farbe gereizt,
Gegner haben meine Farbe natiirlich gereizt, Blatt ist sehr schwach). Ideal sind dabei Farben mit mindestens 5
Karten. Um die Kommunikation aufrecht zu erhalten, wird dabei (ohne Sequenz) konventionell die vierthéchste
Karte der Farbe angegriffen.

D10842 AKDZ87 AB953 Biog76 KB 1087
KB975 KDB97 KD872 Kpi1og7 A10985
KB762 DBi1072 DB863 AKB64 ADBS84
AD1075 109865 AK873 DB984 D10976
vierthOchste hochste Karte vierthOchste hochste Karte hochste Karte
Karte einer Sequenz Karte einer durch- einer inneren

brochenen Sequenz Sequenz

Bei SA spielt der Partner seine lingste und beste Farbe aus, wenn es keine anderen Informationen (eigene
Achse hat Farbe gereizt, Gegner hat diese Farbe gereizt...)

Dabei nimmt er konventionell die 4.hochste Karte seiner eigenen Farbe.

Eine 2 verspricht also genau 4 Karten, eine 3 als Ausspiel und die 2 ist sichtbar ebenfalls.

Dadurch gilt die Regel: 11 - ausgespielte Karte = Anzahl der hoheren Karten in den restlichen Héinden
(Alleinspieler, Tisch, eigenes Blatt). Es wird dadurch herausgefunden, wie viel hohere Karten die verdeckte
Hand des Alleinspielers hat.

Ausspiel der Sequenz hat Vorrang, da funktioniert die Regel nicht und ist auch nicht sinnvoll (Ausspiel K
oder D oder B oder 10 oder 9).

Spielt der Partner eine hohe Karte von einer Farbe ohne Werte auf, so ist das in der Regel sofort im 1. Stich zu
erkennen.

Beispiel:
vK62

v229 19 VABO4

v?

Welche Karte ist richtig? 11- 7 =4, es gibt 4 hohere Karten, 3 habe ich und der Tisch hat die letzte, also kann der
Alleinspieler die 7 nicht ibernehmen, ich lege eine kleine Karte, um meinen Partner ein Nachspiel in der Farbe zu
ermdglichen.

vK62

vD108 13 vaB94
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Lektion 1 Alleinspiel A-I

Die 11er Regel ist genauso richtig fiir den Alleinspieler

A 1093

222279 a2?

A AK?2

Welche Karte ist richtig? 11- 7 =4, es gibt 4 hohere & -Karten, 2 habe ich und der Dummy hat auch 2 hohere & -
Karten, also kann der Gegenspieler die A7 nicht iiberbieten, ich lege die A 10 oder 49, um in der Farbe 3 Stiche zu

gewinnen.
10093
ADB874 a05
AaAK2
Die 11er Regel liefert in der Regel sinnvolle Ergebnisse beim
Ausspiel von 8, 7, 6, 5.

Auch bei kleineren Karten 4, 3, 2 funktioniert die Regel, liefert
aber selten brauchbare Ergebnisse. Die 9 als Ausspiel kann nie die

vierthochste sein: AKD9, AKB9, KDB9, KD109, DB109, AB109,

KBlO9, AK109, AD109
Board 3 AaAB2
Teiler Siid v876
O-Win +B1065
Gefahr A2
498765 N 4103
YAD93 W ® vB105
+42 S ¢A93
&#BS &D10543
aKD4
10
0 vK42
16 ¢ KD87
&K76

West Nord Ost Stid

1 SA
Pass 3 SA Pass Pass
Pass
3 SA von Siid

Ausspiel: 49

Der Alleinspieler nimmt das Aussspiel mit dem 4 A. Nun wird ¢ entwickelt. Wenn O am Spiel ist, muss er auf ¥ B
wechseln und nicht weiter # spielen. Partner kann nicht hohere #-Karten haben, da die 11er Regel verletzt ist (11-9 ist
2, aber 3 Karten sieht O bereits: # A und # B am Tisch und # 10 in der eigenen Hand). Partner hat "Top of nothing"
ausgespielt, ¥-Wechsel ist jetzt attraktiv.

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



mailto:cfroehner1@web.de

PRO Seminar 19.-20.11.2022 ,,Alleinspiel A-Z*
Lektion 1 Alleinspiel A-I — Die 11er Regel — Aufgaben

A.) Nutzen Sie die 11er Regel!

B.) Welche Karte legen Sie an 3. Stelle?
C.) Welche Kartenkombination kann der Partner halten?
D.) Welche Konsequenzen hat das fiir das weitere Spiel?

Ausspiel
v7

A)
B.)
C)
D.)

Ausspiel
v6

Al
B.
C.
D.)

Ausspiel
5

1SA --- 3SA
alle passen

vKs54

Alleinspieler

v374

Alleinspieler

v9o7/

Alleinspieler

77?7 Ausspiel

v9

vAB92

A)
B.)
C.)
D.)

m Ausspiel
vDB3 v5

77?7 Ausspiel
vDB6 v7

1SA --- 3SA
alle passen

vK106

Alleinspieler

v3764

Alleinspieler

vA

Alleinspieler

77

vB42

299
vDi103

299

vB103
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PRO Seminar 19.-20.11.2022 ,,Alleinspiel A-Z*
Lektion 1 Alleinspiel A-I — Die 11er Regel — Losungen zu den Aufgaben

A.) Nutzen Sie die 11er Regel!

B.) Welche Karte legen Sie an 3. Stelle?

C.) Welche Kartenkombination kann der Partner halten?
D.) Welche Konsequenzen hat das fiir das weitere Spiel?

1SA --- 3SA
alle passen
vKs54
Ausspiel 777
v7 vAB92
Alleinspieler

A)11-7=4

B.) #2, der Alleinspieler hat keine hohere
Karte

C.) ¥D1087

D.) Alle Stiche sofort abziehen.

v374
Ausspiel 7?
v6 vDB3
Alleinspieler
A)11-6=5
B.) B, von gleichwertigen Karten die
niedrigste gewinnende

C.) v AK96(x), » AK106(x)
D.) Alle Stiche sofort abziehen.

v97/
Ausspiel 777
v5 vDB6
Alleinspieler

A)11-5=6

B.) B, von gleichwertigen Karten die
niedrigste gewinnende

C.)¥A1085(x), Y AK105(x), $K1085(x),

D.) So schnell wie moglich D spielen
oder ¥D abwerfen.

1SA --- 3SA
alle passen
vK 106
Ausspiel 77?7

v9 vB42

Alleinspieler
A)11-9=2
B.) »2

C.) 998753, v9xx
D.) Die Farbe hat im Gegenspiel wenig

Zukuntft.
v3764
Ausspiel 777
v5 vD103
Alleinspieler
A)11-5=6

B.) ¥D, ,.,3. Mann so hoch er kann*
C.) vKB95, vAB95, v AK95
D.) Alle Stiche sofort abziehen.

vA
Ausspiel 77?7
v7 vB103

Alleinspieler

A)ll-7=4

B.) ¥B oder w10

C.) vK987x, ¥D987x, $KD97x, KD87x
D.) Farbe nachspielen und nicht blockieren!
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Alleinspiel A-Z —Lektion 1 - Elferregel

Board 1 & 7653
Teller Nord v A42
Keiner in Gefahr ¢ K53
& 1092
& 942 N « B108
v 653 W O v B108
¢ D1087 ¢ AB92
*874 Sl . A65
., o AKD
I vy KD97
20 ¢ 64
& KDB3
West Nord Ost Sid
Pass Pass 2SA
Pass 3SA Pass Pass
Pass
3 SA von Sid
Ausspiel: ¢ 7

Auf das Ausspiel von ¢ 7 legt der Alleinspieler ¢ 3.
Ost muss anhand der 11er Regel (11-7 = 4, 3 hohere hat
O selbst, die vierte Karte ist am Tisch) erkennen, dass
der Alleinspieler keine hohere Karte alsdie ¢ 7 besitzt.
Also legt man ¢ 2 (die einzige richtige Karte) und kann
S0 4 ¢ -Sticheund # A kassieren.

Board 2 4 D104
Teller Ost vy A73
N-Sin Gefahr ¢ 654
& 10983
& 87 N & K53
vy B1082 W o vy KD5
¢ AK108 ¢ D932
4 KB5S Sl . AD7
. 4 AB962
vy 964
12616 ¢ B7
® 642
West Nord Ost Sid
1SA” Pass
24l Pass 2¢ Pass
3SA Pass Pass Pass

* Sofortauskunft

1. Stayman (Sofortauskunft)
3 SA von Ost
Ausspiel: ¢ 6

Auf das Ausspiel von # 6 legt N die# D und der
Alleinspieler gewinnt mit dem ¢ K (4 -Ducken wére
hier total falsch und fuhrt zu 5 # -Stichen bei den
Gegenspielern). N erkennt anhand der 11er Regel, dass
das die letze hohen # -Karte von O war und spielt bei
erster Gelegenheit (v A nehmen!!!!) wieder & .

Board 3 & 97
Teiler Sid v AB62
O-W in Gefahr ¢ K95
& A1074
& A10852 N « DB6
v 85 WG v KD1074
¢ D743 ¢ 10
£ 96 Sl . Bg52
" & K43
6 o v 93
13 ¢ AB862
& KD3
West Nord Ost Sid
1e°
Pass lv Pass 1SA
Pass 3SA Pass Pass
Pass

* Sofortauskunft

3 SA von Sid

Ausspiel: & 5
Auf die ausgespielte 4 51legt O den # B (niedrigste von
2 gleichwertigen # -Karten). Der Alleinspieler gewinnt
mit # K. O erkennt anhand der 11er Regel, dassdas die
letzte hohe & -Karte von Swar. Sobald der Alleinspieler
den Schnitt in ¢ macht, am besten # D abwerfen!

Board 4 4 98765
Teiler West v AD93
Allein Gefahr ¢ 42
& B8
« KD4 N « AB2
vy K42 WG v 876
¢ KD87 ¢ B1065
4 K76 Sl . 02
; & 103
v B105
16710 ¢ AO3
& D10543
West Nord Ost Sid
1SA Pass 3SA Pass
Pass Pass
3 SA von West
Ausspiel: & 9

Der Alleinspieler nimmt das Aussspiel mit dem & A.
Nun wird ¢ entwickelt. Wenn S am Spidl ist, muss er
auf v B wechseln und nicht weiter ¢ spielen. Partner
kann nicht hdhere # -Karten haben, dadie 11er Regel
verletzt ist (11-9 ist 2, aber 3 Karten sieht O bereits:

& A und 4 B am Tischund # 10 in der eigenen Hand).
Partner hat " Top of nothing" ausgespielt, ¥ -Wechsel
ist jetzt attraktiv beim Anblick des Tisches.



Alleinspiel A-Z —Lektion 1 - Elferregel

Board 5 « KDB
Teller Nord v K5
N-Sin Gefahr ¢ A1072
#DB63
4 9852 N & 1074
v A104 W O vy B8763
¢ 865 ¢+ K4
%875 Sl . AQ2
6 4 AG3
48 vy D92
12 ¢+ DB93
& K104
West Nord Ost Sid
1SA” Pass 3SA
Pass Pass Pass

* Sof ortauskunft

3 SA von Nord
Ausspiel: v 6

Auf das Ausspiel ¥ 6 von erkennt W, dass der
Alleinspieler nur eine hohere Karte alsdie v 6 hat.
Auf diev 2legt mandiev 4, auf diev 9diev 10 und
auf diev D das¥ A und verhindert so, dass der
Alleinspieler 2 v -Stiche macht. O kommt 2x ans Spiel
und setzt jedesmal wieder v fort.

Board 6 o D102
Teiler Ost v 87653
O-W in Gefahr ¢ AK54
&9
« B7 N & K54
v 109 W 0 vy AK
¢ D10932 ¢+ B76
& K432 S8 . ADB106
o 4 A9863
6 18 vyDB42
7 ¢+ 8
& 875
West Nord Ost Sid
18" Pass
1le Pass 2SA Pass
3SA Pass Pass Pass

* Sof ortauskunft

3 SA von Ost

Ausspiel: ¢ 6
Auf das Ausspiel von 4 6 legt N die# 10 (oder auf den
# B die4 D) und der Alleinspieler gewinnt mit dem
& K (4 -Ducken wére hier total falsch und fihrt zu 5+ -
Stichen bei den Gegenspielern!). N erkennt anhand der
1ler Regel, dass das die letze hohen 4 -Karte von O war

einen ¢ -Stich kann O nicht gewinnen.

Board 7 o KB63
Teiler Sid v 542
Allein Gefahr ¢ DB107
& 108
& 97 N o A2
v ADI10 WG v K86
¢ AK63 ¢ 9542
4 B752 Sl . AKO3
; « D10854
14 14 v B973
5 ¢+ 8
D64
West Nord Ost Sud
Nord Ost Sid
Pass
1e” Pass 3SA Pass
Pass Pass

* Sof ortauskunft

3 SA von Ost

Ausspiel: & 5
Auf das Ausspiel von # 5legt N den 4 K und der
Alleinspieler gewinnt mit dem # A. N erkennt anhand
der 11er Regel, dass das die letze hohen 4 -Karte von O
war und spielt bei erster Gelegenheit 4 B nach bzw.
wirft auf die 3.#-Runde den 4 B ab.

Board 8 o D6
Teiler West v B63
Keiner in Gefahr ¢ 965
& K9872
& A98 N e K732
v K94 WG v A105
¢ B72 ¢ AD1084
4 D654 S LA
. 4 B1054
v D872
10717 o K3
& B103
West Nord Ost Sid
Pass Pass 1e° Pass
1SA Pass 2SA Pass
3SA Pass Pass Pass

* Sof ortauskunft

3 SA von West

Ausspiel: & 7
Auf das Ausspiel von & 7 erkennt S nach legen des# A
dass der Alleinspieler nur noch eine hdher #-Karte als
die® hat. Um die #-Farbe nicht zu blockieren, mussim
ersten Stich der # B gelegt werden. Kommt man mit

¢ K zu Stich, kann # 10 nachgespielt werden und er
Kontrakt fallt.



Bridge A - Z - Lektion 5 - Elimination + Endspiel

Board 9 & AK7
Teiler Nord v D10987
O-W in Gefahr ¢ AD109
& 4
« D1092 N & 8543
v 32 v 4
v 42 L, KBSS
4 KD1093 =B . B875
. « B6
s v AKB65
13 ¢ 763
& AG2
N 6Y; S5v; NS3N; NS3¢ ; OW 14 ; OW 1;
Par +980: N 6v =
West Nord Ost Sid
le Pass 2%
Pass 3¢ Pass 4v
Pass 4 SA Pass 5&
Pass 6v ale passen
6 v von Nord
Ausspiel: & 4

Schlemm ist nicht zwingend. N zieht die Trimpfe,
sticht # und & und spielt danach ¢ zur ¢ 9. O hat
kein Ruckspiel mehr ohneeinen Stich zu schenken.

Board 10 s 82
Teller Ost vy DB52
Allein Gefahr ¢ 987
& 90872
o ADBG6 N & K10975
vy K43 W O vy A76
¢ A106 ¢ KB5S
%654 S . A3
5 & 43
v 1098
Yo e D432
& KDB10

OW 5N; OW 54 : OW 3v;: OW 4¢ ;: OW 2
Par —660: OW 3N+2

West Nord Ost Sid
1le Pass

44 ale passen

4 4 von Ost

Ausspiel: & K

O nimmt & -Ausspiel, zient Trumpf und spielt # nach,
um den letzten # zu stechen. Danach spielt er erst
hohe v und setzt den Gegner dann mit dem letzten v
an den Stich. Dieser muss entweder ¢ in die Gabel
oder ins Doppelchicane spielen.

Board 11 & AK5
Teiler Sud vy DB109
Keiner in Gefahr ¢ B43
& K54
4 B43 N 4 D1092
v 54 W v 32
¢ AQ72 ¢ K108
4 DB109 Sl . 3732
4 876
8145 vy AK876
13 ¢ D65
& A6

NS4y ; NS3N; NS24; NS2¢ ; NS 1%;
Par +420: NS 4v =

West Nord Ost Sid
lv

Pass 4v alle passen

4 v von Sud

Ausspiel: & D

Snimmt, zieht Trumpf, , schnappt den 3. # und spielt
3x & . Egal welcher Gegner dran kommt, er muss
entweder ¢ klaren oder ins Doppelchicane spielen.

Board 12 4 KD109876
Teiler West vy —
N-Sin Gefahr ¢ 763
& K76
s 43 mm ¢ AB
vADB109 NN v K8765
¢+ ADS ¢ K54
& AD5 Sl . 432
i s 52
v 432
¥R s B1092
4 B1098

OW 5N; OW 5v; OW 3¢ ; OW 28 NS 14 ;
Par —460: OW 3N+2

West Nord Ost Sid

lv 3e 49 alle passen
4v von West

Ausspiel: & K

W nimmt & K, zieht 3x Trumpf und elimiert die ¢ .
Danach spielt er 4 B. N nimmt und muss entweder #
in die Gabel oder 4 ins Doppelchicane spielen fur
einen Uberstich auf W.



PRO Seminar 19.-20.11.2022 ,,Alleinspiel A-Z*
Lektion 1 Alleinspiel A-I- Farbbehandlung

Farbbehandlung
Beispiel
Teiler W, Gefahr keiner
N
A K54
YAT62
®743
®A84
W (0
ADBI108 A972
v3 YKI098
¢B952 ¢DI06
®D653 & B109
S
AAG3
YDB54
¢ AKS
®K72

a.) Kontrakt

Sid West

ISA -

Nord Ost

3SA* - -

* mit 4/3/3/3 ist es besser, auf Stayman zu verzichten

Ausspiel: 4D
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PRO Seminar 19.-20.11.2022 ,,Alleinspiel A-Z*
Lektion 1 Alleinspiel A-I- Farbbehandlung

b.) Sofortstiche zihlen

2 Sofortstiche in &
1 Sofortstiche in ¥
2 Sofortstiche in 4
2 Sofortstiche in o -> 7 Sofortstiche

c.) Spielplan

Wo kommen die restlichen 2 Stiche her? Nur in ¥ koénnen zusétzliche Stiche entwickelt werden. Stehen
die ¥ 3-2 (68%) ist das kein Problem. Schwierig wére nur ein 4-1 Stand (28%).
Wenn W 49 -Karten hat, ist der Kontrakt nicht zu erfiillen. Sollte O dic 4 ¥ —Karten besitzen, gewinnt

man, indem zweimal klein zu D ¥ B gespielt wird. Sogar gegen 5 ¥ -Karten bei O erzielt man 3 ¥ -
Stiche und erfiillt den Kontrakt.

d.) Ergebnis
3SA = +400
f.) Grundsituation

Machen Sie keine unnétigen Schnitte.

DBx DBxx

Axxx AXxXx

Spielen Sie mit diesen Farbkombinationen zweimal klein zu den Figuren.
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Alleinspiel A-Z —Lektion 1 — Farbkombinationen |

Board 1 & AK95
Teller Nord v A106
Keiner in Gefahr ¢ A97
& B108
4 B1084 N o —
vy K953 W o vy DBS8
¢ D2 ¢ B108654
& A02 Sl A KD75
6 « D7632
v 742
1059 o K3
& 643
West Nord Ost Sid
1SA” Pass 29l
Pass 24 Pass Pass
Pass

* Sofortauskunft
1. Transfer (Sofortauskunft)

24 von Nord

Ausspiel: v D

Made 2 — NS +110
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 bel einem 4-0 Stand ein
Problem. Wenn O 4 Trimpfe hat, ist man chancenlos.
Hier zuerst # D, dann 2 x & -Schnitt.

Board 2 e K763
Teiler Ost vy B9
N-Sin Gefahr ¢ 10984
& B93
& B952 N &« AD104
v A6 W o vy KD5
¢ 763 ¢ B52
%7652 Sl L AKD
: 4 8
£ o1 v 1087432
9 ¢ AKD
& 1084
West Nord Ost Sid
2SA Pass
3% Pass 3e Pass
44 alle passen
4 4 von Ost
Ausspiel: ¢ A

Made 4 — OW +420

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

Board 3 o AD?2
Teiler Sid v A54
O-W in Gefahr ¢ 7653
& K63
& 1098 N e B743
v B93 WG v DI1072
¢ DB2 ¢ K109
410875 S A A9
s & K65
4 10 v K86
13 ¢ AB84
#DB42
West Nord Ost Sid
1a”
Pass 3SA Pass Pass
Pass
* Sof ortauskunft
3 SA von Nord
Ausspiel: v 2

Made 3 — NS +400
N springt ohne 4er Oberfarbe und mit 13/14 FL direkt
in 3 SA. Nach Angriff von v 2 gibt es 6 Sofortstiche (3
ina,2inv,1lin+). 3 Stichemissenin & entwickelt
werden. Dasist bei einer 3-3 Verteilung kein Problem,
zur Sicherheit muss 2x # in Richtung # DB gespielt
werden (Double # A bei O).

Board 4 & B10
Teiler West v DB1093
Allein Gefahr ¢ 65
& AB97
& AK76 N & 852
v 852 WG v AK
¢ A2 ¢ DB10974
4 KD42 S 483
o « D943
v 764
16510 o K83
& 1065
West Nord Ost Sid
1SA” Pass 3SA Pass
Pass Pass

* Sof ortauskunft

3 SA von West

Ausspiel: v D

Made 3 — OW +600
O reizt auf die 1 SA-Eroffnung seines Partners sofort 3
SA, Unterfarbtransfer ist hier nicht sinnvoll. W hat 4
Stiche in den Oberfarben und kann 5 Stichein ¢
erzielen. Um die Kommunikation aufrecht zu halten, ¢
kleinzum ¢ A und ¢ zur ¢ D. Mit v wird der Tisch
wieder erreicht und der Kontrakt ist erflllt.



Alleinspiel A-Z —Lektion 1 — Farbkombinationen |

Board 5 o AG3
Teller Nord vy DB54
N-Sin Gefahr ¢+ AKS
& K72
& 972 N « DB108
v K1098 W O v3
¢ D106 ¢ B952
& B109 =B . D653
. & K54
5 6 vy A762
1 ¢ 743
& A84
West Nord Ost Sid
1SA” Pass 3SA
Pass Pass Pass

* Sof ortauskunft

3 SA von Nord
Ausspiel: « D
Made 3 — NS +600

Mit 4-3-3-3 Verteilung verzichtet S auf Stayman. 4 v
als Endkontrakt wére aussichtslos gewesen.N hat 7

sichere Stiche und muss 2 Stichein ¥ entwickeln.

Board 6 s 10764
Teller Ost vy K64
O-W in Gefahr ¢ 10963
& 76
& 932 N 4 KB5S
v 853 W O vy AD
¢ KB5S ¢ D872
& ADB84 Sl . KB102
. & ADS
10 16 v B10972
1 ¢ A4
& 953
West Nord Ost Sid
1SA” Pass
3SA Pass Pass Pass

* Sof ortauskunft

3 SA von Ost
Ausspiel: v B
Made 3 — OW +600

O z&hlt nach dem Ausspiel 6 Sofortstiche (4in# und 2
inv). 3 Stichekdnnenin ¢ entwickelt werden. Bel 3-3

Wenn W 4 v -Karten mitdem ¥ K hat, kann2x ¥ in
Richtung ¥ DB gespielt werden. Dadurch wird der
Kontrakt mit 9 Stichen erflllt.

¢ -Vertellung ist das kein Problem, schwieriger ist es
bei einer 4-2 ¢ -Verteilung. Also spielt man 2x ¢ klein
in Richtung Figuren ¢ KB, beim 2. Mad félltdas¢ A.

Board 7 o A764
Teiler Sid v D92
Allein Gefahr ¢+ D5
& 6542
« B8 N « D1052
v 43 W O v K876
¢ B9764 = ¢ K108
& DI1073 & B9
o o K93
49 v AB105
19 ¢ A32
& AKS8
West Nord Ost Sid
1a”
Pass 1e Pass 2SA
Pass 3SA Pass Pass
Pass
* Sofortauskunft
3 SA von Sud
Ausspiel: ¢ 6

Made 3— NS +600

Nach ¢ -Angriff hat S 6 Sofortstiche. 3 weitere Stiche

kénnenin v entwickelt werden. Dabei ist nur ein
Ubergang zum Tisch vorhanden. Deshalb muss v

Board 8 o B2
Teiler West v 10942
Keiner in Gefahr ¢ DB1097
& K8
& A63 N & 8754
v K7 WG v AD
¢ A84 ¢ K6532
& AB652 S . D3
; « KD109
6 11 v B8653
° & 10974
West Nord Ost Sid
1SA” Pass 2&l Pass
2¢ Pass 3SA alle passen

* Sofortauskunft

1. Stayman (Sofortauskunft)

3 SA von West

Ausspiel: ¢ D

Made 3 — OW +400
Nach ¢ -Ausspiel zdhlt W nur 6 Stiche. Eine
Entwicklung in ¢ ist hoffnungslos, also liegen die
Chancen in #. Die aktuelle #-Farbkonstellation wird so

vorsichtig gespielt werden: Zuerst diev 9, dann die
v D zum Schnitt vorlegen. O ist machtlosund 4 v -

Stiche werden erzielt.

behandelt, dass zuerst klein # zur & D (Expass) gespielt
wird. N nimmt den # K und 4 #-Stiche sind sicher.



PRO Seminar 19.-20.11.2022 ,,Alleinspiel A-Z*
Lektion 1 Alleinspiel A-I — Farbbehandlung

Kombination von Chancen

Standardwahrscheinlichkeiten:

einfacher Schnitt 50% (z.B. AD gegeniiber von xx)

einer von 2 Schnitten 75% (z.B. AD gegen iiber xx und Kx gegeniiber xx)

zwel von 2 Schnitten 25% (z.B. AD gegen tiber xx und Kx gegeniiber xx)

mit 9 Triimpfen sind die restlichen 4 verteilt 2-2 40%, 3-1 50%, 4-0 10%

mit 8 Triimpfen sind die restlichen 5 verteilt 3-2 68%, 4-1 28%, 5-0 4%

mit 7 Karten sind die restlichen 6 verteilt 3-3 36%, 4-2 48%, 5-1 15%, 6-0 1%

Beispiel

Teiler O, Gefahr O/W
N
AAD54
v63
¢ KDB6
%542
w O
AB9 A10873
¥Bg852 v974
¢ 10987 42
& DIY3 S K876
S
AKG62
Y AKD 10
®A53
& AB 10

a.) Kontrakt

Sid West Nord Ost

2SA - 34 -
39—  6SA -

Ausspiel: € 10 passives Ausspiel gegen 6 SA

»wPassives Ausspiel in 6 Ohne, hilft dem Gegner nicht die Bohne*
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PRO Seminar 19.-20.11.2022 ,,Alleinspiel A-Z*
Lektion 1 Alleinspiel A-I — Farbbehandlung

b.) Sofortstiche ziahlen

3 Sofortstiche in &
3 Sofortstiche in ¥
4 Sofortstiche in 4
1 Sofortstiche in & => 11 Sofortstiche

c.) Spielplan
Wo kann der fehlende Stich entwickelt werden?
1.) in @& wenn die Farbe 3-3 steht

2.)in ¥ wenn auf den ¥ B geschnitten wird

3.) in & wenn die fehlenden Figuren #eK und & D bei O oder verteilt sitzen
d.) Chancen
1)in & 36%

2.)in ¥ 50%
3.)in & 75%

f.) Kombination der Chancen

Beginnen Sie mit dem Doppelschnitt in &e. Dieser geht erwartungsgemall an W verloren.
Danach spielen Sie 3 x ¥ (¥ B steht leider zu viert, ein Schnitt ist zu riskant) und 3 x & (Die Farbe steht

leider nicht 3-3). Da alles keinen 12. Stich produziert, spielen Sie & vom Tisch und der &K féllt Thnen
entgegen.

d.) Ergebnis

6SA =+990
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Alleinspiel A —Z —Lektion 1 — Farbkombinationen |1

Board 1 & 432
Teller Nord v A32
Keiner in Gefahr ¢ K32
& AKDB
o K65 N « D1087
v 10987 W O v 654
¢ 10987 ¢ 654
£ 109 Sl . 376
. s AB9
3 2 vy KDB
18 ¢ ADB
& 5432
West Nord Ost Sid
1SA” Pass 6 SA
Pass Pass Pass
* Sofortauskunft
6 SA von Nord
Ausspiel: & 8

O spielt passiv aus, um keinen Stich zu verschenken. N
hat 11 Sofortstiche (4in%,3in¢,3inv,1ins). 12
Stiche sind nur durch Entwicklung in # zu erzielen. Was
ist jetzt der beste Spielplan? Der Tiefschnitt (37,5%) ist
dem Spiel zum & -Buben (25%) Uberlegen, also klein zur

Board 2 o A5432
Teiler Sid v 765
O-W in Gefahr ¢+ 3
& K432
& K6 N a7
vy KDB W O vy A1098
¢ 9876 ¢+ DB1054
#DB109 Sl . 376
; « DB1098
v 432
2. eak2
& A5
West Nord Ost Sid
1e
Pass 3e Pass 44
ale passen
44 von Sud
Ausspiel: v K

Ausspiel ist ¥ K. N markiert positiv mit ¥ 10. N/S
kassieren 3 Stichein ¥ . O 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 ¢ -Dame
vorlegen.

&9
Board 3 « DB1098 Board 4 4 65
Teiler Sid v 32 Teiler Sid v A65432
O-W in Gefahr ¢ 432 Allein Gefahr ¢+ DB10
& KDB & 32
e K765 N s A4 & AK87 N « DB109
v7 T v D654 v7 T v K
¢ B1098 ¢ A765 ¢ 6543 ¢ A987
# 10987 Sl 4 654 & 7654 =Bl . B1098
o & 32 . & 432
4 10 v AKB1098 - v DB1098
17 ¢+ KD 15 ¢+ K2
& A32 & AKD
West Nord Ost Sid West Nord Ost Sid
lv lv
Pass 1e Pass 3v Pass 4v alle passen
Pass 4v alle passen 4 v von Sid
4 v von Sid Ausspiel: & A
Ausspiel: ¢ B

W greift ¢ B an, den Partner mit ¢ A Ubernimmt und ¢
zurlckspielt. S hat noch 2 weitere Verlierer ins . 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 O schneiden.

N/S kassieren 3 Stiche: 2in 4 und ¢ A. Weitere Verlierer
hat W 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. W kann die
v D vorlegen, um N zu einem Fehler zu verleiten, vom
Tisch kommt immer das ¥ A.
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Board 5 s AKB3
Teiler West v 654
O-W in Gefahr ¢ 10
&« KDB109
« D65 N & 109874
vy KDB109 W O v 87
¢ A32 ¢ 54
& A4 Sl . 38765
14 2
6 0 vy A32
10 ¢ KDB9876
& 32
West Nord Ost Sid
lv 2% Pass 2¢
Pass 24 Pass 5¢
ale passen
54 von Sid
Ausspiel: v K

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

Board 6 o D92
Teiler Sud v A4
N-Sin Gefahr ¢ 5432
& 5432
& 54 N & K876
v KDB109 W o v 8765
¢+ 876 ¢ 109
& A109 Sl . 376
] « AB103
v 32
©°  +AKDB
& KDB
West Nord Ost Sid
2SA
Pass 3SA ale passen
3 SA von Sid
Ausspiel: v K

Sud spielt ¥ K aus, héchste einer 3er-Sequenz. O hat nur
5 Sofortstiche. Die Entwicklung von 2 Stichen in # reicht
nicht aus und ist zu langsam, also auf 4 -Schnitt hoffen.
Dabei muss as erste Karte die4 9 gespielt werden, um
den Schnitt wiederholen zu kénnen, da kein Eingang am
Tischist.

Board 7 & 63
Teiler Sid v B843
Allein Gefahr ¢ AD95
& ADS8
« KB1094 N o« D872
v D10 W O v 9762
¢ 863 ¢ B2
*943 Sl L KB7
12 & A5
6 7 vy AK5
14 ¢ K1074
& 10652
West Nord Ost Sid
1e°
Pass lv Pass 1SA
Pass 3SA alle passen
* Sof ortauskunft
3 SA von Sid
Ausspiel: B

Serdffnet 14 ,Nreizt 1v. Mit 1 SA zeigt N ein
ausgeglichenes Blatt mit 12-14 FL ohne 4er Oberfarbe.
Mit 13 Punkten sagt N das Vollspiel 3 SA (ohne Fit) an.

N zahlt 8 Sofortstiche und hat 2 Chancen auf den 9. Stich:

v D fangen oder # Schnitt. Dierichtige Spielweiseist
zuerst Coeur.

Board 8 « KB107
Teiler Nord v AD
Keiner in Gefahr ¢ AK52
& D84
o A3 N & 62
v B1095 W O vy K872
¢ 764 ¢ DB103
& K 1062 Sl . B75
1 4 D9854
g 7 vy 643
6 ¢ 98
& A93
West Nord Ost Sid
1e° Pass le
Pass 44 Pass Pass
Pass
* Sof ortauskunft
4 4 von Sud
Ausspiel: v B

W beginnt mit 14 , O zeigt min. 4er 4 ab6 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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»G* - Der gefihrlicher 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 AKSS
¥654
4954
& AK6
W (0
ADI109 AB432
YKD732 ¥ B3
¢ B108 D7
& 108 &B9432
S
AT76
YA109
¢ AK632
&®D75

a.) Kontrakt

Sid West Nord Ost

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

X* Negativkontra, exakt 4 #-Karten
2% * Frage nach Stopper

©Bridgeakademie Frohner, 65187 Wiesbaden, Schiersteiner Str.8, @ 0611-9600747, 0162-9666042
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Lektion 1 Alleinspiel A-I

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 geféhrliche 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 ¢ -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 4D hat. Wenn Sie zweimal ¢ vom Tisch in Richtung ¢ 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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Alleinspiel A - Z —Lektion 1 — Gefahrlicher Gegenspieler

Board 1 4 A98
Teller Nord v AB1094
Keiner in Gefahr ¢ K5
& AB3
& K542 N « DB107
v 32 W O v 65
¢ D986 ¢ AB104
& 764 =B . D108
. & 63
vy KD87
5810 ¢ 732
& K952
West Nord Ost Sid
lv Pass 3v
Pass 4v Pass Pass
Pass
4 v von Nord
Ausspiel: 4 D

Board 2 a D76
Teiler Ost v 10876
N-Sin Gefahr ¢ D832
& 73
& 105 N & A84
vy KD32 W O vy A4
¢ AK96 ¢ B105
4+ B106 S . AKO54
. o KB932
13 16 v B95
; + 74
& D82
West Nord Ost Sid
1SA” Pass
28l Pass 2¢ Pass
3SA Pass Pass Pass

* Sofortauskunft
1. Stayman (Sofortauskunft)
3 SA von Ost

Ducken im Farbspiel, um nach dem #-Schnitt nicht
den geféhrlichen Gegenspieler W ans Ausspiel zu

Ausspiel: & 3

Sgreift 4 3 an, vierthtchste Karte der besten Farbe. O
duckt 2x (7-5=2x ducken). Danach entwickelt manin ¢
den 9. Stich, dader ¢ Schnitt zum ungefahrlichen Gegner

lassen. auf N geht. O gewinnt mit 2 Stichenin#, 3 Stichenin ¢,
3 Sticheninv und ¢ A. DasVorlegen von # B hétte an
die# D bel S (gefahrlicher Gegner) verloren.
Board 3 & K8 Board 4 o B7
Teiler Sid v 872 Teiler West v B974
O-W in Gefahr ¢ A103 Allein Gefahr ¢ 853
& A10963 & D1052
« D107 N e B6432 « AD1092 N & K84
v A10964 W O vB3 v 1085 W O v K3
¢ D95 ¢ B76 ¢ DB6 ¢ A10942
& 75 Sl . K84 & A0 Sl . B37
" & A95 . & 653
g 6 v KD5 131 v AD62
15 ¢ K842 12 ¢ K7
&« DB?2 & K643
West Nord Ost Sid West Nord Ost Sid
1SA” 1e Pass 24 Pass
Pass 3SA Pass Pass 24 Pass 44 Pass
Pass Pass Pass
* Sof ortauskunft
3 SA von Sud 44 von West
Ausspiel: v 6 Ausspiel: & 5

W greift v 6 an, vierthdchste Karte der besten Farbe. S
duckt, den der Schnitt in # zum Entwickeln der Farbe
geht in Richtung des geféhrlichen Gegners. Nach
Vorlegen von & D kommt O zwar mit # K zu Stich, kann
aber kein ¥ mehr nachspielen.

Ducken im Farbspiel, um nach

dem ¢ -Schnitt nicht

den gefahrlichen Gegenspieler N ans Ausspiel zu

lassen.
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Board 5 o A72
Teller Nord v KD5
N-Sin Gefahr ¢ AK5
& B1092
4 B965 N s 1084
v 107 W O vy AB843
¢ DB962 ¢ 73
& K4 Sl . 765
17 &« KD3
_— v 962
11 ¢ 1084
& AD83
West Nord Ost Sid
1SA” Pass 3SA
Pass Pass Pass
* Sofortauskunft
3 SA von Nord
Ausspiel: v 4

O greift ¥ 4 an, vierthtchste Karte der besten Farbe. N
kann nur in # Stiche entwickeln, der Schnitt geht aber in
Richtung des geféhrlichen Gegenspielers. Also bringt ein
positioneller Stopper hier nichts, wichtiger ist durch
Ducken die Kommunikation der Gegenspieler in ¥ zu
zerstoren.

Board 6 « B109
Teiler Ost v D96
O-W in Gefahr ¢ B764
& A42
4 8743 N o AKG6
v 43 W O v A108
¢ ADS ¢ K93
& K1087 =B . DBO9SG
o D52
9 17 vy KB752
6 ¢ 1082
& 53
West Nord Ost Sid
1SA” Pass
28l Pass 2¢ Pass
3SA Pass Pass Pass

* Sofoortauskunft
1. Stayman (Sofortauskunft)

3 SA von Ost

Ausspiel: v 5
Sgreift v 5 an, vierthdchste Karte der besten Farbe. O
duckt 2x (7-5=2x ducken). Danach muss# gespielt
werden, um 3 #-Stiche zu entwickeln. Wenn S als
gefahrlicher Gegner das# A hdlt, ist der Kontrakt
verloren. Zum Glick ist das# A bel N und es kann kein
v mehr fortgesetzt werden. (50% Gewinnchancen).

Board 7 &9
Teiler Sid v KD54
Allein Gefahr ¢ 753
& AK1096
e« AB742 N 4 10853
v B7 W O v 10983
¢ B86 = ¢ KD9
& 732 & D5
" o« KD6
S vy A62
14 ¢ A1042
& B84
West Nord Ost Sid
1e°
Pass lv Pass 1SA
Pass 3SA alle passen
* Sof ortauskunft
3 SA von Sud
Ausspiel: & 4

W greift 4 4 an, vierthtchste Karte der besten Farbe. S
duckt nicht, da er noch einen positionellen 4 -Stopper in
behalt. Die Kommunikation wére auch nur bei einer 7-2-
& -Verteilung abzuschneiden. Nun ist O gefahrlich, denn
er wirde & durch den letzten Stopper spielen. Also ® A
und # K spielen und auf den #-Schnitt verzichten.

Board 8 4 B632
Teiler West v B3
Keiner in Gefahr ¢ DB94
& 764
& A75 N & K108
v 872 W O v KD5
¢ AK83 ¢ 102
D93 =B . AB1085
. « D94
v A10964
13913 ¢ 765
& K2
West Nord Ost Sid
1le Pass 3SA alle passen
* Sofortauskunft
3 SA von Ost
Ausspiel: v 6

Sgreift ¥ 6 an, vierthdchste Karte der besten Farbe. O
duckt nicht, dader Schnitt in der Entwicklungsfarbe # in
Richtung des ungefahrlichen Gegeners geht. S gewinnt
mit & K und setzt ¢ fort. O gewinnt mit 4 #-Stichen,

2 ¢ -Stichen, 2 Stichenin ¥ und 2 4 -Stichen.
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.H* - Hochspielen einer Nebenfarbe

Wie im SA-Kontrakt kann auch im Farbspiel eine langen Nebenfarbe zum Abwerfen von Verlierern genutzt werden.

Beispielkombinationen:

vAK7653 VA9765 v KDBI0
L AEY) V¥ 32 v
YADB106 vD5432 v K743
v2 v6 v

Folgende Probleme miissen dabei gelost werden:

1. geniigend Ubergiinge miissen vorhanden sein

2. der Gegner darf nicht tiberstechen (hohe Triimpfe)

3. wenn die Farbe hochgespielt ist, darf der Gegner keinen Trumpf mehr besitzen
4. evtl. Uberginge schonen (Blanco Coup)

Teiler N, N/S in Gefahr

N
AKDI10954
YAIO2
4383
* 106
W O
A7 Ag8G62
¥YD73 YKBS6
¢DBI0S5 ¢ K9
FPK7543 *DB92
S
AAB3
¥vos54
®AT642
% A8

a.) Reizung

Nord Ost Siild West
4% - 2SA* -

3wk 4e

2SA* fragt nach Stirke und Feature
3¥* kein Minimum und ¥—Wert (¥ A oder YK)
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Lektion 1 Alleinspiel A-I
b.) Kontrakt

44 von N, Ausspiel oD

¢.) Spielplan

Nord hat 4 Verlierer, 2%, 1 ®und 1 in é. Die 4 -Farbe kann fiir Abwiirfe entwickelt werden.

Allerdings miissen geniigend Uberginge vorhanden sein: Den ersten Stich in 4 also abgeben und danach zum 4 A

und 2x 4 hoch schnappen. Die Trumpffarbe ist dann der Ubergang zum Tisch.
Teiler O, alle in Gefahr

N
ABI109
¥ 742
®A1095
# K92
W O
A763 AAK?2
YAKDO985 ¥ B10
43 ¢DB8642
*B75 FA83
S
ADR54
¥v63
¢ KB7
*DI1064

a.) Reizung

Nord Ost Siid West

le -— 1w
— ISA - 3e*
_— 4' _— —_—

3¥* 6er ¥ einladend, 11-13 FL

b.) Kontrakt
4% von W, Ausspicl 4B

¢.) Spielplan
Nord hat 4 Verlierer, 1 &, 1 9 und 2 in &. Die #—Farbe kann bei einem gegnerischen 4-3 Stand fiir einen Abwurf
hochgespielt werden. Also keinen Trumpf ziehen, es sind mit B und ¥ 10 noch geniigend Ubergiinge vorhanden,

um 3x ¢ zu schnappen. Wenn die letzte 4 —Karte hoch ist, darf der Gegner keinen Trumpf mehr haben.

©Bridgeakademie Frohner, 65187 Wiesbaden, Schiersteiner Str.8, @ 0611-9600747, 0162-9666042
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Alleinspiel A - Z —Lektion 1 —Hochspielen einer Nebenfarbe

Board 1 & AK7
Teller Nord v D8
Keiner in Gefahr ¢ A54
& 65432
« D109 N e B632
v 753 W O v 64
¢ K82 ¢+ D1097
& AB109 =B . KDS
s & 854
10 8 vy AKB1092
9 ¢ B63
& 7
West Nord Ost Sud
Ost
1a° Pass lv
Pass 1SA Pass 4v
Pass Pass Pass
* Sofortauskunft
4 v von Sud
Ausspiel: v 3

Szahlt 4 Verlierer: 1in4,2in¢ und 1in<%.Die #-Farbe
kann auch trotz ihrer lausigen Qualitét fur einen Abwurf
entwickelt werden, wenn die restlichen Karten 4-3 verteilt
sind. ¥ D und ¥ 8 sind neben den 3 Topkarten die
weiteren Ubergange dazu. Geniigend hohe Triimpfe sind
vorhanden.

Board 2 « AD10863
Teiler Ost v 82
N-Sin Gefahr ¢ A10
& A72
9 N & 754
vy D10974 W o vy KB63
¢ DB95 ¢ K7
& K63 =B . DB109
" & KB?2
v A5
5.7 ¢ 86432
& 854
West Nord Ost Sid
Pass Pass
Pass 1e Pass 24
Pass 2SA Pass 4o
alle passen
4 & von Nord
Ausspiel: & D

N zdhit 4 Verlierer,2in#%,1in4 und 1in v . Dielange
¢ -Farbe am Tisch kann ausgenutzt werden, wenn der ¢ -
Stand nicht schlechter als 4-2 ist. Also zuerst ¢ A und

¢ 10. Die Trimpfe bleiben als Ubergange liegen. ¢ muss
hoch geschnappt und alle Trimpfe gezogen werden.

Board 3 & 763
Teiler Sid v AKD985
O-W in Gefahr ¢+ 3
& 975
« D854 N « B109
v 63 W O v 742
¢ KB7 ¢ A1095
# D1064 Sl . K82
o & AK2
8 g vy B10
15 ¢ D8642
& AB3
West Nord Ost Sid
1e°
Pass lv Pass 1SA
Pass 3y Pass 49
Pass Pass Pass
4 v von Nord
Ausspiel: ¢« B

N zdhlt 4 Verlierer, 1in#s,1in¢ und2in%. Die ¢ -
Farbe kann bei 4-3 Stand fur einen Abwurf hochgespielt
werden. Also keinen Trumpf ziehen, essind mit ¥ B und
v 10 geniigend Ubergéange und alle hohen Trimpfe
vorhanden, um 3 x ¢ zu schnappen. Gegner darf dann
keine Trimpfe haben.

Board 4 & 762
Teller West vy KB87
Allein Gefahr ¢+ K9
& DB9?2
&« KD10954 N  AB3
vy A102 W o vy 954
¢ 83 ¢ A7642
* 106 > Yy
10 48
9 13 vy D63
g ¢+ DB105
& K7543
West Nord Ost Sid
241 Pass 2SA2 Pass
3v3 Pass 44 alle passen

1. Weak Two (Sofortauskunft)

2. Frage anch der Stérke der Eréffnung

3. kein Minimum, Nebenwert in v

44 von West

Ausspiel: & D
W zéhlt 4 Verlierer, 2inv,1in¢ und1lin#. Die+¢ -
Farbe kann fur Abwurfe entwickelt werden. Allerdings
miissen gentigend Ubergange da sein: Den ersten Stich in
¢ abgeben und danach ¢ zum ¢ A und 2 x hoch
schnappen. Die Trumpffarbeist der Ubergang zum Tisch.
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Board 5 & 432
Teiler Nord v AKB109
N-Sin Gefahr ¢ 32
& A32
& A109 N « DBS87
v 874 W O v 65
¢ 1098 ¢ DB7
4 KB87 =B . D1096
i & K65
g 8 vy D32
12 ¢ AK654
& 54
West Nord Ost Sid
lv Pass 2¢
Pass 2v Pass 4v
alle passen
4 v von Nord
Ausspiel: 4 D

Die ¢ -Farbe kann fur 2 Abwurfe entwickelt werden,
wenn Anfang direkt 3 # -Stiche verloren gehen. Ubergang
istdiev D, ale Trimpfe missen weg sein. ¢ 3-3
Verteillung und Trumpf 3-2 Verteilungen ist nach dem
nachteiligen # -Stand V oraussetzung.

Board 6 « B109
Teiler Ost v 86
O-W in Gefahr ¢ B865
& AB76
o A7 N & K6543
vy KB1032 W o v AD54
¢ 932 ¢ AD
& K43 S . D2
; « D82
vy 97
oY e K174
& 10985
West Nord Ost Sid
1e Pass
2y Pass 3y Pass
4& Pass 4 SA Pass
5v Pass 6v alle passen
6 v von West
Ausspiel: ¢ 6

Auf & konnen 2 ¢ -Verlierer abgeworfen werden, wenn
3-3 verteilt ist. Nach dem ¢ -Ausspiel mussisch der
Alleinspieler direkt entscheiden, Ausspiel von ¢ K im
Schlemm ist hochriskant und eher ungewohnlich.

Board 7 « AB10764
Teiler Sid v K
Allein Gefahr ¢ 42
& A432
& 3 N 4 985
vy B9732 W O v D10654
¢ D975 ¢+ B8
& K95 =Bl . DB10
" o KD2
5 6 v A8
16 ¢ AK1063
& 876
West Nord Ost Sid
1SA
Pass 34 Pass 44
Pass 4 SA Pass 54
Pass 64 alle passen
64 von Nord
Ausspiel: & D

N braucht mindestens 2 Abwurfe fir 2 #-Verlierer.
Einer verschwindet auf ¥ A, ¥ K also rechtzeitig
entblockieren. Danach ¢ A und ¢ K. Da+¢ 4-2 steht,
muss 2x ¢ hoch geschnappt werden. Die Trimpfe des
Tisches sind der Ubergang.

Board 8 o A76
Teiler West v 3
Keiner in Gefahr ¢ 1073
&« DB10654
D N & B1098
vy AKD876 W O v B942
¢ AKG6 ¢ 985
%872 Sl . AK
. & K5432
v 105
%  +DB42
& 03
West Nord Ost Sid
2% Pass 2¢ Pass
2v Pass 3y Pass
34 Pass 4& Pass
4 SA Pass 5¢ Pass
6v alle passen
6v von West
Ausspiel: & D

Man hofft nach dem Ausspiel auf verteilte4 Figuren (N
hat vermutlich nicht 4 AK oder beide # -Figuren bei S).
Am besten spiel man 4 B vom Tisch, um S zu hindern,
mit einer Fugr einzusteigen. Dann Ruffing Finesse.
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