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Lektion 2 Alleinspiel J-R

Lektion 2
Alleinspiel J-R

Materialien:

 DBV Schülermappe “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 München
 Michael Gromöller, CD „Richtiges Alleinspiel im Bridge“, Q-Plus München
 Sabine Auken, CD „Mut im Bridge“, Q-Plus München
 Roland Rohowsky, „Beherrsche die Farben!“, ISBN 978-3-925440-91-5 
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„I“ - IMP-Wertung – Taktik bei Teamturnieren
1. 1. IMP Tabelle

Differenz Absolute Punkte IMPs
20-40 1

50-80 2

90-120 3

130-160 4

170-210 5

220-260 6

270-310 7

320-360 8

370-420 9

430-490 10

500-590 11

600-740 12

750-890 13

900-1090 14

1100-1290 15

1300-1490 16

1500-1740 17

1750-1990 18

2000-2240 19

2250-2490 20

2500-2990 21

3000-3490 22

3500-3990 23

4000+ 24

2. 2. Berechnungsbeispiele
Board Kontrakt Spieler Resultat Tisch 1 Tisch 2 Differenz MP Team 1 MP Team 2

1 4 N = +420 +450 -30 1

2 3SA S +2 +660  +1440 -780 13

3 4 X O -3 +800   +420 +380 9

4 2SA W +1 -150  -600 +450 10

5 pass W 0 -110 +110 3

6 6 N +1 +920 +460 +460 10

7 2 W +2 -170 -620 +450 10

8 2X S = +180 +400 -220 6

Ergebnis: 42        :        20
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3. 3. Reizen von knappen Vollspielen (besonders in Gefahr)

Reizt man ein Vollspiel und erfüllt, und die andere Seite kann die Vollspielprämie nicht kassieren, gibt es 
einen großen Gewinn („Swing“). Insbesondere in Gefahr (+ 620 4= gegen +170 3+ 1, 10 IMPs 
Gewinn) ist das Risiko sehr lohnend.
Versuchsgebote werden seltener gereizt, auch weil Sie dem Gegner dann zuviel verraten können.
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4. Vollspiele können leichter strafkontriert werden

Ein kontriertes Vollspiel ist beim Team keine Katastrophe, wenn es erfüllt wird. Beim Paarturnier ist es 
oft ein totaler Nuller.
Beim Teamturnier kann es IMPs bringen, insbesondere wenn der Gegner in Gefahr ist und schlechter 
Stand vermutet wird. Vollspiele werden ja sehr knapp gereizt. Gleichzeitig ist es auch ein Weckruf für den
Partner. Eventuell kann man damit dass Ausspiel steuern.

4. 5. Teure Strafkontra vermieden

Kontrierte Faller können beim Teamturnier sehr viele IMPs kosten wenn:

1. Der Gegner kein Vollspiel/Schlemm drin hat und es eine „Phantomverteidigung“ ist.
2. Wenn in ungünstiger Gefahrenlage zu riskant gereizt bzw. verteidgt wird.
3. Wenn mit schlechten Farbe gegengereizt wird.
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5. 6. Spiele unbedingt erfüllen, Überstiche sind nicht so wichtig
6.     = Sicherheitsspiele
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Bridge A - Z  - Lektion 2  - IMP - Taktik beim Teamturnier
Board 1
Teiler Nord
Keiner in Gefahr

♠ A K
♥ A 10 9 6
♦ A D 6 4
♣ K 4 3

♠ B 4 3
♥ D B 5 4
♦ B 10 9
♣ D B 10

♠ D 10 9 8 6 2
♥ K 2
♦ K
♣ 9 7 6 2

♠ 7 5
♥ 8 7 3
♦ 8 7 5 3 2
♣ A 8 5

20
8 8

4

N

W O

S

West Nord Ost Süd
2 SA Pass 3 ♣1

Pass 3 ♦2 Pass 3 SA
Pass Pass Pass
    1. Puppet Stayman, Teamturnier und in Gefahr
    2. min. eine 4er Oberfarbe
3 SA von Nord
Ausspiel: ♠ 10

Um sich gegen den 3-1 Stand mit ♦ K blnak bei O zu 
schützen, erst ♦ A spielen. Man verzichtet auf einen 
Überstich, wenn W ♦ Kx hält.
                           Sicherheitsspiel

Board 2
Teiler Ost
N-S in Gefahr

♠ 6 3
♥ D B 9 8 6
♦ B 10 8
♣ D 10 8

♠ D 10 9
♥ 10 4
♦ A 7 6 5
♣ 9 7 5 2

♠ A K B 8 7 2
♥ A K 7 5 3
♦ 4
♣ A

♠ 5 4
♥ 2
♦ K D 9 3 2
♣ K B 6 4 3

6
6 19

9

N

W O

S

West Nord Ost Süd
1 ♠ Pass

2 ♠ Pass 4 SA1 Pass
5 ♣2 Pass 5 ♦3 Pass
6 ♠ Pass Pass Pass

6 ♠ von Ost
Ausspiel: ♦ K

Nach ♦ A ♥ zum ♥ A und klein ♥!! Es reicht dann, 2 x 
♥ zu stechen. O schützt sich gegen einen 5-1 Stand in ♥.
Im Paarturnier würde man ♥ AK spielen und auf alle 
Stiche hoffen, wenn ♥ 4-2  oder 3-3 verteilt ist.
                          Sicherheitsspiel

Board 3
Teiler Süd
O-W in Gefahr

♠ D 7 6 3 2
♥ 7 4 2
♦ K 3
♣ 6 4 3

♠ —
♥ D B 8
♦ B 10 8 6 5 4
♣ K D 7 5

♠ B 10 8 4
♥ K 9 5 3
♦ D 2
♣ A 9 2

♠ A K 9 5
♥ A 10 6
♦ A 9 7
♣ B 10 8

5
9 10
16

N

W O

S

West Nord Ost Süd
1 SA*

Pass 2 ♥1 Pass 2 ♠
alle passen
    1. Transfer (Sofortauskunft)
2 ♠ von Süd
Ausspiel: ♥ D

Nach dem Transfer (5er ♠, ab 0 Punkten) erreichen N/S 
den Kontrakt 2 ♠. N verliert 3 Stiche in ♣, und 2 Stiche 
in ♥. Deshalb muss die Trumpffarbe  ohne Verlierer 
gelöst werden. Das ist nur bei einem 4-0 Stand ein 
Problem. Wenn O 4 Trümpfe hat, ist man chancenlos. 
Hier zuerst ♠ D, dann 2 x ♠-Schnitt.
                        Sicherheitsspiel

Board 4
Teiler West
Alle in Gefahr

♠ —
♥ B 10 9 8 5 4
♦ 10 8 7
♣ B 10 5 4

♠ A D 9 5
♥ A K D
♦ K 6 5
♣ A 3 2

♠ K 7 6 4 3
♥ 7 6
♦ A D 2
♣ K D 7

♠ B 10 8 2
♥ 3 2
♦ B 9 4 3
♣ 9 8 6

2
22 14

2

N

W O

S

West Nord Ost Süd
2 ♣1 Pass 2 ♦2 Pass
2 SA Pass 3 ♥3 Pass
4 ♠4 Pass 4 SA5 Pass
5 ♦6 Pass 5 ♥7 Pass
5 SA8 Pass 7 ♠ alle passen
    4. Superakzeptanz mit allen Kontrollen
    5. Roman Keycard Blackwood
    6. 0 oder 3 von 5 Schlüsselkarten
    7. Frage nach Trumpfdame
    8. Trumpfdame und ♥ K
7 ♠ von West
Ausspiel: ♥ B

             Sicherheitsspiel in ♠, Start mit dem ♠ K



Bridge A - Z  - Lektion 2  - IMP - Taktik beim Teamturnier
Board 5
Teiler Nord
N-S in Gefahr

♠ A K 7 5 4 2
♥ D B 8
♦ B
♣ B 9 8

♠ D 10 8 3
♥ A K 10 9 5
♦ K 5 2
♣ 6

♠ 9
♥ 6 3 2
♦ A 9 7 6 4 3
♣ D 4 2

♠ B 6
♥ 7 4
♦ D 10 8
♣ A K 10 7 5 3

12
12 6

10

N

W O

S

West Nord Ost Süd
1 ♠ Pass 1 SA

2 ♥ 2 ♠ 3 ♥ 4 ♠
X1 alle passen
    1. Strafkontra

4 ♠ von Nord
Ausspiel: ♥ 3

Knapp gereiztes Vollspiel, Partner hat auch was, 
schlechter Stand, potentielle Trumpfstiche, Gegner in 
Gefahr = spekulatives Strafkontra, dass mit -500 (statt -
200) und 7 IMPS belohnt wird.

Board 6
Teiler Ost
O-W in Gefahr

♠ 10 6 4
♥ B 6
♦ A D 7 6 3
♣ B 9 4

♠ D 8 3
♥ 9 7 5 3
♦ B 8 2
♣ 6 5 2

♠ K B 7 2
♥ A D 10 2
♦ 9 4
♣ A 10 7

♠ A 9 5
♥ K 8 4
♦ K 10 5
♣ K D 8 3

8
3 14
15

N

W O

S

West Nord Ost Süd
1 ♣ 1 SA

Pass 3 SA1 alle passen

    1. Teamturnier

3 SA von Süd
Ausspiel: ♣ 2

Board 7
Teiler Süd
Alle in Gefahr

♠ 2
♥ D 10 8 4 3
♦ 5 4 3 2
♣ 9 7 4

♠ D 8 6
♥ A 9 5
♦ K 10 9
♣ A K 10 6

♠ B 10 4 3
♥ K B 6
♦ D 7 6
♣ B 8 5

♠ A K 9 7 5
♥ 7 2
♦ A B 8
♣ D 3 2

2
16 8

14

N

W O

S

OW 4N; OW 3♠; OW 2♥; OW 3♦; OW 3♣; 
Par −630: OW 3N+1

West Nord Ost Süd
1 ♠

1 SA Pass 2 SA Pass
3 SA1 Pass Pass Pass

    1. im Team und weil man die Stärke der 
Gegner kennt

3 SA von West
Ausspiel: ♥ 4

Board 8
Teiler West
Keiner in Gefahr

♠ D 10 7
♥ A 9 8 5
♦ 6 5
♣ K B 10 2

♠ 9 4 3
♥ 10 7 4 3 2
♦ D 9 7 2
♣ D

♠ A B 8 5
♥ D B
♦ A 10 8
♣ 8 7 6 4

♠ K 6 2
♥ K 6
♦ K B 4 3
♣ A 9 5 3

10
4 12
14

N

W O

S

N 3N; NS 4♣; S 2N; NS 2♠; NS 2♦; NS 1♥; 
Par +400: N 3N=

West Nord Ost Süd
Pass Pass 1 ♣ Pass
Pass 1 SA Pass 3 SA1

Pass Pass Pass

    1. Teamturnier

3 SA von Nord
Ausspiel: ♣ 7



Bridge A - Z  - Lektion 2  - IMP - Taktik beim Teamturnier
Board 9
Teiler Nord
O-W in Gefahr

♠ D B 5 4
♥ A K 10
♦ A K B 4
♣ 10 7

♠ 3
♥ 8 5 4 2
♦ 10 7 6 5
♣ B 8 6 5

♠ A K 2
♥ D 9 7 6 3
♦ D 3
♣ K 4 2

♠ 10 9 8 7 6
♥ B
♦ 9 8 2
♣ A D 9 3

18
1 14

7

N

W O

S

West Nord Ost Süd
1 ♦ 1 ♥ 1 ♠

5 ♥1 X2 alle passen
    1. etwas zu aggressiv in günstiger 

Gefahrenlage
    2. Strafkontra aufgrund guter ♥-Werte, 

Schlemm ist sehr spekulativ

5 ♥× von Ost
Ausspiel: ♠ 10

Statt -650 gibt es -1100 für O/W. 5 ♥ ist zu aggressiv.
10 IMPS Gewinn.

Board 10
Teiler Ost
Alle in Gefahr

♠ D B 10 5
♥ 5 3
♦ K B 5
♣ D B 8 5

♠ 9 3
♥ A D 10 9 2
♦ 4 3
♣ 10 6 4 2

♠ A K 8 4 2
♥ 4
♦ 10 9 8 2
♣ A K 3

♠ 7 6
♥ K B 8 7 6
♦ A D 7 6
♣ 9 7

10
6 14
10

N

W O

S

West Nord Ost Süd
1 ♠ 2 ♥1

Pass Pass X2 Pass
Pass3 Pass Pass Pass
    1. absolut katastophale Zwischenreizung in 

Gefahr mit gepasstem Partner
    2. Wiederbelebung

3. Strafpass
2 ♥× von Süd
Ausspiel: ♠ 9

Es kostet -800 (-1100)  und der Gegner hat nur 2 ♠ drin.  
12 IMPS Gewinn als gerechte Strafe für eine 
katastrophale Gegenreizung.

Board 11
Teiler Süd
Keiner in Gefahr

♠ D 7 3
♥ D B 10 5 2
♦ 8 2
♣ D 6 2

♠ 9 8 4
♥ 4 3
♦ D 7 3
♣ K B 10 5 4

♠ B 10 2
♥ 9 6
♦ A B 10 5 4
♣ A 7 3

♠ A K 6 5
♥ A K 8 7
♦ K 9 6
♣ 9 8

7
6 10
17

N

W O

S

NS 4♠; NS 4♥; N 3N; S 1N; OW 1♦; OW 1♣; 
Par +420: NS 4♥=; NS 4♠=

West Nord Ost Süd
1 SA*

Pass 2 ♦1 Pass 3 ♥2

Pass 4 ♥ Pass Pass
Pass
    1. Transfer
    2. Superakzeptanz
4 ♥ von Süd
Ausspiel: ♣ B

Knappes Vollspiel gereizt, ♦-Expass ist erfolgreich.

Board 12
Teiler West
N-S in Gefahr

♠ A K 3
♥ K D B 9 8
♦ 8 5 4
♣ K 6

♠ 6 5 2
♥ 10 2
♦ K B 9 2
♣ A 10 8 5

♠ B 10 8 4
♥ A 5 4
♦ D 10 6 3
♣ B 7

♠ D 9 7
♥ 7 6 3
♦ A 7
♣ D 9 4 3 2

16
8 8

8

N

W O

S

West Nord Ost Süd
1 ♥ Pass 2 ♥ Pass
4 ♥ alle passen
4 ♥ von Nord
Ausspiel: ♠ B

Eine Einladung mit 3 ♦ Verliererfarbe bringt den Gegner 
eher zum Trumpfausspiel, was den Konrakt schlägt. 
Knappes Vollspiel in Gefahr im Team.
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„K“ - Kombination von Chancen
Standardwahrscheinlichkeiten:

 einfacher Schnitt 50% (z.B. AD gegenüber von xx)
 einer von 2 Schnitten 75% (z.B. AD gegen über xx und Kx gegenüber xx)
 zwei von 2 Schnitten 25% (z.B. AD gegen über xx und Kx gegenüber xx)
 mit 9 Trümpfen sind die restlichen 4 verteilt 2-2 40%, 3-1 50%, 4-0 10%
 mit 8 Trümpfen 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 1
Teiler O, Gefahr O/W

N
    A D 5 4

    6 3

    K D B 6

    5 4 2

W O
    B 9      10 8 7 3

    B 8 5 2       9 7 4

    10 9 8 7       4 2

    D 9 3     K 8 7 6

S
    K 6 2

    A K D 10

    A 5 3

    A B 10

a.) Kontrakt

 Süd West  Nord  Ost
                       --- 

2SA    ---       3      --- 
3      ---      6SA     --- 
---       ---   

Ausspiel: 10 passives Ausspiel gegen 6 SA

„Passives Ausspiel in 6 Ohne, hilft dem Gegner nicht die Bohne“
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b.) Sofortstiche zählen 

3 Sofortstiche in 
3 Sofortstiche in 
4 Sofortstiche in 
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 K 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 . Dieser geht erwartungsgemäß 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 fällt Ihnen 
entgegen.

d.) Ergebnis

6SA = +990
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Beispiel 2
Teiler N, Gefahr alle

N
    A D 4 3

    6 3 2

    A D 6

    K 7 4

W O
    10 9 8 7      6 2

    D 9 8 5       10 7 4

    8 4      B 10 9 3 2

    B 9 5     D 10 3

S
    K B 5

    A K B

    K 7 5

    A 8 6 2

a.) Kontrakt

 Süd West  Nord  Ost
           1SA      --- 

6SA
Ausspiel: 10 passives Ausspiel gegen 6 SA

„Passives Ausspiel in 6 Ohne, hilft dem Gegner nicht die Bohne“

b.) Sofortstiche zählen 

4 Sofortstiche in  2 Sofortstiche in 
3 Sofortstiche in  2 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 D geschnitten wird

d.) Reihenfolgen beim Ausnutzen der Chancen

(EXPASS) VERTEILUNG IMPASS Beginnen Sie mit dem Testen der -Verteilung. Nach dem 

sofortigen Abgeben eines -Stiches kann man danach AK abspielen und gewinnt den 12. Stich in . 

Schnitt in wäre verloren gegangen, und die Chance in  danach nicht mehr nutzbar gewesen.

d.) Ergebnis

6SA = +1440
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Geändertes Beispiel 2***
Teiler N, Gefahr alle

N
    A D 4 3

    6 3 2

    A D 6

    K 7 4

W O
    10 9 8 7      6 2

    10 8 5                 D 9 7 4

    8 4       B 10 9 3 2

    B 9 5 3     D 10

S
    K B 5

    A K B

    K 7 5

    A 8 6 2

a.) Kontrakt

 Süd West  Nord  Ost
           1SA      --- 

6SA
Ausspiel: 10 passives Ausspiel gegen 6 SA

„Passives Ausspiel in 6 Ohne, hilft dem Gegner nicht die Bohne“

b.) Sofortstiche zählen 

4 Sofortstiche in  2 Sofortstiche in 
3 Sofortstiche in  2 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 D geschnitten wird

d.) Reihenfolgen beim Ausnutzen der Chancen

(EXPASS) VERTEILUNG IMPASS Beginnen Sie mit dem Testen der -Verteilung. Nach dem 

sofortigen Abgeben eines -Stiches kann man danach AK abspielen, leider ist die -Verteilung nicht 
3-3. Man bleibt aber am Spiel und kann danach nach Abspielen aller anderen Stiche den jetz hier 

erfolgreichen -Impass machen.

d.) Ergebnis

6SA = +1440

©Bridgeakademie Fröhner, 65187 Wiesbaden, Schiersteiner Str.8, ( 0611-9600747, 0162-9666042
* cfroehner1@web.de

mailto:cfroehner1@web.de


PRO Seminar 19.-20.11.2022 „Alleinspiel A-Z“
Lektion 1 Alleinspiel J-R

Beispiel 3
Teiler S, Gefahr keiner

N
    D 5 2

    A D B 2

    8 4

    A D B 9

W O
    K B 9 4      10 8 3

    10 9 8 4       6 5

    K B 10 5       9 7 6 3 2

    5     7 6 4

S
    A 7 6 

    K 7 3

    A D

    K 10 8 3 2 

a.) Kontrakt

 Süd West  Nord  Ost
1SA     ---     6SA      --- 
 ---       ---
Ausspiel: 10 passives Ausspiel gegen 6 SA

„Passives Ausspiel in 6 Ohne, hilft dem Gegner nicht die Bohne“

b.) Sofortstiche zählen 

1 Sofortstich in  4 Sofortstiche in 
1 Sofortstich in  5 Sofortstiche in   11 Sofortstiche
c.) Spielplan

Wo kann der fehlende Stich entwickelt werden? 

1.) in  wenn der K richtig sitzt

2.) in  wenn auf den K geschnitten wird

d.) Reihenfolgen beim Ausnutzen der Chancen

EXPASS (VERTEILUNG) IMPASS Beginnen Sie mit dem -Expass. Dabei natürlich nicht das 

A abziehen, um die Kontrolle beim Misslingen der Aktion zu behalten und danach noch die 

Extrachance -Impass zu nutzen.

d.) Ergebnis

6SA = +990
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Geändertes Beispiel 3***
Teiler S, Gefahr keiner

N
    D 5 2

    A D B 2

    8 4

    A D B 9

W O
    B 9 8 4      K 10 3

    10 9 8 4       6 5

    B 9 7 5       K 10 6 3 2

    5     7 6 4

S
    A 7 6 

    K 7 3

    A D

    K 10 8 3 2 

a.) Kontrakt

 Süd West  Nord  Ost
1SA     ---     6SA      --- 
 ---       ---
Ausspiel: 10 passives Ausspiel gegen 6 SA

„Passives Ausspiel in 6 Ohne, hilft dem Gegner nicht die Bohne“

b.) Sofortstiche zählen 

1 Sofortstich in  4 Sofortstiche in 
1 Sofortstich in  5 Sofortstiche in   11 Sofortstiche
c.) Spielplan

Wo kann der fehlende Stich entwickelt werden? 

1.) in  wenn der K richtig sitzt

2.) in  wenn auf den K geschnitten wird

d.) Reihenfolgen beim Ausnutzen der Chancen

EXPASS (VERTEILUNG) IMPASS Beginnen Sie mit dem -Expass. Dabei natürlich nicht das 

A abziehen, um die Kontrolle zu behalten. Dieser misslingt, dafür klappt und danach die 2. Chance -
Impass.

d.) Ergebnis

6SA = +990
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Alleinspiel A - Z  - Lektion 2 - Kombination von Chancen
Board 1
Teiler Nord
Keiner in Gefahr

♠ A K
♥ K 8 6
♦ 5 4 3
♣ A D 10 9 8

♠ B 4 3 2
♥ A D 3 2
♦ K 8 6
♣ 4 3

♠ D 9 7 6 5
♥ B 7
♦ B 10 9
♣ 7 6 2

♠ 10 8
♥ 10 9 5 4
♦ A D 7 2
♣ K B 5

16
10 4

10

N

W O

S

West Nord Ost Süd
1 SA Pass 2 ♣

Pass 2 ♦ Pass 3 SA
Pass Pass Pass

3 SA von Nord
Ausspiel: ♠ 6

♥-Expass geht vor ♦-Impass, also erst ♥ testen.

Board 2
Teiler Ost
N-S in Gefahr

♠ 7 6 5 4 3
♥ 4 3 2
♦ B 10 9 8
♣ 2

♠ B 10 9 8
♥ 6 5
♦ A D 3 2
♣ B 7 3

♠ A K
♥ A 7
♦ K 7 6 5
♣ A D 10 9 8

♠ D 2
♥ K D B 10 9 8
♦ 4
♣ K 6 5 4

1
8 20
11

N

W O

S

West Nord Ost Süd
2 SA 3 ♥

X Pass 3 SA Pass
Pass Pass

3 SA von Ost
Ausspiel: ♥ K

Ost testet nach ♥-Ausspiel zuerst, ob ♠ D fällt, bevor 
er den ♣-Schnitt riskiert.

Board 3
Teiler Süd
O-W in Gefahr

♠ 4 3 2
♥ K 4 3
♦ A D 7 6
♣ B 3 2

♠ K B 5
♥ D B 10 9 2
♦ 4
♣ D 10 9 8

♠ 10 9 8
♥ 7 6 5
♦ B 10 9 8 5
♣ 7 6

♠ A D 7 6
♥ A 8
♦ K 3 2
♣ A K 5 4

10
9 1
20

N

W O

S

West Nord Ost Süd
2 SA

Pass 3 SA Pass Pass
Pass

3 SA von Süd
Ausspiel: ♥ D

Süd versucht ♣-Expass vor ♠-Impass.

Board 4
Teiler West
Alle in Gefahr

♠ K 8 7 3
♥ D B 10 9 8
♦ D 9 8
♣ 6

♠ D 9 6
♥ K 2
♦ A K B 10 3
♣ K 7 2

♠ A B 10 5
♥ 4 3
♦ 6 5
♣ A B 9 8 3

♠ 4 2
♥ A 7 6 5
♦ 7 4 2
♣ D 10 5 4

8
16 10

6

N

W O

S

West Nord Ost Süd
1 SA Pass 2 ♣ Pass
2 ♦ Pass 3 SA Pass
Pass Pass

3 SA von West
Ausspiel: ♥ D

West zieht zuerst ♣ A und ♣ K sowie ♦ A und ♦ K  in 
der Hoffnung, dass eine Unterfarb-Dame umfällt. 
Wenn es nicht klappt ♠-Impass. Mit ♠ 9 anfangen!



Alleinspiel A - Z  - Lektion 2 - Kombination von Chancen
Board 5
Teiler Nord
N-S in Gefahr

♠ A 5
♥ A K 5
♦ K 10 7 4
♣ 10 6 5 2

♠ D 8 7 2
♥ 9 7 6 2
♦ B 2
♣ K B 7

♠ K B 10 9 4
♥ D 10
♦ 8 6 3
♣ 9 4 3

♠ 6 3
♥ B 8 4 3
♦ A D 9 5
♣ A D 8

14
7 6
13

N

W O

S

West Nord Ost Süd
1 ♦ Pass 1 ♥

Pass 1 SA Pass 3 SA
alle passen

3 SA von Nord
Ausspiel: ♠ B

N eröffnet 1 ♦, S reizt 1 ♥. 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 zählt 8 Sofortstiche und hat 2 Chancen auf den 9. Stich: 
♥ D fangen oder ♣-Schnitt. Die richtige Spielweise ist 
zuerst ♥.
EVI-Regel 

Board 6
Teiler Ost
O-W in Gefahr

♠ 8 2
♥ A 7 6 3 2
♦ 9 3 2
♣ D 3 2

♠ A B 10 3
♥ 5 4
♦ 8 4
♣ A K B 10 8

♠ D 9 4
♥ K 10
♦ A K B 10 5
♣ 9 7 4

♠ K 7 6 5
♥ D B 9 8
♦ D 7 6
♣ 6 5

6
13 13

8

N

W O

S

OW 4♠; OW 3N; OW 5♦; OW 5♣; OW 1♥; 
Par −620: OW 4♠=

West Nord Ost Süd
1 ♦ Pass

2 ♣ Pass 2 SA Pass
3 ♠ Pass 3 SA alle passen

3 SA von Ost
Ausspiel: ♥ D

AK in beiden Unterfarben abziehen, mt ♣ anfangen, 
damit man mit ♦ am Tisch endet. Dann ♠ 9 zum 
Schnitt vorlegen, gefolgt von ♠ D.

Board 7
Teiler Süd
O-W in Gefahr

♠ A D 8 7
♥ 6 3 2
♦ A D 6
♣ K 8 4

♠ 10 9 4 2
♥ D 9 5
♦ 9 8 7
♣ B 9 5

♠ 6 5
♥ 10 8 7 4
♦ B 4 3 2
♣ D 10 3

♠ K B 3
♥ A K B
♦ K 10 5
♣ A 7 6 2

15
3 3
19

N

W O

S

West Nord Ost Süd
1 ♣

Pass 1 ♠ Pass 2 SA
Pass 6 SA alle passen

6 SA von Süd
Ausspiel: ♦ 9

S beginnt mit 1 ♣, N zeigt min. 4er ♠ ab 6 FL. 2 SA als 
Rückgebot zeigt jetzt ein ausgeglichenes Blatt und 18-19 
FL. Nun kann N mit 15 FL direkt 6 SA bieten, da kein Fit 
vorhanden ist und 34 FL gesichert sind. Es gibt 2 
Chancen auf den 12. Stich, ♣ 3-3 oder ♥-Schnitt zum 
♥ B. Richtig ist zuerst ♣. 
EVI-Regel

Board 8
Teiler West
Keiner in Gefahr

♠ K B 9 4
♥ 9 5 4 3
♦ K B 10 5
♣ 5

♠ A 7 6
♥ K 8 7
♦ A D
♣ K 10 8 3 2

♠ D 5 2
♥ A D B 2
♦ 8 4
♣ A D B 9

♠ 10 8 3
♥ 10 6
♦ 9 7 6 3 2
♣ 7 6 4

8
16 16

0

N

W O

S

West Nord Ost Süd
1 SA Pass 2 ♣ Pass
2 ♦ Pass 6 SA Pass
Pass Pass

6 SA von West
Ausspiel: ♥ 5

Erst ♠-Expass, dann ♦-Impass, wenn ♠ K falsch sitzt.



PRO Seminar 19.-20.11.2022 „Alleinspiel A-Z“
Lektion 2 Alleinspiel J-R

„L“ - Loser auf Loser

Be  ispiel 2, Teiler W, keiner in Gefahr

N
    A 9

    9 6 3

    A K 2

    A K 9 5 3

W O
    K D B 10 3      8 6 5 4 2

    B 7 4     D 10 5

    D B 10 6        9 5

    10     D B 6

S
    7

    A K 8 2

    8 7 4 3

    8 7 4 2

a.) Kontrakt

 Süd West Nord Ost

1      X       2      
3     ---  4     ---   
 ---      ---       

Ausspiel:  K

b.) Verlierer zählen 

?? Verlierer in , Hoffnung auf 3-3 Stand

2 Verlierer in 
0-1 Verlierer in ,  je nach Verteilung

c.) Spielplan

Nachdem die Trümpfe gezogen sind, können die Stiche in  kassiert werden.
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PRO Seminar 19.-20.11.2022 „Alleinspiel A-Z“
Lektion 2 Alleinspiel J-R

d.) Was müssen Sie befürchten?

Unter allen Umständen müssen die Trümpfe der Gegner gezogen werden. Sie haben allerdings nur 7 

Trümpfe, wenn Sie die 2. Runde in  stechen, verlieren Sie die Trumpfkontrolle, wenn die Trümpfe z.B.
4-2 verteilt sind.

e.) Was heisst das?

Die Aufgabe der Gegenspieler besteht oft darin, die lange Trumpfhand zu schwächen, so dass einer der 
Gegner schließlich mehr Trümpfe als der Alleinspieler hat.
Das Spiel endet dann manchmal mit einer erheblichen Anzahl von Fallern, denn wie im SA-Kontrakt 
können die Gegner in aller Ruhe ihre hohen Stiche abziehen.

f.) Können Sie etwas dagegen tun?

Sie müssen alles daran setzen, die Trumpflänge zu erhalten. Hier würde ein einziger Schnapper in der 
Hand Ihre Trumpflänge auf 2 Karten verkürzen, so dass es anschließend unmöglich wäre, die 
gegnerischen Trümpfe zu ziehen, falls diese 4-2 verteilt sind.

g.) Lösung

Sie weigern sich einfach zu stechen. Sie nehmen A und ducken eine Runde Trumpf, Auf die 2. –

Runde werfen Sie ein  aus der Hand ab, das ist sowieso ein Verlierer.
Jedes Nachspiel können Sie dann gewinnen, ohne Ihre Trumpfhaltung zu schwächen. Es werden alle 

Trümpfe gezogen (3-3 Stand). Man kann sogar noch aufgrund des 3-1 Standes in   einen Stich 
abgeben, da ein Trumpf übrig bleibt.
Der Kontrakt ist erfüllt.

Nur bei 4-2 in Trumpf und 3-1 oder schlechter in  verliert man. 
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Alleinspiel A - Z  - Lektion 2 - Verlierer auf Verlierer
Board 1
Teiler Nord
Keiner in Gefahr

♠ 7 4 2
♥ K 10 8
♦ A K D 10 3
♣ B 6

♠ A K D 9 8
♥ 7 6 4 3
♦ 5 2
♣ K D

♠ B 10 5
♥ 9 2
♦ 8 6 4
♣ 10 9 8 7 3

♠ 6 3
♥ A D B 5
♦ B 9 7
♣ A 5 4 2

13
14 1

12

N

W O

S

West Nord Ost Süd
1 ♦ Pass 1 ♥

1 ♠ Pass Pass X
Pass 2 ♥ Pass 2 ♠
Pass 3 ♦ Pass 3 ♥
Pass 4 ♥ alle passen

4 ♥ von Süd
Ausspiel: ♠ A

N/S erreichen den ambitionierten Kontrakt von 4 ♥, da 
kein Stopper in ♠ vorhanden ist und damit 3 SA 
aussichtslos wäre. Nun muss vorsichtig gespielt werden, 
da die Haupthand nur 4 Trümpfe hat. Also muss auf die 3. 
♠-Runde ein Verlierer (♦ oder ♣) abgeworfen werden.

Board 2
Teiler Ost
N-S in Gefahr

♠ 8 4
♥ 5 4 3 2
♦ K D 7 5 3
♣ 9 6

♠ B 10 9 5
♥ 10
♦ B 6
♣ A K D B 7 2

♠ K D 3
♥ 8 7 6
♦ 10 9 8 4 2
♣ 10 3

♠ A 7 6 2
♥ A K D B 9
♦ A
♣ 8 5 4

5
12 5

18

N

W O

S

West Nord Ost Süd
Pass 1 ♥

2 ♣ 2 ♥ Pass 4 ♥
alle passen

4 ♥ von Süd
Ausspiel: ♣ A

Nach ♣-Ausspiel und der positiven Markierung von O 
droht ein Überschnapper in der 3. ♣-Runde. Stechen wäre 
also nutzlos, deshalb wird auf ♣ D ein Verlierer mit ♠ 7 
abgeworfen. Dann werden die Trümpfe gezogen und 2 ♠-
Verlierer verschwinden auf ♦ und einer wird gestochen.

Board 3
Teiler Süd
O-W in Gefahr

♠ K 10 9
♥ K 10 5 3
♦ K 10 8 2
♣ 4 3

♠ D 4 3
♥ 7
♦ D 6 4
♣ A K D 7 6 2

♠ 8 6 5 2
♥ B 9 8
♦ B 9 7 3
♣ 10 5

♠ A B 7
♥ A D 6 4 2
♦ A 5
♣ B 9 8

9
13 2

16

N

W O

S

West Nord Ost Süd
1 ♥

2 ♣ 3 ♥ Pass 4 ♥
alle passen

4 ♥ von Süd
Ausspiel: ♣ A

In der 3. Runde droht O, den Tisch zu überstechen. Ein 
hohes Vorstechen würde einen Trumpfstich kosten, also 
wirft S einen ♠-Verlierer ab. Nach dem Ziehen der 
Trümpfe kann der Verlierer in ♠ dann am Tisch 
gestochen werden. Der unsichere Schnitt (Nach welcher 
Seite ist er richtig???) wird vermieden.

Board 4
Teiler West
Alle in Gefahr

♠ 6 4 3
♥ K B 7
♦ 10 9 5 3
♣ A 9 2

♠ K 10 8
♥ A 9 4 3 2
♦ A
♣ D 8 5 4

♠ —
♥ D 10 8 6 5
♦ 8 6 4 2
♣ K 7 6 3

♠ A D B 9 7 5 2
♥ —
♦ K D B 7
♣ B 10

8
13 5

14

N

W O

S

West Nord Ost Süd
1 ♥ Pass 4 ♥ 4 ♠
alle passen

4 ♠ von Süd
Ausspiel: ♦ A

W greift ♦ A an, offensichtlich ein Single. Wenn jetzt O 
ans Spiel kommt, wird das Spiel durch ♦-Schnapper 
verloren. Also muss unter allen Umständen verhindert 
werden, das O einen Stich gewinnt. ♣-Nachspiel mit dem 
♣ A gewinnen werden und danach auf ♥ K ♣ B 
abwerfen.



Alleinspiel A - Z  - Lektion 2 - Verlierer auf Verlierer
Board 5
Teiler Nord
N-S in Gefahr

♠ A D 10 4
♥ K 9 7 6 2
♦ B
♣ A 9 6

♠ 3
♥ 4
♦ 10 7 6 2
♣ K D B 8 7 5 4

♠ B 9 8
♥ A D 5
♦ A K D 9
♣ 10 3 2

♠ K 7 6 5 2
♥ B 10 8 3
♦ 8 5 4 3
♣ —

14
6 16

4

N

W O

S

West Nord Ost Süd
1 ♥ 1 SA 2 ♥

5 ♣ alle passen
5 ♣ von West
Ausspiel: ♦ B

N greift ♦ B an, offensichtlich ein Single. S darf nicht zu 
Stich kommen, da sonst Schnapper drohen. Also muss der 
"Scherencoup" angewandt werden: ♥ A und auf ♥ D wird 
♠ 3 abgeworfen, und somit der Übergang zu S zerstört. 
Verloren geht danach nur noch ♣ A.

Board 6
Teiler Ost
O-W in Gefahr

♠ K D B 10 8 4
♥ B
♦ 9 8 6
♣ K B 2

♠ 5 3
♥ K 8 6 4 2
♦ 10 7 4
♣ 6 5 3

♠ 6
♥ 7 5 3
♦ K D B 2
♣ A D 10 9 7

♠ A 9 7 2
♥ A D 10 9
♦ A 5 3
♣ 8 4

11
3 12
14

N

W O

S

West Nord Ost Süd
1 ♣ X

Pass 4 ♠ alle passen
4 ♠ von Nord
Ausspiel: ♦ K

W ist der gefährliche Gegner, da O mit ♣ A und ♣ D eine 
Gabel hält. Diese Information ist aus der Reizung 
vorhanden. Statt ♥-Schnitt (wenig Chancen) wird hier ein 
Schnappschnitt gespielt. Also ♦ A, die Trümpfe werden 
gezogen und danach ♥ A und ♥ D gespielt, ♦-Verlierer 
werden abgeworfen

Board 7
Teiler Süd
Alle in Gefahr

♠ B 10 8
♥ 4 3 2
♦ B 2
♣ K 9 6 4 3

♠ 7 6 5
♥ A 10 9
♦ K D 8 7 4
♣ 7 2

♠ 4
♥ D B 7 5
♦ 10 9 6 5 3
♣ D B 8

♠ A K D 9 3 2
♥ K 8 6
♦ A
♣ A 10 5

5
9 6
20

N

W O

S

West Nord Ost Süd
2 ♣

Pass 2 ♦ Pass 2 ♠
Pass 4 ♠ alle passen

4 ♠ von Süd
Ausspiel: ♦ K

In 4 ♠ ist O der gefährliche Gegner, da der Wechsel auf ♥ 
droht. Also wird ♦ K gewonnen, Trumpf zum Tisch 
gespielt und auf ♦ B ein ♣ abgeworfen. Danach können 
die ♣  für Abwürfe entwickelt werden, bevor O ans Spiel 
kommt. Die Trümpfe dienen dabei als Übergang zum 
Tisch.

Board 8
Teiler West
Keiner in Gefahr

♠ D 5 4 3 2
♥ K 5
♦ A 6 5
♣ D 10 2

♠ B 9
♥ D 10 8 6 3
♦ B 9 4 3
♣ B 3

♠ 7
♥ B 4
♦ K D 10 2
♣ A K 7 6 5 4

♠ A K 10 8 6
♥ A 9 7 2
♦ 8 7
♣ 9 8

11
5 13
11

N

W O

S

West Nord Ost Süd
Pass Pass 1 ♣ 1 ♠
Pass 4 ♠ alle passen

4 ♠ von Süd
Ausspiel: ♣ B

In 4 ♠ startet W nach der ♣-Eröffnung seines Partners mit 
♣ B. Nun droht ein ♣-Schnapper. Aber auf das ♣-
Rückspiel nach ♣ A und ♣ K kann einfach ein ♦-
Verlierer abgeworfen werden. So werden nur die Stiche 
getauscht, der Kontrakt wird erfüllt.



PRO Seminar 19.-20.11.2022 „Alleinspiel A-Z“
Lektion 2 Alleinspiel J-R

„M“ - Morton Folk Manöver
Um einen Verlierer zu vermeiden, spielt man eine ungewöhnliche Farbbehandlung. Der Gegner hat nur 
die Wahl zwischen 2 schlechten Möglichkeiten, eine hohe Karte ins Leere zu setzen oder in der Farbe 
durch Abwurf einen Stich zu verlieren. (Benannt nach Kardinal Morton)

Beispiel, Teiler W, keiner in Gefahr
N

    A 10 3 2

    A 4 3 2

    B 3

    D 7 4

W O
    ---      5

    D B 10 7 5     K 9 8 6

    K 10 9 2     D 8 7 6

    A B 3 2     10 9 8 6

S
    K D B 9 8 7 6 4

    ---

    A 5 4

    K 5

a.) Kontrakt

 6 von S, Ausspiel D

b.) Verlierer zählen 

1 Verlierer in  in der Haupthand. 1 Verlierer in 
c.) Spielplan aus der Haupthand

S sticht D (nicht das A nehmen, das wird für einen variablen Abwurf benötigt!) Nach einmal Trumpf

ziehen mit K wird nun 5 gespielt. Nimmt W das A, können später 2 -Verlierer auf A und D

abgeworfen werden. Bleibt W klein, wird auf A K abgeworfen, ein -Verlierer kann in der kurzen 

Hand gestochen werden. Spielt man nur 4, versucht man 2 Überstiche zu machen.

Mortons Folk-Manöver

e.) Ergebnis

6 = +980
-Ausspiel schlägt den Kleinschlemm!
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Bridge A - Z  - Lektion 2 - Mortons Fork Manöver
Board 1
Teiler West
Keiner in Gefahr

♠ A 10 3 2
♥ A 4 3 2
♦ B 3
♣ D 7 4

♠ —
♥ K D 10 7 5
♦ K 10 9 2
♣ A B 3 2

♠ 5
♥ B 9 8 6
♦ D 8 7 6
♣ 10 9 8 6

♠ K D B 9 8 7 6 4
♥ —
♦ A 5 4
♣ K 5

11
13 3

13

N

W O

S

West Nord Ost Süd
1 ♥ Pass 2 ♥ 4 ♠
Pass 4 SA1 Pass 5 ♠2

Pass 6 ♠ alle passen
    1. Roman Keycard Blackwood Assfrage
    2. 2 oder 5 mit Trumpfdame
6 ♠ von Süd
Ausspiel: ♥ D

S sticht ♥ D (nicht das ♥ A nehmen!) Nach einmal 
Trumpf  ziehen mit ♠ K wird nun ♣ 5 gespielt. Nimmt 
W das ♣ A, können später 2 ♦-Verlierer auf ♥ A und 
♣ D abgeworfen werden. Bleibt W klein, wird auf ♥ A 
♣ K abgeworfen, ein ♦-Verlierer kann in der kurzen 
Hand gestochen werden.    MORTONS FOLK

Board 2
Teiler West
Keiner in Gefahr

♠ A D 8 7
♥ 5 4
♦ K 3 2
♣ A 9 7 3

♠ 2
♥ K 10 9 8 3
♦ A B 8
♣ K D 10 2

♠ —
♥ B 7 6
♦ 10 9 6 5 4
♣ B 8 6 5 4

♠ K B 10 9 6 5 4 3
♥ A D 2
♦ D 7
♣ —

13
13 2

12

N

W O

S

West Nord Ost Süd
1 ♥ X1 Pass 6 ♠
Pass Pass Pass
    1. Informationskontra

6 ♠ von Süd
Ausspiel: ♣ K

S sticht ♣ K (nicht das ♣ A nehmen!) Nach einmal 
Trumpf  ziehen mit ♠ K wird nun ♦ 7 gespielt. Nimmt 
W das ♦ A, können später 2 ♥-Verlierer auf ♣ A und 
♦ K abgeworfen werden. Bleibt W klein, wird auf ♣ A 
♦ D abgeworfen, ein ♥-Verlierer kann in der kurzen 
Hand gestochen werden.     MORTONS FOLK

Board 3
Teiler Ost
Keiner in Gefahr

♠ 7 4
♥ A D 2
♦ K 9 8 7 3
♣ 7 5 4

♠ 10 9 8
♥ B 10 6 4
♦ 6 5
♣ 9 8 6 3

♠ K B 6 5 2
♥ 9 8 7
♦ A B 10
♣ A 2

♠ A D 3
♥ K 5 3
♦ D 4 2
♣ K D B 10

9
1 13
17

N

W O

S

West Nord Ost Süd
1 ♠ 1 SA

Pass 3 SA Pass Pass
Pass
3 SA von Süd
Ausspiel: ♠ 10

S zählt 5 Sofortstiche. Erkönnte 3 in ♣ oder 3 in ♦ 
entwickeln, aber dann ist der Gegner mit ♠ schneller 
und gewinnt den Wettlauf. S gewinnt das ♠_Ausspiel 
und geht mit ♥ zum Tisch. Nun wird ♦ gespielt, O hat 
ein unlösbares Problem = MORTONS FOLK.
Wird das ♦ A genommen, sind 4 ♦-Stiche entwickelt. 
Bleibt O klein, kann ♣ für 3 Stiche entwickelt werden.

Board 4
Teiler West
Alle in Gefahr

♠ A
♥ A K 3
♦ K B 8 5 3
♣ D B 9 8

♠ D B 10 9 6 4
♥ B 10 2
♦ A 6
♣ A 4

♠ 7 2
♥ 8 7 6 4
♦ 10 9 7 4
♣ 6 3 2

♠ K 8 5 3
♥ D 9 5
♦ D 2
♣ K 10 7 5

18
12 0

10

N

W O

S

West Nord Ost Süd
1 ♠ X1 Pass 1 SA
Pass 3 SA Pass Pass
Pass
    1. Informationskontra

3 SA von Süd
Ausspiel: ♠ D

♥ 3 wird zur ♥ D gespielt und dann ♦ 2. Nimmt W 
das ♦ A, hat der Alleinspieler 4 ♦-Stiche, 2 ♠ Stiche 
und 3 ♥-Stiche. Bleibt W in ♦ klein, können 
anschließend 3 ♣-Stiche entwickelt werden.   
MORTONS FOLK



PRO Seminar 19.-20.11.2022 „Alleinspiel A-Z“
Lektion 2 Alleinspiel J-R

„M“ - Moysian Fit

Be  ispiel, Teiler W, keiner in Gefahr

N
    A 9

    9 6 3

    A K 2

    A K 9 5 3

W O
    K D B 10 3      8 6 5 4 2

    B 7 4     D 10 5

    D B 10 6        9 5

    10     D B 6

S
    7

    A K 8 2

    8 7 4 3

    8 7 4 2

a.) Kontrakt

 Süd West Nord Ost

1      X       2      
3     ---  4     ---   
 ---      ---       

Ausspiel:  K

b.) Verlierer zählen 

?? Verlierer in , Hoffnung auf 3-3 Stand

2 Verlierer in 
0-1 Verlierer in ,  je nach Verteilung

c.) Spielplan

Nachdem die Trümpfe gezogen sind, können die Stiche in  kassiert werden.
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PRO Seminar 19.-20.11.2022 „Alleinspiel A-Z“
Lektion 2 Alleinspiel J-R

d.) Was müssen Sie befürchten?

Unter allen Umständen müssen die Trümpfe der Gegner gezogen werden. Sie haben allerdings nur 7 

Trümpfe, wenn Sie die 2. Runde in  stechen, verlieren Sie die Trumpfkontrolle, wenn die Trümpfe z.B.
4-2 verteilt sind.

e.) Was heisst das?

Die Aufgabe der Gegenspieler besteht oft darin, die lange Trumpfhand zu schwächen, so dass einer der 
Gegner schließlich mehr Trümpfe als der Alleinspieler hat.
Das Spiel endet dann manchmal mit einer erheblichen Anzahl von Fallern, denn wie im SA-Kontrakt 
können die Gegner in aller Ruhe ihre hohen Stiche abziehen.

f.) Können Sie etwas dagegen tun?

Sie müssen alles daran setzen, die Trumpflänge zu erhalten. Hier würde ein einziger Schnapper in der 
Hand Ihre Trumpflänge auf 2 Karten verkürzen, so dass es anschließend unmöglich wäre, die 
gegnerischen Trümpfe zu ziehen, falls diese 4-2 verteilt sind.

g.) Lösung

Sie weigern sich einfach zu stechen. Sie nehmen A und ducken eine Runde Trumpf, Auf die 2. –

Runde werfen Sie ein  aus der Hand ab, das ist sowieso ein Verlierer.
Jedes Nachspiel können Sie dann gewinnen, ohne Ihre Trumpfhaltung zu schwächen. Es werden alle 

Trümpfe gezogen (3-3 Stand). Man kann sogar noch aufgrund des 3-1 Standes in   einen Stich 
abgeben, da ein Trumpf übrig bleibt.
Der Kontrakt ist erfüllt.

Nur bei 4-2 in Trumpf und 3-1 oder schlechter in  verliert man. 
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Alleinspiel A - Z  - Lektion 2 - Moysian Fit
Board 1
Teiler Nord
Keiner in Gefahr

♠ A K 9 3
♥ 6
♦ A K D B 9
♣ D 7 3

♠ 10 8 7 2
♥ A B 8 7 3
♦ 7 2
♣ 10 9

♠ 6 4
♥ K D 9 2
♦ 10 8 6 4
♣ K B 5

♠ D B 5
♥ 10 5 4
♦ 5 3
♣ A 8 6 4 2

19
5 9

7

N

W O

S

West Nord Ost Süd
1 ♦ Pass 1 SA

Pass 2 ♠ Pass 3 ♣
Pass 3 ♥1 Pass 3 ♠
Pass 4 ♠ Pass Pass
Pass

4 ♠ von Nord
Ausspiel: ♥ K

MOYSIAN-Fit, da Vollspielstärke, aber kein ♥-
Stopper vorhanden. Auf die 2. und die 3. ♥-Runde 
werden 2 ♣-Verlierer abgeworfen. Man darf nicht 
stechen, da man sonst die Trumpfkontrolle verliert.

Board 2
Teiler Ost
N-S in Gefahr

♠ A 10 9
♥ 9 7 5 4
♦ D 9 7 6
♣ 8 5

♠ 7 5 2
♥ A D 10 6
♦ A 5
♣ K 9 7 2

♠ B 4
♥ K B 3
♦ 10 8 4
♣ A D B 6 3

♠ K D 8 6 3
♥ 8 2
♦ K B 3 2
♣ 10 4

6
13 12

9

N

W O

S

OW 4♥; OW 4♣; OW 2N; NS 2♠; NS 2♦; 
Par −420: OW 4♥=

West Nord Ost Süd
1 ♣ 1 ♠

X1 2 ♠ Pass Pass
3 ♠2 Pass 4 ♥ Pass
Pass Pass
    1. Negativkontra
    2. Frage nach ♠-Stopper
4 ♥ von Ost
Ausspiel: ♠ K

MOYSIAN-Fit, gute Trümpfe und in der kurzen 
Hand kann die Problem-Farbe ♠ gestochen werden.

Board 3
Teiler Süd
O-W in Gefahr

♠ D 5
♥ A K 9 6 2
♦ K 9 8
♣ 9 4 3

♠ K 8 3
♥ 10 8 7 3
♦ A 5 3
♣ K B 6

♠ A 9 4 2
♥ 5
♦ B 7 6 4 2
♣ A 5 2

♠ B 10 7 6
♥ D B 4
♦ D 10
♣ D 10 8 7

12
11 9

8

N

W O

S

West Nord Ost Süd
Pass

Pass 1 ♥ Pass 2 ♥
Pass Pass X1 Pass
2 ♠ Pass Pass Pass
    1. Wiederbelebung

2 ♠ von West
Ausspiel: ♥ A

MOYSIAN-Fit, ♣ Schnitt und 3x versuchen ♥ zu 
schnappen, hier uach in der langen Trumpfhand.

Board 4
Teiler West
Alle in Gefahr

♠ A K D 9 5
♥ 9 8 6 2
♦ 5
♣ 7 4 2

♠ 7 4
♥ A K D 10
♦ K D B
♣ D B 10 8

♠ B 10 8
♥ B 4 3
♦ A 7 6 2
♣ A K 5

♠ 6 3 2
♥ 7 5
♦ 10 9 8 4 3
♣ 9 6 3

9
18 13

0

N

W O

S

West Nord Ost Süd
1 ♣ 1 ♠ 2 ♠1 Pass
3 ♥ Pass 3 ♠2 Pass
4 ♣ Pass 4 ♥ Pass
Pass Pass
    1. Überruf, starkes Blatt, Frage nach Stopper
    2. Frage nach Halbstopper
4 ♥ von West
Ausspiel: ♠ A

MOYSIAN-Fit, W darf nicht die Trumpfkontrolle 
verlieren, also 3. ♠ Runde abwerfen, oder nur 2x 
Trumpf ziehen.



Alleinspiel A - Z  - Lektion 2 - Moysian Fit
Board 5
Teiler Nord
N-S in Gefahr

♠ 7 4 2
♥ K 10 8
♦ A K D 10 3
♣ B 6

♠ A K D 9 8
♥ 7 6 4 3
♦ 5 2
♣ K D

♠ B 10 5
♥ 9 2
♦ 8 6 4
♣ 10 9 8 7 3

♠ 6 3
♥ A D B 5
♦ B 9 7
♣ A 5 4 2

13
14 1

12

N

W O

S

West Nord Ost Süd
1 ♦ Pass 1 ♥

1 ♠ Pass Pass X
Pass 2 ♥ Pass 2 ♠
Pass 3 ♦ Pass 3 ♥
Pass 4 ♥ alle passen

4 ♥ von Süd
Ausspiel: ♠ A

N/S erreichen den ambitionierten Kontrakt von 4 ♥, da 
kein Stopper in ♠ vorhanden ist und damit 3 SA 
aussichtslos wäre. Nun muss vorsichtig gespielt werden, 
da die Haupthand nur 4 Trümpfe hat. Also muss auf die 3. 
♠-Runde ein Verlierer (♦ oder ♣) abgeworfen werden.



PRO Seminar 19.-20.11.2022 „Alleinspiel A-Z“
Lektion 2 Alleinspiel J-R

„M“ - Merrimac Coup
Ein Manöver im Gegenspiel, um dem Alleinspieler den Übergang zum Tisch zu verbauen. Es wird eine 
Figur scheinbar „geopfert“. (Benannt nach Kriegsschiff Merrimac, dass sich 1898 selbst versenkte, um 
eine Hafeneinfahrt zu sperren)

Beispiel, Teiler N, keiner in Gefahr
N

    K 8 7 2

    A K 3

    B 8 3

    D B 3

W O
    A 4      D B 10 9 6

    D 7 6 4     B 8 2

    A 5 2     4

    K 10 9 5     8 6 4 2 

S
     5 3

    10 9 5

    K D 10 9 7 6

    A 7

a.) Kontrakt

 3SA von N, Ausspiel D

b.) Gegenspielplan

W kommt sicher mit dem A noch einmal ans Spiel. Leider kann dann kein  mehr gespielt werden. Es

droht die Entwicklung der -Farbe. Wenn im 2. Stich nach A K gespielt wird, kann der 

Alleinspieler nicht mehr gewinnen. Danach muss nur noch 2 x  geduckt werden.

Merrimac-Coup

f.) Ergebnis

3SA -1 -50 oder 3SA +1 +430 bei -Rückspiel

©Bridgeakademie Fröhner, 65187 Wiesbaden, Schiersteiner Str.8,  0611-9600747, 0162-9666042
 cfroehner1@web.de

mailto:cfroehner1@web.de


Alleinspiel A - Z  - Lektion 2 - Merrimac Coup
Board 1
Teiler Nord
Keiner in Gefahr

♠ D 10 6 4
♥ K D 6
♦ A D 5
♣ 10 4 3

♠ K 9 5
♥ A 8 2
♦ B 9 3 2
♣ A 8 2

♠ B 7 3 2
♥ B 10 9 4 3
♦ K 8 6
♣ 9

♠ A 8
♥ 7 5
♦ 10 7 4
♣ K D B 7 6 5

13
12 5

10

N

W O

S

West Nord Ost Süd
1 ♣ Pass 2 ♣1

Pass 2 SA Pass 3 SA
Pass Pass Pass
    1. Inverted Minor
3 SA von Nord
Ausspiel: ♥ B

Nach ♥ A muss W ♠ K auf den Tisch legen. Dann ist die 
♣-Farbe am Tisch blockiert. 
                          Merrimac Coup
Es ist eine schwierige Entscheidung, falls O ♥ KB1093 
hält. Journalist-Ausspiel würde da helfen, ♥ B würde 
dann eine höhere ♥-Karte verneinen.

Board 2
Teiler Ost
O-W in Gefahr

♠ A 4
♥ D 7 6 4
♦ A 5 2
♣ K 10 9 5

♠ 5 3
♥ 10 8 5
♦ K D 10 9 7 6
♣ A 7

♠ K 9 7 2
♥ A K 3
♦ B 8 3
♣ D B 4

♠ D B 10 8 6
♥ B 9 2
♦ 4
♣ 8 6 3 2

13
9 14

4

N

W O

S

West Nord Ost Süd
1 ♣ Pass

1 ♦ Pass 1 ♠ Pass
3 ♦ Pass 3 SA Pass
Pass Pass
3 SA von Ost
Ausspiel: ♠ D

N kommt sicher mit dem ♦ A noch einmal ans Spiel. 
Leider kann dann kein ♠ mehr gespielt werden. Es droht 
die Entwicklung der ♦-Farbe. Wenn im 2. Stich nach ♠ A 
♣ K gespielt wird,
                          Merrimac Coup
 kann der Alleinspieler nicht mehr gewinnen. Danach 
muss nur noch 2 x ♦ geduckt werden.

Board 3
Teiler Süd
Keiner in Gefahr

♠ 4 3
♥ 5 4 2
♦ A 3
♣ K D B 10 9 3

♠ B 10 9 8 7
♥ K 10 6
♦ 10 9 8 4
♣ 6

♠ A 5 2
♥ D 9 8 7
♦ K 7 2
♣ A 5 4

♠ K D 6
♥ A B 3
♦ D B 6 5
♣ 8 7 2

10
4 13
13

N

W O

S

West Nord Ost Süd
1 ♦

Pass 2 ♣ Pass 2 SA
Pass 3 SA alle passen
3 SA von West
Ausspiel: ♠ B

Nach ♠ A muss O ♦ K auf den Tisch legen. Dann ist die 
♣-Farbe am Tisch blockiert. 
                          Merrimac Coup
Es ist eine schwierige Entscheidung, falls O ♠ KB1093 
hält. Journalist-Ausspiel würde da helfen, ♠ B würde 
dann eine höhere ♠-Karte verneinen.

Board 4
Teiler West
Alle in Gefahr

♠ B 10 9 6 3
♥ K 9 8
♦ 6 3
♣ 9 6 5

♠ K D 2
♥ A B 6 5
♦ 7 2
♣ D B 8 4

♠ 8 5 4
♥ 10 3
♦ K D B 9 8 5
♣ A 3

♠ A 7
♥ D 7 4 2
♦ A 10 4
♣ K 10 7 2

4
13 10

13

N

W O

S

West Nord Ost Süd
1 ♣ Pass 1 ♦ Pass
1 ♥ Pass 3 ♦ Pass
3 SA Pass Pass Pass

3 SA von West
Ausspiel: ♠ B

Nach ♠ A muss S ♣ K auf den Tisch legen. Dann ist die 
♦-Farbe am Tisch blockiert. 
                          Merrimac Coup
Es ist eine schwierige Entscheidung, falls N ♠ KB1093 
hält. Journalist-Ausspiel würde da helfen, ♠ B würde 
dann eine höhere ♠-Karte verneinen.



PRO Seminar 19.-20.11.2022 „Alleinspiel A-Z“
Lektion 2 Alleinspiel J-R

„P“ - Prozente – Spiel mit den
Wahrscheinlichkeiten

1. Standardwahrscheinlichkeiten:

 einfacher Schnitt 50% (z.B. AD gegenüber von xx)
 einer von 2 Schnitten 75% (z.B. AD gegen über xx und Kx gegenüber xx)
 zwei von 2 Schnitten 25% (z.B. AD gegen über xx und Kx gegenüber xx)
 mit 9 Trümpfen sind die restlichen 4 verteilt 2-2 41%, 3-1 50%, 4-0 9%
 mit 8 Trümpfen 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%
 mit 6 Karten sind die restlichen 7 verteilt 4-3 62%, 5-2 31%, 6-1 7%

2. Blattverteilungen

Verteilung Verteilungstyp Wahrscheinlichkeit

4-4-3-2 SA-Verteilung 21,5%

5-3-3-2 SA-Verteilung 15,5%

5-4-3-1 Zweifärber 13,0%

5-4-2-2 Zweifärber 10,6%

4-3-3-3 SA-Verteilung 19,5%

6-3-2-2 Einfärber 5,6%

6-4-2-1 Zweifärber 4,7%

6-3-3-1 Einfärber 3,4%

5-5-2-1 Zweifärber 3,2%

4-4-4-1 Dreifärber 3,0%

Beispiel, Teiler S, keiner in Gefahr
N

    8 6 4 3

    A 4

    B 10 4 3 2

    8 7

W O
    B 10 5      K 9 7 

    K D B 10 8     9 7 6 5

    9 7 6     8 5

    9 6        B 10 5 4 

S
    A D 2

    3 2

    A K D

    A K D 3 2
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PRO Seminar 19.-20.11.2022 „Alleinspiel A-Z“
Lektion 2 Alleinspiel J-R

a.) Kontrakt

 3SA von S, Ausspiel K

b.) Spielplan

S zählt 8 Sofortstiche. Leider ist die -Farbe blockiert und der einzige Übergang A gerade 
weggespielt.

Welche Gewinnchance ist wahrscheinlicher,  3-3 Verteilung in  oder Schnitt in ?

-Schnitt 50% Wahrscheinlichkeit, 3-3 Verteilung in  nur 36%. Also -Schnitt.

3-3 Verteilung in  würde zu 10 Stiche führen. Nach gelungenem -Schnitt ist das immer noch 
realisierbar.

f.) Ergebnis

3SA =  + 400

Roland Rohowsky, „Beherrsche die Farben!“, ISBN 978-3-925440-91-5 
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Alleinspiel  A - Z  - Lektion 2 - Prozente - Spiel mit Wahrscheinlichkeiten
Board 1
Teiler Nord
Keiner in Gefahr

♠ A D 3
♥ 6 4
♦ A K D 4 3
♣ A K D

♠ K 9 6 5
♥ K 10 5 3
♦ 8 6
♣ 9 4 2

♠ B 10
♥ D B 9 8 2
♦ B 10 9 7
♣ 8 5

♠ 8 7 4 2
♥ A 7
♦ 5 2
♣ B 10 7 6 3

24
6 5

5

N

W O

S

West Nord Ost Süd
2 ♦1 Pass 2 ♥2

Pass 2 SA Pass 3 ♣3

Pass 3 SA4 alle passen
    1. stärkster Eröffnung
    2. schwaches Relay
    3. Puppet Stayman
    4. keine Oberfarbe
3 SA von Nord
Ausspiel: ♥ D

Nach ♥-Ausspiel ist leider die ♣-Farbe nur 3 Stiche 
wert. Also liefert ♠-Schnitt den 9. Stich (50%), ♦ 3-3 
Standhat nur  36% Wahrscheinlichkeit.

Board 2
Teiler Ost
Keiner in Gefahr

♠ B 9 6 5
♥ K 10 5 3
♦ 8 7 6
♣ 9 4

♠ 8 7 4 2
♥ A 7
♦ 5 2
♣ B 10 7 6 3

♠ A D 3
♥ 6 4
♦ A K D 4 3
♣ A K 2

♠ K 10
♥ D B 9 8 2
♦ B 10 9
♣ D 8 5

4
5 22

9

N

W O

S

West Nord Ost Süd
2 ♣1 Pass

2 ♦2 Pass 2 SA Pass
3 ♣3 Pass 3 SA4 alle passen
    1. semiforcierende Eröffnung
    2. Standard- Relay
    3. Puppet Stayman
    4. keine Oberfarbe
3 SA von Ost
Ausspiel: ♥ D

Erst ♣ AK von oben spielen, dann auf ♦ 3-3 Stand 
spielen = Kombination von Chancen. ♣-Schnitt hat 
nur 50% Chancen und bringt gar nicht 9 Stiche.

Board 3
Teiler Süd
Keiner in Gefahr

♠ B 10 2
♥ A 6
♦ 8 7 3
♣ K B 10 5 4

♠ K 7 6
♥ B 10 9 3 2
♦ B 10
♣ 8 7 6

♠ 8 5 4
♥ K D 7 5
♦ D 9 4 2
♣ D 9

♠ A D 9 3
♥ 8 4
♦ A K 6 5
♣ A 3 2

9
5 9
17

N

W O

S

West Nord Ost Süd
1 SA

Pass 3 SA Pass Pass
Pass

3 SA von Süd
Ausspiel: ♥ B

Erst ♣ AK abspielen, dann auf ♠-Schnitt hoffen.

Board 4
Teiler West
Alle in Gefahr

♠ 8 7 6
♥ B 10 9 3 2
♦ B 10 4
♣ 7 6

♠ A D 9 3
♥ 8 4
♦ A K 6 5
♣ A 3 2

♠ B 10 2
♥ A 6
♦ 8 7 3
♣ K B 10 5 4

♠ K 5 4
♥ K D 7 5
♦ D 9 2
♣ D 9 8

2
17 9

12

N

W O

S

West Nord Ost Süd
1 SA Pass 3 SA Pass
Pass Pass

3 SA von West
Ausspiel: ♥ B

Erst ♣ AK abspielen, dann auf ♠-Schnitt hoffen.



Alleinspiel  A - Z  - Lektion 2 - Prozente - Spiel mit Wahrscheinlichkeiten
Board 5
Teiler Nord
Keiner in Gefahr

♠ A D 3
♥ 6 4
♦ A K D 4 3
♣ A K 2

♠ B 9 6 5
♥ K 10 5 3
♦ 8 6
♣ 9 5 4

♠ K 10
♥ D B 9 8 2
♦ B 10 9 7
♣ D 8

♠ 8 7 4 2
♥ A 7
♦ 5 2
♣ B 10 7 6 3

22
4 9

5

N

W O

S

West Nord Ost Süd
2 ♣1 Pass 2 ♦2

Pass 2 SA Pass 3 ♣3

Pass 3 SA4 alle passen
    1. semiforcierende Eröffnung
    2. Standard- Relay
    3. Puppet Stayman
    4. keine Oberfarbe
3 SA von Nord
Ausspiel: ♥ D

Erst ♣ AK von oben spielen, dann auf ♦ 3-3 Stand 
spielen = Kombination von Chancen. ♣-Schnitt oder 
♠-Schnitt  hat nur 50% Chancen und bringt gar nicht 
9 Stiche.

Board 6
Teiler Ost
O-W in Gefahr

♠ K 8 4 3
♥ K 10 7 5
♦ 7 3
♣ B 10 6

♠ B 10 9 6
♥ A 8
♦ 6 2
♣ K 9 4 3 2

♠ A D 2
♥ 3 2
♦ A K D 5 4
♣ A 8 7

♠ 7 5
♥ D B 9 6 4
♦ B 10 9 8
♣ D 5

7
8 19

6

N

W O

S

West Nord Ost Süd
1 ♦ Pass

1 ♠ Pass 2 SA Pass
3 SA Pass Pass Pass

3 SA von Ost
Ausspiel: ♥ D

Erst ♦ auf 3-3 Stand hoffen, dann Übergang zum ♣ K 
und ♠-Schnitt.

Board 7
Teiler Süd
Alle in Gefahr

♠ B 10 9 6
♥ A 8
♦ 6 2
♣ K 9 4 3 2

♠ K 7 5
♥ D B 9 6 4
♦ B 10 8
♣ D 5

♠ 8 4 3
♥ K 10 7 5
♦ 9 7 3
♣ B 10 6

♠ A D 2
♥ 3 2
♦ A K D 5 4
♣ A 8 7

8
9 4
19

N

W O

S

West Nord Ost Süd
1 ♦

Pass 1 ♠ Pass 2 SA
Pass 3 SA Pass Pass
Pass

3 SA von Süd
Ausspiel: ♥ D

Erst ♦ auf 3-3 Stand hoffen, wenn es noicht geklappt 
hätte, dann Übergang zum ♣ K und ♠-Schnitt.

Board 8
Teiler West
Keiner in Gefahr

♠ D 2
♥ K D B 10 9 8
♦ 4
♣ K 6 5 4

♠ A K
♥ A 7
♦ K 7 6 5
♣ A D 10 9 8

♠ B 10 9 8
♥ 6 5
♦ A D 3 2
♣ B 7 3

♠ 7 6 5 4 3
♥ 4 3 2
♦ B 10 9 8
♣ 2

11
20 8

1

N

W O

S

West Nord Ost Süd
2 SA 3 ♥ X Pass
3 SA Pass Pass Pass

3 SA von West
Ausspiel: ♥ K

Ost testet nach ♥-Ausspiel zuerst, ob ♠ D fällt, bevor 
er den ♣-Schnitt riskiert.



PRO Seminar 19.-20.11.2022 „Alleinspiel A-Z“
Lektion 2 Alleinspiel J-R

„R“ - Restricted Choice
Prinzip der eingeschränkten Wahl

Beispiel, Teiler S, keiner in Gefahr
N

    A 10 8 7 6

    6 4

    B 10 4 3

    A 8 

W O
    D      B 5 3 

    10 8 7 5 2     A K D

    A 8 6     9 5

    D 9 6 2        B 10 7 5 4 

S
    K 9 4 2

    B 9 3

    K D 7 2

    K 3 

a.) Kontrakt

 4 von N, Ausspiel  A

b.) Spielplan

N sticht die 3. -Runde und spielt A. Die D fällt. Jetzt ist es richtig, im nächsten -Stich in zu 
schneiden. Prinzip der eingeschränkten Wahl,  W spielt eine Zwangskarte.

c.) Ergebnis

4 =  + 420
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