
PRO Seminar 19.-20.11.2022 „Alleinspiel A-Z“
Lektion 3 Alleinspiel S-Z

Lektion 3
Alleinspiel S-Z

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
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PRO Seminar 19.-20.11.2022 „Alleinspiel A-Z“
Lektion 3 Alleinspiel S-Z

Schnapper in der kurzen Hand

Frage Antwort
1.) Warum spielt man ein Farbspiel?  Verhindern von Längenstiche beim Gegner durch 

Stechen
 zusätzliche Stiche durch Schnappen in der kurzen 

Hand
2.) Was sind Haupt- und Nebenblatt?  Das Hauptblatt hat die Mehrheit der Trümpfe.

 Bei identischer Zahl (z.B. 4-4 Fit) wird das stärkere 
Blatt mit stärkeren Trümpfen Hauptblatt.

3.) Warum gibt es zusätzliche Stiche nur 
durch Schnapper im Nebenblatt?

 Beim Spielplan werden die Verlierer des Hauptblattes 
gezählt.

 Diese Zahl kann ich u.a. verringern, wenn ich Verlierer
schnappe mit Trümpfen des Nebenblatts. Schnappe ich
Verlierer des Nebenblatts mit Trümpfen des 
Hauptblatts, erhalte ich keine zusätzlichen Stiche. 
Dieses Vorgehen kann ich aber als Übergang nutzen.

4.) Was sind die Vorrausetzungen für ein 
solches Manöver?

 Trümpfe zum Stechen im Nebenblatt
 1 oder 2 kürzere Farben im Nebenblatt

5.) Wie ist die Vorgehensweise?  Trümpfe schonen, nicht gleich alle Trümpfe ziehen, 
denn mit den Trümpfen der Gegner verschwinden auch
die des Nebenblattes.

 Schnapper vorbereiten (Farbe spielen, auch kleine 
Karten aus beiden Händen)

 Schnappen
 zurück zum Hauptblatt (Übergänge!), um weitere 

Schnapper zu realisieren
6.) Was kann als Übergänge genutzt werden?  hohe Karten in Nebenfarben

 Trumpffarbe mit teilweisen Trumpfziehen
 Stechen mit dem Hauptblatt in einer Nebenfarbe

7.) Welche Vorsichtsmaßnahmen sind zu 
beachten?

 Schnappen mit hohen Trümpfen, um Überstechen zu 
vermeiden

 teilweise Trumpfziehen, um Stechen der Gegner zu 
vermeiden

 Vorsicht beim 4-4 Fit!

Das   Hauptblatt   hat die Mehrheit der Trümpfe. 
Bei identischer Zahl (z.B. 4-4 Fit) wird das stärkere Blatt mit stärkeren Trümpfen Hauptblatt.
Beim Spielplan werden die Verlierer des Hauptblattes gezählt.
Diese Zahl kann man verringern, wenn Verlierer mit Trümpfen des Nebenblatts geschnappt werden. Schnappt 
man Verlierer des Nebenblatts mit Trümpfen des Hauptblatts, gibt es keine zusätzlichen Stiche. Dieses Vorgehen
kann nur als Übergang dienen.
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PRO Seminar 19.-20.11.2022 „Alleinspiel A-Z“
Lektion 3 Alleinspiel S-Z

Teiler W, alle in Gefahr

N
    A 9 8

    B 10

    D 7 5

    K 9 8 6 3

W O
    K D B 7 2      10 6 4

    A 5        K 7 6 3 2

    B 3     A 8 4 2

    A D 7 5        2

S
    5 3

    D 9 8 4

    K 10 9 6

       B 10 4

a.) Reizung

Nord Ost Süd West

1
--- 2 --- 2SA*
--- 4 --- ---
---

2SA* Allgemeines Versuchsgebot, 17-19 FV

b.) Kontrakt

4 von W, Ausspiel B

c.) Spielplan

W zählt in der Haupthand 5 Verlierer, 1 in , 1 in  und 3 in . 2 Verlierer in  können am Tisch gestochen

werden. Also den ersten Stich mit  K gewinnen und  zum A, danach   gestochen. Mit  A erreicht man

wieder die Hand, um erneut  zu stechen. Erst dann werden die Trümpfe gezogen.

d.) Ergebnis

4= -620
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PRO Seminar 19.-20.11.2022 „Alleinspiel A-Z“
Lektion 3 Alleinspiel S-Z

Teiler S, N/S in Gefahr

N
    8 7

    4 3

    4 3 2

    A 7 6 5 4 2

W O
    4 3 2      6 5

    B 9 8 7 6        D 10 5

    B 10 9 8     D 7 6 5

    8           D B 10 9

S
    A K D B 10 9

    A K 2

    A K

       K 6

a.) Reizung

Nord Ost Süd West

2* ---
2* --- 2 ---
3 --- 3 ---
4 --- 4SA ---
5 --- 7 ---
--- ---

b.) Kontrakt

7 von S, Ausspiel 2

c.) Spielplan

Süd hat nur einen Verlierer in der Haupthand: 2.  Dieser kann am Tisch gestochen werden. Also vor dem Ziehen

der letzten Trümpfe A und K spielen und 2 stechen. Danach Rückkehr in die Hand und die Trümpfe ziehen.

d.) Ergebnis

7= +2210
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PRO Seminar 19.-20.11.2022 „Alleinspiel A-Z“
Lektion 2 Alleinspiel J-R – Schnapper in der kurzen Hand – Aufgaben

Wie viele Verlierer haben Sie? Wie sieht der Spielplan aus?

Kontrakt
Ausspiel

Alleinspieler Tisch/Dummy

1.

4
D

                               
 10 6 2         
 A K D B 6
 K 3
 A 7 4

 9 8                        
 10 9 2
 A 8 7 4
 K 8 3 2

Hauptblatt:                                                 

Verlierer                               
Verlierer                               
Verlierer                               
Verlierer                               

Spielplan:

2.

4
D

 B 10 9 6 3           
 8 7 
 D 5 2
 A 5 4

 A K D                              
 A 10 4 2
 K 6
 K 7 6 2

Hauptblatt:                                                 

Verlierer                               
Verlierer                               
Verlierer                               
Verlierer                               

Spielplan:
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PRO Seminar 19.-20.11.2022 „Alleinspiel A-Z“
Lektion 2 Alleinspiel J-R – Schnapper in der kurzen Hand – Aufgaben

Wieviele Verlierer haben Sie? Wie sieht der Spielplan aus?

Kontrakt
Ausspiel

Alleinspieler Tisch/Dummy

3.

6
8

 A 8 2               
 A D B 3 2
 A K 6 
 K D

 2                    
 K 10 9 4
 D 5 2
 7 6 5 4 3

Hauptblatt:                                                 

Verlierer                               
Verlierer                               
Verlierer                               
Verlierer                               

Spielplan:

4.

4
B

 A K D B 8             
 K D 7 
 K D  
 D 7 3

 7 6 4                               
 A 9 8 
 9 8 6 3 2
 10 2

Hauptblatt:                                                 

Verlierer                               
Verlierer                               
Verlierer                               
Verlierer                               

Spielplan:
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PRO Seminar 19.-20.11.2022 „Alleinspiel A-Z“
Lektion 2 Alleinspiel J-R – Schnapper in der kurzen Hand – Lösungen

Wie viele Verlierer haben Sie? Wie sieht der Spielplan aus?

Kontrakt Alleinspieler Tisch/Dummy

1.

4
D

                           
 10 6 2         
 A K D B 6
 K 3
 A 7 4

 9 8                        
 10 9 2
 A 8 7 4
 K 8 3 2

Hauptblatt ist der Alleinspieler, 3 Verlierer in , 1 Verlierer in .
Ein -Verlierer kann in der kurzen Hand geschnappt werden. Also sofort 2x  
spielen und dann einmal  stechen, erst danach die Trümpfe der Gegner ziehen.

2.

4
D

 B 10 9 6 3           
 8 7 
 D 5 2
 A 5 4

 A K D                              
 A 10 4 2
 K 6
 K 7 6 2

Hauptblatt ist der Alleinspieler hier ist es das schwächere Blatt. 1 Verlierer in , 2
Verlierer in , 1 Verlierer in .
Ein -Verlierer kann in der kurzen Hand geschnappt werden, aufgrund der guten 
Trumpfqualität auch mit einem hohen Trumpf.  Also sofort  zum K spielen und 
dann einmal  stechen, erst danach die Trümpfe der Gegner ziehen.

3.

6
8

 A 8 2               
 A D B 3 2
 A K 6 
 K D

 3                    
 K 10 9 4
 D 5 2
 7 6 5 4 3

Hauptblatt ist der Alleinspieler, 2 Verlierer in , 1 Verlierer in .
2 -Verlierer können in der kurzen Hand geschnappt werden. Mit Trumpf kommt 
man in die Hand zurück und schnappt erneut . Danach werden die letzten Trümpfe
gezogen.

4.

4
B

 A K D B 8             
 K D 7 
 K D  
 D 7 3

 7 6 4                               
 A 9 8 
 9 8 6 3 2
 10 2

Hauptblatt ist der Alleinspieler, 1 Verlierer in , 3 Verlierer in .
1 -Verlierer kann in der kurzen Hand geschnappt werden, also sofort  spielen.
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Alleinspiel A - Z  - Lektion 3 - Schnapper in der kurzen Hand
Board 1
Teiler Nord
Keiner in Gefahr

♠ K D B 7 2
♥ A 5
♦ B 3
♣ A D 7 2

♠ 5 3
♥ D 9 8 4
♦ K 10 9 6
♣ B 10 6

♠ A 9 8
♥ B 10
♦ D 7 5
♣ K 9 8 4 3

♠ 10 6 4
♥ K 7 6 3 2
♦ A 8 4 2
♣ 5

17
6 10

7

N

W O

S

NS 4♠; NS 2N; NS 1♥; NS 1♦; Par +420: NS 4♠=
West Nord Ost Süd

1 ♠ Pass 2 ♠
Pass 3 ♣1 Pass 4 ♠
alle passen
    1. Versuchsgebot, Einladung zu 4 ♠

4 ♠ von Nord
Ausspiel: ♥ B

N zählt 5 Verlierer, 1 in ♠, 1 in ♦ und 3 in ♣. 2 Verlierer 
in ♣ können am Tisch geschnappt werden (Stärke des 
Tisches: Single in ♣). Wichtig ist, ♥ A als Übergang zu 
behalten. Also ♥ K, ♣ zum ♣ A, ♣ gestochen, ♥ zum 
♥ A, ♣ gestochen und Trunpf spielen. N erfüllt genau.

Board 2
Teiler Ost
N-S in Gefahr

♠ 6 5
♥ D 10 5
♦ B 7 6 5
♣ D B 10 9

♠ 8 7
♥ 4 3
♦ 4 3 2
♣ A 7 6 5 4 3

♠ A K D B 10 9
♥ A K 2
♦ A K
♣ K 2

♠ 4 3 2
♥ B 9 8 7 6
♦ D 10 9 8
♣ 8

6
4 27

3

N

W O

S

West Nord Ost Süd
2 ♦ Pass

2 ♥ Pass 2 ♠ Pass
3 ♣ Pass 3 ♠ Pass
4 ♠ Pass 4 SA Pass
5 ♦ Pass 7 ♠ alle passen

7 ♠ von Ost
Ausspiel: ♠ 2

Nach der Assfrage reizt O 7 ♠. Bei Ansicht des Dummys 
nach dem passiven Trumpfausspiel zählt der Alleinspieler 
nur einen Verlierer: ♥ 2. Diese kann aber am Tisch 
gestochen werden.

Board 3
Teiler Süd
O-W in Gefahr

♠ 10 9 2
♥ K D 8 4 3
♦ 8 4
♣ 7 5 2

♠ 7 6
♥ 10 7 2
♦ D 10 7 6
♣ K D 10 9

♠ 8 5
♥ A B 9 6 5
♦ B 3 2
♣ A 6 4

♠ A K D B 4 3
♥ —
♦ A K 9 5
♣ B 8 3

5
7 10
18

N

W O

S

West Nord Ost Süd
2 ♣

Pass 2 ♦ Pass 2 ♠
Pass 4 ♠ alle passen

4 ♠ von Süd
Ausspiel: ♣ K

S zählt 5 Verlierer. 3 ♣-Stiche sind sofort weg, nachdem 
W ♣ K attackiert. Die 2 ♦-Verlierer müssen vermieden 
werden, Der Tisch kann die 3. ♦-Runde stechen, zum 
Glück hat er genug und hohe Trümpfe. Also ♦ A und 
♦ K sowie 2x ♦ am Tisch gestochen, Mit ♥ erreicht man 
die Hand.

Board 4
Teiler West
Alle in Gefahr

♠ K B 4 3
♥ 4
♦ K B 9 7
♣ 10 9 8 5

♠ D 8 5
♥ A K D 10 9 5
♦ A 6
♣ A 6

♠ 6 2
♥ B 8 3
♦ 10 8 5 4 3
♣ K 4 3

♠ A 10 9 7
♥ 7 6 2
♦ D 2
♣ D B 7 2

8
19 4

9

N

W O

S

OW 4♥; OW 3N; NS 2♠; OW 2♦; NS 2♣; 
Par −500: NS 4♠×−2

West Nord Ost Süd
2 ♣ Pass 2 ♦ Pass
2 ♥ Pass 4 ♥ alle passen

4 ♥ von West
Ausspiel: ♣ 10

W zählt 4 Verlierer: 3 in ♠ und 1 in ♠. Ein ♠-Verlierer 
kann am Tisch gestochen werden. Dazu muss der 
Schnapper vorbereitet werden, in dem 2x ♠ gespielt wird. 
Die Gegenspieler können die 3 Trümpfe am Tisch nicht 
schnell genug eliminieren. Der Kontrakt wird erfüllt.



Alleinspiel A - Z  - Lektion 3 - Schnapper in der kurzen Hand
Board 5
Teiler Nord
N-S in Gefahr

♠ 7 6
♥ A K B 8 7 2
♦ A B 6
♣ A 9

♠ A 9 8 4
♥ 10 4 3
♦ 10 4 3
♣ D 10 6

♠ D B 10
♥ 6
♦ K D 9 8 5 2
♣ K 8 5

♠ K 5 3 2
♥ D 9 5
♦ 7
♣ B 7 4 3 2

17
6 11

6

N

W O

S

NS 4♥; NS 2N; OW 3♦; OW 1♠; NS 1♣; 
Par +300: OW 5♦×−2

West Nord Ost Süd
1 ♥ 2 ♦ 2 ♥

Pass 4 ♥ alle passen
4 ♥ von Nord
Ausspiel: ♠ D

N hat hat 5 Verlierer: 2 in ♠, 2 in ♦, 1 in ♣. Das ♦-
Single am Tisch kann ausgenutzt werden. 2x ♦ wird am 
Tisch gestochen. ♣ A dient als Übergang. Erst im 
Anschluss werden dann die Trümpfe der Gegenspieler 
gezogen.

Board 6
Teiler Ost
O-W in Gefahr

♠ A D 8 3
♥ 8 7 6 4
♦ D 10 5
♣ 9 5

♠ 9 7
♥ 10 9 2
♦ A 8 7 4
♣ K 6 3 2

♠ 10 6 2
♥ A K D B 5
♦ K 3
♣ A 7 4

♠ K B 5 4
♥ 3
♦ B 9 6 2
♣ D B 10 8

8
7 17

8

N

W O

S

West Nord Ost Süd
1 ♥ Pass

2 ♥ Pass 2 ♠1 Pass
4 ♥ alle passen
    1. Versuchsgebot

4 ♥ von Ost
Ausspiel: ♣ D

W nimmt die Einladung (2 ♠ ist ein Versuchsgebot: 
Interesse am Vollspiel, Verlierer in ♠) an. 4 Verlierer 
werden gezählt, 3 in ♠ und 1 in ♣. Die Schnapper werden 
durch ♠-Spiel vorbereitet, die Gegenspieler können die 
Trümpfe des Tisches nach ♣-Ausspiel nicht mehr 
rechtzeitig entfernen.

Board 7
Teiler Süd
Alle in Gefahr

♠ K 8
♥ K 6 5 2
♦ K 7
♣ A 10 9 6 5

♠ —
♥ D B 10
♦ D 10 6 5 2
♣ K B 7 4 2

♠ D 5 4 3 2
♥ A 9 8 7
♦ B 8
♣ D 8

♠ A B 10 9 7 6
♥ 4 3
♦ A 9 4 3
♣ 3

13
9 9

9

N

W O

S

West Nord Ost Süd
2 ♠

Pass 2 SA1 Pass 3 ♠
Pass 4 ♠ alle passen
    1. allgemeines Versuchsgebot

4 ♠ von Süd
Ausspiel: ♥ D

S zählt Verlierer in Trumpf (♠ D), 2 in ♥ und 2 in ♦. Die 
♦-Verlierer können am Tisch gestochen werden. Wichtig 
dabei ist, dass O nicht überstechen kann und danach den 
letzten Trumpf des Tisches entfernt. Also wird zuerst mit 
♠ K gestochen.

Board 8
Teiler West
Keiner in Gefahr

♠ 8 7 2
♥ K B 6 3
♦ A 9 6 4
♣ B 10

♠ B 10 9 6 3
♥ 8 7
♦ D 5 2
♣ A 5 4

♠ A K D
♥ A 10 5 4
♦ K 3
♣ K 8 7 2

♠ 5 4
♥ D 9 2
♦ B 10 8 7
♣ D 9 6 3

9
7 19

5

N

W O

S

West Nord Ost Süd
Pass Pass 1 ♣ Pass
1 ♠ Pass 2 SA Pass
3 ♠ Pass 4 ♠ alle passen

4 ♠ von West
Ausspiel: ♣ B

W zählt 4 Verlierer, 1 in ♥, 2 in ♦ und 1 in ♣. Trotz 2 
Figuren muss ein ♦ geschnappt werden. Da man alle 
Trümpfe bis zur ♠ 9 besitzt, ist es nicht schlimm, mit 
einer hohen ♠-Figur des Tisches zu stechen. Vorher darf 
maximal einmal Trumpf gezogen werden.



PRO Seminar 19.-20.11.2022 „Alleinspiel A-Z“
Lektion 3 Alleinspiel S-Z – Markierung Smith Peter

Markierungen
Auch im SA sind Markierungen für die Gegenspieler enorm wichtig.
Folgende Markierungsarten sind sinnvoll und werden oft gebraucht:

1. Lavinthalmarkierung 
 Partner wirft ab (freier Abwurf, um nicht eine wichtige Karte zu verschwenden)
 Partner zeigt seinen Einstich in der Nebenfarbe, wenn der Alleinspieler z.B. durch Ducken die 

Kommunikation zerstört

2. Positiv/Negativ-Markierung
 Partner  zeigt  durch  Zugabe  einer  hohen  Karte  Interesse  an  der  ausgespielten  Farbe  (bei

Ausspiel einer hohen Karte A K D

3. Längenmarkierung 
 Partner zeigt die Anzahl der Karten (gerade/ungerade) durch Zugabe hoch-niedrig (gerade)

bzw. niedrig-hoch (ungerade)
 Das  ist  wichtig,  um die  Kommunikation  des  Alleinspielers  zu  zerstören  oder  eine  Frabe

fortzusetzen.

4. Smith-Peter-Markierung 
 Partner zeigt Interesse an der ausgespielten Farbe (1. Ausspiel), da er im 1. Stich nicht

markieren konnte, wenn eine Figur eingesetzt werden musste und der Alleinspieler den
1. Stich gewinnt.

 Eine hohe Karte im 2. Stich zeigt Interesse an der ausgespielten Farbe.
 Das Signal wird auch vom Ausspieler verwendet werden.

a.) Austeilung, Teiler S, Gefahr N/S

N
    8 7

    A 5 4 

    D 2

    D B 9 6 5 4

W O
    A 10 6 5 4        D B 2

    8 6 3 2           B 10

    10 7 3     K 8 6 5 4 

    A           8 3 2

S
    K 9 3

    K D 9 7 

    A B 9

    K 10 7
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PRO Seminar 19.-20.11.2022 „Alleinspiel A-Z“
Lektion 3 Alleinspiel S-Z – Markierung Smith Peter

b.) geänderte Austeilung

N
    8 7

    A 5 4 

    D 2

    D B 9 6 5 4

W O
    A 10 6 5 4        B 9 2

    8 6 3 2           B 10 

    10 7 3     A 8 6 5 4 

    A           4 3 2

S
    K D 3

    K D 9 7 

    K B 9

    K 10 7

c.)Reizung
Süd West Nord Ost
1SA --- 3SA ---
--- ---

d.) Spielverlauf

Ausspiel ist 5, Ausspiel 4-höchste von der längsten und besten Farbe. O legt den B und der 

Alleinspieler gewinnt mit dem K. S hat nur 5 Sofortstiche, selbst mit  3-3 und -Schnitt ist der 

Kontrakt lange nicht erfüllt. Also muss die Treff-Farbe entwickelt werden. W nimmt das A. Wie 

soll er fortsetzen? Wenn O D hat, ist  richtig (Austeilung a.)), hat der Alleinspieler D 
(Austeilung d.)), muss versucht werden O in einer anderen Farbe ans Spiel zu bringen.

Also raten?
Nein. 

Bei Austeilung a.) gibt O im 2. Stich 8 (Smith-Peter hoch=positiv), bei Austeilung d.) 2
(Smith-Peter niedrig=negativ)
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Alleinspiel A - Z  - Lektion 3 -  Markierung Smith Peter
Board 1
Teiler Nord
Keiner in Gefahr

♠ K D B
♥ K 5
♦ A 10 7 2
♣ D B 6 3

♠ 9 8 5 2
♥ A 10 4
♦ 8 6 5
♣ 8 7 5

♠ 10 7 4
♥ B 8 7 6 3
♦ K 4
♣ A 9 2

♠ A 6 3
♥ D 9 2
♦ D B 9 3
♣ K 10 4

16
4 8
12

N

W O

S

NS 4♦; NS 2N; NS 2♠; NS 3♣; NS 1♥; 
Par +130: NS 2♦+2

West Nord Ost Süd
1 SA* Pass 3 SA

Pass Pass Pass
* Sofortauskunft

3 SA von Nord
Ausspiel: ♥ 6

Ost spielt ♥ 6 aus, vierthöchste der längsten Farbe. W legt 
die ♥ 10, um die ♥ D am Tisch zu bewachen. Im 2. Stich 
zeigt W mit ♣ 8 (positives Smith-Peter-Signal) Interesse 
an der ausgespielten Farbe. Sobald O mit ♦ K am Stich 
ist, wird die ♥ D gefangen und N verliert.

Board 2
Teiler Ost
N-S in Gefahr

♠ D B 2
♥ B 10
♦ K 8 6 5 4
♣ 8 3 2

♠ 8 7
♥ A 5 4
♦ D 2
♣ D B 9 6 5 4

♠ K 9 3
♥ K D 9 7
♦ A B 9
♣ K 10 7

♠ A 10 6 5 4
♥ 8 6 3 2
♦ 10 7 3
♣ A

7
9 16

8

N

W O

S

O 4♥; O 5♣; W 3♥; W 4♣; O 2N; W 1N; NS 1♦; 
Par −420: O 4♥=

West Nord Ost Süd
1 SA* Pass

3 SA Pass Pass Pass
3 SA von Ost
Ausspiel: ♠ 5

S spielt ♠ 5 aus, vierthöchste der längsten Farbe. N legt 
♠ B, in 3. Hand niedrigste von gleichwertigen Karten. Im 
2. Stich zeigt N mit ♣ 8 (positives Smith-Peter-Signal) 
Interesse an der ausgespielten Farbe. S kann nun klein  ♠ 
zur ♠ D spielen und nach dem Rückspiel noch 3 ♠-Stiche 
einsammeln.

Board 3
Teiler Süd
O-W in Gefahr

♠ 8 7
♥ A 5 4
♦ D 2
♣ D B 9 6 5 4

♠ A 10 6 5 4
♥ 8 6 3 2
♦ 10 7 3
♣ A

♠ B 9 3
♥ B 10
♦ A 8 6 5 4
♣ 8 3 2

♠ K D 2
♥ K D 9 7
♦ K B 9
♣ K 10 7

9
8 6
17

N

W O

S

West Nord Ost Süd
1 SA*

Pass 3 SA Pass Pass
Pass
* Sofortauskunft
3 SA von Süd
Ausspiel: ♠ 5

W spielt ♠ 5 aus, vierthöchste der längsten Farbe. O legt 
♠ B, in 3. Hand die höchste Karte. Im 2. Stich zeigt O mit 
♣ 2 (negatives Smith-Peter-Signal) kein Interesse an der 
ausgespielten Farbe. W versucht  in ♦, seinen Partner zu 
erreichen, was mit ♦ A gelingt. Nun schlägt ♠-Rückspiel 
den Kontrakt.

Board 4
Teiler West
Alle in Gefahr

♠ A 10 7 6 3
♥ 10 4
♦ D 5 4
♣ 7 3 2

♠ K 5 2
♥ 9 2
♦ A B 9 6 3
♣ A B 5

♠ 9 8
♥ A D 7 5 3
♦ K 10 7
♣ K D 8

♠ D B 4
♥ K B 8 6
♦ 8 2
♣ 10 9 6 4

6
13 14

7

N

W O

S

West Nord Ost Süd
1 ♦* Pass 1 ♥ Pass
1 SA Pass 2 ♣ Pass
2 SA Pass 3 SA Pass
Pass Pass
* Sofortauskunft

3 SA von West
Ausspiel: ♠ 6

N spielt ♠ 6 aus, vierthöchste der längsten Farbe. S legt 
♠ B, in 3. Hand die niedrigste von gleichwertigen Karten. 
Im 2. Stich zeigt S mit ♦ 8 (positives Smith-Peter-Signal) 
Interesse an der ausgespielten Farbe. N spielt nun ♠Pik 
zur ♠ D seines Partners, um den Kontrakt zu schlagen.



Alleinspiel A - Z  - Lektion 3 -  Markierung Smith Peter
Board 5
Teiler Nord
N-S in Gefahr

♠ 9 7
♥ D 10 2
♦ 7 6 5 4
♣ A K D B

♠ A 10 8 4 2
♥ 9 8 7
♦ K 3
♣ 9 7 3

♠ D B 5
♥ K B 6 4
♦ 10 9 8
♣ 10 8 2

♠ K 6 3
♥ A 5 3
♦ A D B 2
♣ 6 5 4

12
7 7
14

N

W O

S

N 3♦; S 1N; S 2♦; NS 2♣; OW 1♠; 
Par +110: N 3♦=

West Nord Ost Süd
1 ♦* Pass 3 SA

* Sofortauskunft
3 SA von Süd
Ausspiel: ♠ 4

W spielt ♠ 4 aus, vierthöchste der längsten Farbe. O legt 
♠ B, in 3. Hand die niedrigste von gleichwertigen Karten. 
Im 2. Stich zeigt S mit ♣ 10 (positives Smith-Peter-
Signal) Interesse an der ausgespielten Farbe. W spielt nun 
klein ♠ zur ♠ D seines Partners, um den Kontrakt zu 
schlagen.

Board 6
Teiler Ost
O-W in Gefahr

♠ A 10 8 4 2
♥ 9 8 7
♦ K 8
♣ 9 7 3

♠ K D 3
♥ K 5 3
♦ A D B 2
♣ 6 5 4

♠ 9 7
♥ D 10 2
♦ 7 6 5 4
♣ A K D B

♠ B 6 5
♥ A B 6 4
♦ 10 9 3
♣ 10 8 2

7
15 12

6

N

W O

S

O 4♦; OW 2N; O 2♥; W 3♦; OW 3♣; NS 1♠; 
W 1♥; Par −130: O 3♦+1

West Nord Ost Süd
1 ♦* Pass

3 SA Pass Pass Pass
3 SA von West
Ausspiel: ♠ 4

N spielt ♠ 4 aus, vierthöchste der längsten Farbe. S legt 
♠ B, in 3. Hand die höchste Karte. Im 2. Stich zeigt S mit 
♦ 3 (negatives Smith-Peter-Signal) kein Interesse an der 
ausgespielten Farbe. N versucht nun, seinen Partner in ♥ 
zu erreichen, damit ♠ von der richtigen Seite gespielt 
wird, W fällt dann.

Board 7
Teiler Süd
Alle in Gefahr

♠ K 7
♥ A K 7 2
♦ K 8 5 4
♣ D B 7

♠ B 9 6 5
♥ B 8
♦ B 10 9 6 2
♣ K 5

♠ A D 10 4
♥ D 10 6 5 3
♦ 7
♣ 9 4 2

♠ 8 3 2
♥ 9 4
♦ A D 3
♣ A 10 8 6 3

16
6 8
10

N

W O

S

West Nord Ost Süd
Pass

Pass 1 SA* Pass 3 SA
Pass Pass Pass
* Sofortauskunft

3 SA von Nord
Ausspiel: ♥ 5

O  spielt ♥ 5 aus, vierthöchste der längsten Farbe. W legt 
♥ B, in 3. Hand die höchste Karte. Im 2. Stich zeigt O mit 
♣ 2 (negatives Smith-Peter-Signal) kein Interesse an der 
ausgespielten Farbe. W spielt nun ♠ (einzige logische 
Alternative) und S fällt, da rechtzeitig der richtige 
Wechsel gefunden ist.

Board 8
Teiler West
Keiner in Gefahr

♠ A B 5 2
♥ B 7 6 5 4
♦ 9 4 2
♣ 10

♠ K 4 3
♥ A K D 2
♦ D B 7
♣ B 8 3

♠ 9 7
♥ 9 3
♦ A 10 8 6 5
♣ A K 9 2

♠ D 10 8 6
♥ 10 8
♦ K 3
♣ D 7 6 5 4

6
16 11

7

N

W O

S

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

3 SA von West
Ausspiel: ♥ 5

N spielt ♥ 5 aus, vierthöchste der längsten Farbe. S legt 
♥ 10, in 3. Hand die höchste Karte. Im 2. Stich zeigt N 
mit ♦ 2 (negatives Smith-Peter-Signal) kein Interesse an 
der ausgespielten Farbe. S spielt nun ♠ (einzige logische 
Alternative) und W fällt, da rechtzeitig der richtige 
Wechsel gefunden ist.



PRO Seminar 19.-20.11.2022 „Alleinspiel A-Z“
Lektion 3 Alleinspiel S-Z

Stopper fragen und Stopper zeigen
1. Reizung nach Unterfarbfit 

1   --- 2* --- (10-11 FP, 5er )

2* --- 2* --- (ab 14 FP, - Stopper   ---  -Werte, keine -Stopper)

3   ---   ---     --- ( auch keinen -Stopper, SA ist ausgeschlossen)

1   --- 2* --- (10-11 FP, 5er )
3 SA  ---  ---   --- (ab 14 FP, Stopper in allen Farben)

1   --- 3* --- (6-9 FP, 5er )

3* --- 3*  --- (ab 18 FP, -Stopper --- -Stopper)

3* --- 3SA    --- (fragt nach Halbstopper in , mit Stopper hätten beide Seiten 3 SA 
geboten)
---      ---

1   --- 2* --- (10-11 FP, 5er )

2* --- 2* --- (ab 14 FP, -Stopper    ---  -Werte, keine-Stopper)

3   ---   ---    --- (auch keinen -Stopper, SA ist ausgeschlossen)

Nach gefundenem Unterfarbfit zeigt das Reizen einer 2.  und 3. Farbe Stopper (Werte) in der gereizten 
Farbe.

Nur das Reizen der 4. Farbe fragt nach Stoppern.

Kann der Partner nach der bisherigen Reizung keinen Stopper haben, fragt das Reizen der 4. Farbe nach 
Halbstopper.

Halbstopper sind z.B.: K, D7, B62, 10853, also mit einer Figur des Partners zusammen ein vollwertiger 
Stopper

2. Reizung nach 3 natürlich gereizten Farben (4. Farbe forcing)

1  --- 1* ---
2  --- 2SA* --- (billiger Zweifärber 12-18 FL   ---  -Stopper, 11-12 FL)
???

1  --- 1* ---
2  --- 2* --- (billiger Zweifärber 12-18 FL   ---  forcierend, u.a. Frage nach -
Stopper)
???

3. Reizung nach Farbgegenreizung des Partners

      1 1 ---  2*       (forcierend, u.a. Frage nach Stopper in )
       ---  ???
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PRO Seminar 19.-20.11.2022 „Alleinspiel A-Z“
Lektion 3 Alleinspiel S-Z

     Nach einer natürlichen Farbgegenreizung des Gegners zeigt ein SA-Gebot immer Stopper in der     
     Gegnersfarbe. Hat man keinen Stopper und entsprechende Stärke, kann man mit einem Farbüberruf   
     danach fragen.

4. Reizung nach Informationskontra des Partners

      1 X ---  2*     (forcierend, u.a. Frage nach Stopper in )
      ---  ???

      Alle SA-Gebote nach X sind konstruktiv und zeigen Stopper in Gegnersfarbe.

5. Sprung in Eröffnungsfarbe als Gegenreizer

1 3* --- ??? (spielstichstarkes Blatt, oft mit langer Unterfarbe, Frage nach Pik-Stopper)

6. Reizung von 2 natürlichen Farben der Gegner

      1 1 1 2*       (forcierend, u.a. Frage nach Stopper in )
      ---   ???

      1  2SA* 3*---       (2 SA* beide Unterfarben, 3* forcierend, zeigt -Stopper, Frage nach 

Stopper in )
       ???
 
Nach einer natürlichen Farbgegenreizung des Gegners von 2 Farben zeigt ein Farbüberruf  immer Stopper in 
der nun überrufenen Gegnersfarbe. Man fragt nach Stoppern in der nicht gereizten 2. Gegnersfarbe.
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Alleinspiel A - Z  - Lektion 3 - Stopperfrage
Board 1
Teiler Nord
Keiner in Gefahr

♠ D 8 6 3 2
♥ K 9 7 3
♦ 4 3 2
♣ 10

♠ K B 9 7
♥ 5 2
♦ A B 8 6
♣ B 9 6

♠ 5
♥ A B 10 6
♦ D 5
♣ A K D 4 3 2

♠ A 10 4
♥ D 8 4
♦ K 10 9 7
♣ 8 7 5

5
10 16

9

N

W O

S

OW 4N; OW 5♣; OW 3♥; OW 3♦; OW 1♠; 
Par −430: OW 3N+1

West Nord Ost Süd
Pass 1 ♣ Pass

1 ♠ Pass 2 ♥ Pass
3 ♣ Pass 3 ♦1 Pass
3 SA Pass Pass Pass

    1. 4. Farbe forcing, fragt nach Stopper

3 SA von West
Ausspiel: ♠ 3

Board 2
Teiler Ost
N-S in Gefahr

♠ 10 8 7 4
♥ B
♦ 9 8 7
♣ B 10 5 3 2

♠ K 3
♥ A 6 5 4
♦ D B 4
♣ A D 6 4

♠ A D B 9 5
♥ 8 3 2
♦ 6 2
♣ K 8 7

♠ 6 2
♥ K D 10 9 7
♦ A K 10 5 3
♣ 9

2
16 10

12

N

W O

S

OW 3N; OW 3♠; OW 3♣; NS 2♦; 
Par −400: OW 3N=

West Nord Ost Süd
Pass 1 ♥

1 SA Pass 2 ♥1 X2

Pass3 Pass 3 SA Pass
Pass Pass

    1. Transfer
    2. Ausspielkontra
    3. verneint Fit in ♠, genau 3 ♠-Karten
3 SA von West
Ausspiel: ♥ B

Board 3
Teiler Süd
O-W in Gefahr

♠ B 10 5
♥ B 7
♦ A K D 9 8
♣ 8 6 2

♠ K 9 8
♥ A D 4 2
♦ 7 6 4
♣ 9 7 3

♠ 7 6 3 2
♥ K 10 6 3
♦ B
♣ D 10 5 4

♠ A D 4
♥ 9 8 5
♦ 10 5 3 2
♣ A K B

11
9 6
14

N

W O

S

West Nord Ost Süd
1 ♦*

Pass 2 ♦* Pass 2 ♠*

Pass 3 ♦* Pass Pass
Pass

3 ♦ von Süd
Ausspiel: ♦ 4

S eröffnet mit 14 FP 1 ♦, N reizt 2 ♦ (10-11 FP, 5 ♦-
Karten). S hat Interesse an 3 SA, allerdings keinen ♥-
Stopper. Er bietet 2 ♠ (Werte in ♠, nichts in ♥). N winkt 
mit 3 ♦ ab, da er auch keine Stopper in ♥ hat. Das Spiel 
wird leicht mit Überstich erfüllt, 2 ♥- und ein ♠-Stich 
gehen verloren.

Board 4
Teiler West
Alle in Gefahr

♠ B 8
♥ K D B 5
♦ K 9
♣ D B 10 7 2

♠ A 10 7 4
♥ A 7 2
♦ 7 6 5
♣ 9 5 3

♠ D 9 3
♥ 9
♦ A D 10 8 3 2
♣ A K 6

♠ K 6 5 2
♥ 10 8 6 4 3
♦ B 4
♣ 8 4

13
8 15

4

N

W O

S

West Nord Ost Süd
Pass 1 ♣* 1 ♦ Pass
1 ♠ X1 3 ♦ Pass
3 ♥2 Pass 3 SA Pass
Pass Pass
* Sofortauskunft
    1. Zusatzstärke, spielbereit ind ♣ und ♥
    2. 4. Farbe forcing, zeigt Werte und fragt nach 

Stoppern in ♣

3 SA von Ost
Ausspiel: ♣ 8



Alleinspiel A - Z  - Lektion 3 - Stopperfrage
Board 5
Teiler Nord
N-S in Gefahr

♠ K 10 2
♥ 8 6 3 2
♦ B 10 7 4
♣ K 9

♠ A
♥ K D 7
♦ K 9 8 6
♣ B 8 5 4 3

♠ 9 8 5
♥ B 9
♦ A 3 2
♣ A D 7 6 2

♠ D B 7 6 4 3
♥ A 10 5 4
♦ D 5
♣ 10

7
13 11

9

N

W O

S

OW 6♣; OW 4♦; OW 2N; NS 1♠; 
Par −920: OW 6♣=

West Nord Ost Süd
Pass 1 ♣ 2 ♠1

3 ♠2 X3 Pass Pass
5 ♣ Pass Pass Pass

    1. Weak Two, 5-10 F, gute 6er Farbe
    2. Frage nach ♠-Stopper
    3. Ausspielkontra, Werte in ♠

5 ♣ von Ost
Ausspiel: ♠ D

Board 6
Teiler Ost
O-W in Gefahr

♠ B 10 5 4 3
♥ K D 3 2
♦ B 2
♣ D 3

♠ 9 8
♥ 7 4
♦ D 9 7 3
♣ 10 8 7 5 2

♠ A K 7 2
♥ A 10 9 8 6
♦ 10 5
♣ B 6

♠ D 6
♥ B 5
♦ A K 8 6 4
♣ A K 9 4

9
2 12
17

N

W O

S

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

West Nord Ost Süd
1 ♥ 2 ♦

Pass 2 ♠1 Pass 3 ♥2

Pass 3 SA Pass Pass
Pass

    1. neue Farbe 2 über 2, 5er Länge, 8-11 F
    2. Frage nach ♥-Stopper

3 SA von Nord
Ausspiel: ♥ 10

Board 7
Teiler Süd
Alle in Gefahr

♠ 3 2
♥ B 7 6
♦ A D 10 2
♣ 10 9 8 4

♠ D 8 7 6 4
♥ K 10
♦ 8 7 4
♣ K D 2

♠ 10 5
♥ 9 5 4 2
♦ K 9 5
♣ B 7 6 3

♠ A K B 9
♥ A D 8 3
♦ B 6 3
♣ A 5

7
10 4

19

N

W O

S

West Nord Ost Süd
Pass

1 ♦* 1 ♠ Pass Pass
1 SA1 Pass 3 SA Pass
Pass Pass

* Sofortauskunft
    1. zeigt bei gepasstem Partner 18-19 FL mit 

Stoppern in ♠

3 SA von Süd
Ausspiel: ♠ 6

Board 8
Teiler West
Keiner in Gefahr

♠ 7 6 4 3
♥ A K B 7
♦ D B 8 6
♣ D

♠ A K 10 9 2
♥ 9 8 4
♦ A K 9
♣ 9 6

♠ B 8
♥ 10 6 5 3
♦ 7 5 4 3 2
♣ 3 2

♠ D 5
♥ D 2
♦ 10
♣ A K B 10 8 7 5 4

13
14 1

12

N

W O

S

NS 4♣; NS 1♥; Par +130: NS 2♣+2

West Nord Ost Süd
1 ♠ Pass Pass 2 ♣
Pass 2 ♠1 Pass 3 ♣
Pass Pass Pass

    1. gute Hand ab 11 F, Frage nach ♠ Stopper

3 ♣ von Süd
Ausspiel: ♠ A



Alleinspiel A - Z  - Lektion 3 - Stopperfrage
Board 9
Teiler Nord
O-W in Gefahr

♠ 10 7
♥ 10 7 3 2
♦ K 9 8 3
♣ K 5 2

♠ 9 4 3
♥ A B 9 8 5
♦ A D
♣ B 4 3

♠ A 8 2
♥ D
♦ 6 5 4 2
♣ A D 10 8 7

♠ K D B 6 5
♥ K 6 4
♦ B 10 7
♣ 9 6

6
12 12

10

N

W O

S

OW 3N; OW 3♥; OW 4♣; OW 2♠; OW 2♦; 
Par −600: OW 3N=

West Nord Ost Süd
Pass 1 ♣* 1 ♠

2 ♥ Pass 3 ♣ Pass
3 ♠1 Pass 3 SA Pass
Pass Pass

* Sofortauskunft
    1. Frage nach ♠-Stopper

3 SA von Ost
Ausspiel: ♠ K

Board 10
Teiler Ost
Alle in Gefahr

♠ K D
♥ K D B 4 3
♦ B 10 9
♣ 9 4 3

♠ A 3 2
♥ A 9 8
♦ A 3
♣ K D B 10 2

♠ B 10 8
♥ 7 5
♦ K 8 4 2
♣ A 8 6 5

♠ 9 7 6 5 4
♥ 10 6 2
♦ D 7 6 5
♣ 7

12
18 8

2

N

W O

S

OW 3N; OW 5♣; OW 2♠; OW 3♦; OW 1♥; 
Par −600: OW 3N=; OW 5♣=
West Nord Ost Süd

Pass 1 ♣*

1 ♥ Pass Pass 1 SA1

Pass 3 SA Pass Pass
Pass

    1. zeigt 18/19 FL mit Stopper in der 
Wiederbelebungsposition als Eröffner

3 SA von West
Ausspiel: ♥ K

Board 11
Teiler Süd
Keiner in Gefahr

♠ K D 10 8 7
♥ 6 5 4 2
♦ 10
♣ 8 5 2

♠ A B 4 3
♥ 9 7 3
♦ D 6 3 2
♣ A K

♠ 6 2
♥ D
♦ A K B 9 8 7
♣ 9 7 6 4

♠ 9 5
♥ A K B 10 8
♦ 5 4
♣ D B 10 3

5
14 10

11

N

W O

S

OW 5♦; OW 2N; NS 2♥; NS 1♠; NS 1♣; 
Par −400: OW 5♦=

West Nord Ost Süd
1 ♥

Pass 2 ♥ 3 ♦ Pass
3 ♥1 Pass 4 ♣ Pass
5 ♦ Pass Pass Pass

    1. Frage nach ♥-Stopper

5 ♦ von Ost
Ausspiel: ♥ A

Board 12
Teiler West
N-S in Gefahr

♠ A 6 2
♥ K 10 5 3
♦ A 9 2
♣ B 5 4

♠ D 10 4 3
♥ D 8 7 6
♦ K 10 7
♣ A K

♠ B 8
♥ B 9 2
♦ B 8 5
♣ 10 9 7 6 2

♠ K 9 7 5
♥ A 4
♦ D 6 4 3
♣ D 8 3

12
14 3

11

N

W O

S

NS 2♠; NS 1N; NS 1♥; NS 1♦; NS 1♣; 
Par +110: NS 2♠=
West Nord Ost Süd
1 ♦* Pass Pass 1 SA1

Pass Pass Pass Pass

* Sofortauskunft
    1. 10-11(13) FL, Wiederbelebung, auch ohne 

♦-Stopper

1 SA von Süd
Ausspiel: ♠ 3



Alleinspiel A - Z  - Lektion 3 - Stopperfrage
Board 13
Teiler Nord
Alle in Gefahr

♠ A D
♥ 3 2
♦ A K D 9 5 4 3
♣ 9 2

♠ K B 9 7 2
♥ 7
♦ 10 7
♣ A D 10 8 6

♠ 10
♥ K 10 9 6 5 4
♦ B 8 6
♣ K 5 3

♠ 8 6 5 4 3
♥ A D B 8
♦ 2
♣ B 7 4

15
10 7

8

N

W O

S

NS 5♦; NS 2N; NS 2♥; OW 3♣; NS 1♠; 
Par +600: NS 5♦=

West Nord Ost Süd
1 ♦* 2 ♥1 2 ♠

Pass 3 ♥2 Pass 3 SA
Pass Pass Pass
* Sofortauskunft
    1. Weak Two, 5-10 F, gute 6er Länge
    2. Frage nach ♥-Stopper

3 SA von Süd
Ausspiel: ♣ 8

Board 14
Teiler Ost
Keiner in Gefahr

♠ 6 4 3
♥ 9 5 4 2
♦ A K 10 9 4
♣ 9

♠ K B 2
♥ 10
♦ D B 7 3
♣ K D 6 4 2

♠ A 8
♥ A K 8 7 6
♦ 8 6
♣ B 10 7 3

♠ D 10 9 7 5
♥ D B 3
♦ 5 2
♣ A 8 5

7
12 12

9

N

W O

S

OW 3N; OW 4♣; OW 1♦; Par −400: OW 3N=
West Nord Ost Süd

1 ♣* 1 ♦
1 ♥ 1 ♠ Pass 2 ♠
3 ♠1 Pass 3 SA Pass
Pass Pass

* Sofortauskunft
    1. forcierendes Gebot, zeigt ♠-Stopper und 

fragt nach ♦-Stopper

3 SA von West
Ausspiel: ♦ 10

Board 15
Teiler Süd
N-S in Gefahr

♠ K B 9 6
♥ B
♦ A 10 9 8 7 2
♣ 5 2

♠ 10 2
♥ A 10 3 2
♦ K D
♣ A 9 8 7 4

♠ A 5 3
♥ K D 6
♦ B 4 3
♣ D B 10 6

♠ D 8 7 4
♥ 9 8 7 5 4
♦ 6 5
♣ K 3

9
13 13

5

N

W O

S

West Nord Ost Süd
Pass

1 ♣* 1 ♦ 2 ♦1 Pass
2 SA Pass 3 SA Pass
Pass Pass

* Sofortauskunft
    1. Frage nach ♦-Stopper, ab 11 FL, keine 

Oberfarbe
3 SA von West
Ausspiel: ♦ 10

Board 16
Teiler West
O-W in Gefahr

♠ K B 8 6 5
♥ K D 9 4
♦ 6
♣ 5 3 2

♠ 10 4 2
♥ —
♦ A K 9 8 4 2
♣ A K B 10

♠ A 9 3
♥ A B 10 8 6 5
♦ B 5
♣ 9 7

♠ D 7
♥ 7 3 2
♦ D 10 7 3
♣ D 8 6 4

9
15 10

6

N

W O

S

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

    1. 5er ♥ ab 11 FL forcierend
    2. Frage nach ♠-Stopper

3 SA von Ost
Ausspiel: ♠ D
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Lektion 3 Alleinspiel S-Z

Schnitt in die richtige Richtung
 Wenn D oder B fehlen, kann die Richtung eines Schnitts manchmal ausgesucht werden.
 Schneiden Sie in die Richtung, bei der der gefährliche Gegner, der eine lange hochgespielte Farbe 

hält, nicht ans Spiel kommt.

Beispiel
Teiler W, Gefahr keiner

N
    K D 6 5

    8 3

    K 7

    A B 10 9 4

W O
    B 9 8 7 2     10 4

    9 5         A D B 10 7 6

    D 10 9 4 3        B

    2     D 7 6 5

S
    A 3

    K 4 2

    A 8 6 5 2

    K 8 3

a.) Kontrakt

 Süd West Nord Ost

  ---     1    2*  
3SA      ---        ---       ---

2* Weak Two, 6-10 F 6er 

Ausspiel: 9

b.) Sofortstiche zählen 

3 Sofortstiche in 
1 Sofortstich in  (nach dem Ausspiel)

2 Sofortstiche in 
2 Sofortstiche in   8 Sofortstiche
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Lektion 3 Alleinspiel S-Z

c.) Spielplan

Wo wird der fehlende Stich gewonnen? Eindeutig in . Wenn der Schnitt auf die D gelingt, gibt es 

sogar 3 zusätzliche -Stiche.

d.) Ausspiel gewinnen?

O übernimmt die 9 mit der 10. Wie nennt man dieses Manöver?  Ein Blanko-Coup im Gegenspiel. O
versucht, die Kommunikation mit seinem Partner W aufrecht zu erhalten, der nach dieser Reizung wohl 2 

 -Karten hält.

Wenn Sie im ersten Stich K nehmen, bleibt die Kommunikation zwischen den Gegenspielern intakt.

Dann müssen Sie raten, wer die D besitzt.

Im aktuellen Fall können Sie den Kontrakt zu 100% erfüllen, wenn Sie 10 ducken.

e.) Wie geht es weiter?

W spielt 5, die O mit A übernimmt. Danach wird der letzte -Stopper beseitigt, Sie gewinnen mit 

K. Jetzt darf O nicht mehr ans Spiel kommen, dann er hat noch 3 sichere Stiche in . Sie gehen mit 
zum Tisch und spielen B. Sie bedienen klein 3 und W legt die 2.

Danach folgt 4 zur 8 und K.  Die -Farbe liefert jetzt 5 Stiche.

f.) Was ist noch zu beachten?

Sie müssen wieder zum Tisch kommen. Um eine -Blockade zur vermeiden, spielen Sie A und dann 

die 3 zu K und dann D. Sie spielen die hohen -Karten und kassieren A für 11 Stiche.

g.) Ergebnis

3SA +2  +460
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Alleinspiel A - Z  - Lektion 3  - Schnitt in die richtige Richtung
Board 1
Teiler Nord
Keiner in Gefahr

♠ K D 6 5
♥ 8 3
♦ K 7
♣ A B 10 9 4

♠ B 9 8 7 2
♥ 9 5
♦ D 10 9 4 3
♣ 2

♠ 10 4
♥ A D B 10 7 6
♦ B
♣ D 7 6 5

♠ A 3
♥ K 4 2
♦ A 8 6 5 2
♣ K 8 3

13
3 10
14

N

W O

S

West Nord Ost Süd
1 ♣ 2 ♥1 3 SA

Pass Pass Pass
    1. Weak Two, 5-10 F, gute 6er Länge
3 SA von Süd
Ausspiel: ♥ 9

O übernimmt die ♥ 9 mit der ♥ 10.  Ein Blanko-Coup im 
Gegenspiel! O versucht, die Kommunikation mit seinem 
Partner W aufrecht zu erhalten, der nach dieser Reizung 
wohl 2 ♥ -Karten hält. Wenn Sie im ersten Stich ♥ K 
nehmen, bleibt die Kommunikation zwischen den 
Gegenspielern intakt. Dann müssen Sie raten, wer die 
♣ D besitzt.Im aktuellen Fall können Sie den Kontrakt zu 
100% erfüllen, wenn Sie ♥ 10 ducken.

Board 2
Teiler Ost
N-S in Gefahr

♠ D 7 6
♥ 10 8 7 6
♦ D 8 3 2
♣ 7 3

♠ 10 5
♥ K D 3 2
♦ A K 9 6
♣ B 10 6

♠ A 8 4
♥ A 4
♦ B 10 5
♣ A K 9 5 4

♠ K B 9 3 2
♥ B 9 5
♦ 7 4
♣ D 8 2

4
13 16

7

N

W O

S

West Nord Ost Süd
1 SA* Pass

2 ♣1 Pass 2 ♦ Pass
3 SA Pass Pass Pass
* Sofortauskunft
    1. Stayman (Sofortauskunft)

3 SA von Ost
Ausspiel: ♠ 3

S greift ♠ 3 an, vierthöchste Karte der besten Farbe. O 
duckt 2x (7-5=2x ducken). Danach entwickelt man in ♦ 
den 9. Stich, da der ♦Schnitt zum ungefährlichen Gegner 
auf N geht. O gewinnt mit 2 Stichen in ♣, 3 Stichen in ♦, 
3 Stichen in ♥ und ♠ A. Das Vorlegen von ♣ B hätte an 
die ♣ D bei S (gefährlicher Gegner) verloren.

Board 3
Teiler Süd
O-W in Gefahr

♠ A 7 6
♥ 6 5
♦ A 7 6
♣ K 10 8 6 5

♠ B 9 2
♥ A B 9 3 2
♦ B 8 2
♣ 9 7

♠ D 10 8
♥ 10 7 4
♦ D 10 9 5
♣ D 4 3

♠ K 5 4 3
♥ K D 8
♦ K 4 3
♣ A B 2

11
7 6
16

N

W O

S

West Nord Ost Süd
1 SA

Pass 3 SA alle passen

3 SA von Süd
Ausspiel: ♥ 3

Süd nimmt den ersten ♥ und schneidet in ♣ so, dass er 
bei Misslingen den ♣-Schnitts mit dem  zweiten ♥-Bild 
hinten sitzt. Also ♣ vom Tisch zum ♣ B.

Board 4
Teiler West
Alle in Gefahr

♠ A D 9 3 2
♥ B 9 5
♦ 7 4
♣ D 8 4

♠ K B 10
♥ A 4
♦ B 10 5
♣ A K 9 5 2

♠ 5 4
♥ K 10 3
♦ A K 9 6 2
♣ B 10 6

♠ 8 7 6
♥ D 8 7 6 2
♦ D 8 3
♣ 7 3

9
16 11

4

N

W O

S

West Nord Ost Süd
1 SA* Pass 3 SA alle passen
* Sofortauskunft

3 SA von West
Ausspiel: ♠ 3

N greift ♠ 3 an, vierthöchste Karte der besten Farbe. W 
kann nicht ducken, weiß aber jetzt genau, dass S der 
gefährliche Gegner ist, denn er würde ♠ in die ♠ AD-
Gabel des Partners spielen. Also ist ♣ die richtige 
Entwicklungsfarbe, denn da kommt beim Mißlingen des 
♣Schnittes N (ungefährlicher Gegner) ans Spiel.



Alleinspiel A - Z  - Lektion 3  - Schnitt in die richtige Richtung
Board 5
Teiler Nord
N-S in Gefahr

♠ A 7 2
♥ K D 5
♦ A K 5
♣ B 10 9 2

♠ B 9 6 5
♥ 10 7
♦ D B 9 6 2
♣ K 4

♠ 10 8 4
♥ A B 8 4 3
♦ 7 3
♣ 7 6 5

♠ K D 3
♥ 9 6 2
♦ 10 8 4
♣ A D 8 3

17
7 5
11

N

W O

S

West Nord Ost Süd
1 SA* Pass 3 SA

Pass Pass Pass
* Sofortauskunft
3 SA von Nord
Ausspiel: ♥ 4

O greift ♥ 4 an, vierthöchste Karte der besten Farbe. N 
kann nur in ♣ Stiche entwickeln, der Schnitt geht aber in 
Richtung des gefährlichen Gegenspielers. Also bringt ein 
positioneller Stopper hier nichts, wichtiger ist durch 
Ducken die Kommunikation der Gegenspieler in ♥ zu 
zerstören.

Board 6
Teiler Ost
O-W in Gefahr

♠ 9 7 5 4
♥ K 2
♦ 7 5 4 2
♣ D 10 9

♠ K D 6
♥ 10 5 4
♦ B 8 6 3
♣ A 8 3

♠ A B 3
♥ D B 9
♦ A D 10 9
♣ K 5 2

♠ 10 8 2
♥ A 8 7 6 3
♦ K
♣ B 7 6 4

5
10 17

8

N

W O

S

West Nord Ost Süd
1 SA Pass

3 SA Pass Pass Pass
3 SA von Ost
Ausspiel: ♥ 6

Leider ist die Verteilung ungünstig. S darf nicht mehr zu 
Stich kommen. Der ♦-Schnitt  geht aber in seine 
Richtung. Also wird auf den ♦-Schnitt verzichtet und das 
♦ A geschlagen. Um N zum Decken verleiten, wird mit 
♣ A zum Tisch gegangen und von dort ♦ B geordert.
Der Alleinspieler wird mit dem blanken ♦ K belohnt.
                    Verzicht auf einen Schnitt

Board 7
Teiler Süd
Alle in Gefahr

♠ 9
♥ K D 5 4
♦ 7 5 3
♣ A K 10 9 6

♠ A B 7 4 2
♥ B 7
♦ B 8 6
♣ 7 3 2

♠ 10 8 5 3
♥ 10 9 8 3
♦ K D 9
♣ D 5

♠ K D 6
♥ A 6 2
♦ A 10 4 2
♣ B 8 4

12
7 7
14

N

W O

S

West Nord Ost Süd
1 ♦*

Pass 1 ♥ Pass 1 SA
Pass 3 SA alle passen
* Sofortauskunft
3 SA von Süd
Ausspiel: ♠ 4

W greift ♠ 4 an, vierthöchste Karte der besten Farbe. S 
duckt nicht, da er noch einen positionellen ♠-Stopper in 
behält. Die Kommunikation wäre auch nur bei einer 7-2-
♠-Verteilung abzuschneiden. Nun ist O gefährlich, denn 
er würde ♠ durch den letzten Stopper spielen. Also ♣ A 
und ♣ K spielen und auf den ♣-Schnitt verzichten.

Board 8
Teiler West
Keiner in Gefahr

♠ B 6 3 2
♥ B 3
♦ D B 9 4
♣ 7 6 4

♠ A 7 5
♥ 8 7 2
♦ A K 8 3
♣ D 9 3

♠ K 10 8
♥ K D 5
♦ 10 2
♣ A B 10 8 5

♠ D 9 4
♥ A 10 9 6 4
♦ 7 6 5
♣ K 2

5
13 13

9

N

W O

S

West Nord Ost Süd
1 ♦ Pass 3 SA alle passen
* Sofortauskunft

3 SA von Ost
Ausspiel: ♥ 6

S greift ♥ 6 an, vierthöchste Karte der besten Farbe. O 
duckt nicht, da der Schnitt in der Entwicklungsfarbe ♣ in 
Richtung des ungefährlichen Gegeners geht. S gewinnt 
mit ♣ K und setzt ♦ fort. O gewinnt mit 4 ♣-Stichen, 
2 ♦-Stichen, 2 Stichen in ♥ und 2 ♠-Stichen.



Alleinspiel A - Z  - Lektion 3  - Schnitt in die richtige Richtung
Board 9
Teiler Nord
O-W in Gefahr

♠ D 4 2
♥ A K 9
♦ A 3 2
♣ A 10 7 2

♠ 8 7 6
♥ D 10 8 3
♦ B 9 4
♣ D 6 3

♠ A B 10 9 3
♥ B 2
♦ 10 8 7 6
♣ B 4

♠ K 5
♥ 7 6 5 4
♦ K D 5
♣ K 9 8 5

17
5 7
11

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: ♠ B

N nimmt auf ♠ B den ♠ K und duckt einen ♣ an O raus. 
Dadurch ist die ♠ D geschützt.

Board 10
Teiler Ost
Alle in Gefahr

♠ 8 7
♥ 10 9 8 5 2
♦ 5 2
♣ D 8 3 2

♠ 4 3 2
♥ K B 3
♦ K B 8 4
♣ A 7 4

♠ A 6 5
♥ A D 4
♦ A 10 9 3
♣ K 6 5

♠ K D B 10 9
♥ 7 6
♦ D 7 6
♣ B 10 9

2
12 17

9

N

W O

S

West Nord Ost Süd
1 SA Pass

3 SA Pass Pass Pass

3 SA von Ost
Ausspiel: ♠ K

O duckt in ♠ 1x, um sich gegen den 5-2 ♠-Stand zu 
schützen. Danach Schnitt in ♦ zum ♦ B.
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Lektion 3 Alleinspiel S-Z

Trumpfpromotion
Trumpfpromotion bedeutet, dass die Gegenspieler einen Trumpfstich erzielen, der ihnen 
normalerweise nicht zusteht. Das kann durch Überstechen geschehen, wenn der Alleinspieler 
noch bedienen muss. Eine weitere Möglichkeit ist, den Alleinspieler zu zwingen, hoch 
vorzustechen. Danach kann er nicht mehr alle Trümpfe der Gegenspieler abziehen.

Damit eine Trumpfpromotion wirkungsvoll ist, müssen die Gegenspieler um jeden Preis Ihre 
hohen Stiche in den anderen Farben abziehen, da diese sich sonst in Luft auflösen.

a.) Austeilung, Teiler N, Gefahr keiner

N
    A K

    A 10 7 6

    D B 10

    K D 9 8

W O
    9 8 4        10 7 2

    K 8        9 5

    9 3     A K 6 5 4 2 
    B 7 6 5 4 2  A 3

S
    D B 6 5 3

    D B 4 3 2

    8 7

    10

b.) Reizung
Süd West Nord Ost

1 1
1 --- 2SA ---
4 --- --- ---

c.) Spielverlauf

Ausspiel ist 9, O erkennt 3 sichere Stiche (2 in  und 1 in ) für die Gegenspieler. Um 
den Kontrakt zu schlagen, könnte ein Überschnapper (Trumpfpromotion) in  erfolgen. 
Dazu müssen aber erst alle Gewinner kassiert werden. Also nehmen Sie auf O  K, spielen 
A und A und danach erneut . S ist machtlos, da der K einen Stich gewinnt. 

Normalerweise wäre K durch den Impass verloren gegangen.

d.)   Ergebnis 4-1 -50
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Alleinspiel A - Z  - Lektion 3 -  Trumpfpromotion
Board 1
Teiler Nord
Keiner in Gefahr

♠ 9 8 7 4
♥ K 9 2
♦ A K D 3
♣ D 5

♠ K 10 3
♥ 6 3
♦ 8 6 5 2
♣ 10 6 3 2

♠ 5
♥ A D B 10 7 4
♦ 9 7
♣ B 9 8 7

♠ A D B 6 2
♥ 8 5
♦ B 10 4
♣ A K 4

14
3 8
15

N

W O

S

West Nord Ost Süd
1 ♦ 2 ♥ 2 ♠

Pass 3 ♠ Pass 4 ♠
Pass Pass Pass

4 ♠ von Süd
Ausspiel: ♥ 6

O spielt 3 ♥-Runden, dadurch erhält W 2 ♠-Stiche, 
wenn ♠ D nicht überstochen wird.

                              Trumpfpromotion

Board 2
Teiler Ost
N-S in Gefahr

♠ 3 2
♥ D 2
♦ B 10 7 3 2
♣ K 10 8 2

♠ B 6 4
♥ 8 4
♦ A K D 5
♣ A D B 5

♠ 10 9 7
♥ A K 10 9 6 5 3
♦ 8
♣ 7 4

♠ A K D 8 5
♥ B 7
♦ 9 6 4
♣ 9 6 3

6
17 7

10

N

W O

S

West Nord Ost Süd
3 ♥ Pass

4 ♥ Pass Pass Pass

4 ♥ von Ost
Ausspiel: ♠ A

N muss die 4.(!!)♠-Runde mit ♥ D vorstechen, dann 
macht S einen Trumpfstich mit ♥ B:

                            Trumpfpromotion

Board 3
Teiler Süd
O-W in Gefahr

♠ 8 6 5
♥ A B 6 4 3
♦ K 8 2
♣ A B

♠ A B 9 4
♥ D 10 7
♦ D B 5 4
♣ 9 4

♠ K D 10
♥ 9 5
♦ 10 9 6 3
♣ 8 7 6 5

♠ 7 3 2
♥ K 8 2
♦ A 7
♣ K D 10 3 2

13
10 5

12

N

W O

S

West Nord Ost Süd
1 ♣

Pass 1 ♥ Pass 1 SA
Pass 2 ♦1 Pass 2 ♥
Pass 4 ♥ alle passen

    1. neue Unterfarbe forcing
4 ♥ von Nord
Ausspiel: ♠ K

Vorstechen mit ♥ 9 auf die 4.(!!) ♠-Runde sichert W 
einen Trumpfstich.
                               Trumpfpromotion

Board 4
Teiler West
Alle in Gefahr

♠ D B
♥ A 8 5 4
♦ A 6 2
♣ A 9 8 4

♠ A K 10 9 8 4
♥ D 2
♦ B 5 4
♣ 6 5

♠ 7 3
♥ 9 3
♦ D 10 9 3
♣ D B 10 3 2

♠ 6 5 2
♥ K B 10 7 6
♦ K 8 7
♣ K 7

15
10 5

10

N

W O

S

West Nord Ost Süd
2 ♠ X1 Pass 3 ♥2

Pass 4 ♥ Pass Pass
Pass
    1. Informationskontra
    2. konstruktive Hand, sonst Lebensohl

4 ♥ von Süd
Ausspiel: ♠ A

Ziel O/W: Trumfpromotion 
Plan S: Verlierer auf Verlierer



Alleinspiel A - Z  - Lektion 3 -  Trumpfpromotion
Board 5
Teiler Nord
N-S in Gefahr

♠ D 10
♥ 10 9 8 4
♦ A 2
♣ K D B 10 9

♠ 9 4
♥ D 2
♦ 8 6 5 4 3
♣ 8 7 4 2

♠ A K B 7 3 2
♥ B 3
♦ 10 9
♣ A 6 3

♠ 8 6 5
♥ A K 7 6 5
♦ K D B 7
♣ 5

12
2 13
13

N

W O

S

West Nord Ost Süd
1 ♣ 1 ♠ 2 ♥

Pass 3 ♥ Pass 4 ♥
Pass Pass Pass

4 ♥ von Süd
Ausspiel: ♠ 9

W muss die 3. ♠ Runde mit ♥ D stechen, um einen 
Trumpf beim Partner (♥ B) zu pronovieren. Vorher 
kann O das ♣ A abziehen und hoffen, dass der 
Partner kooperiert.
                                Trumpfpromotion

Board 6
Teiler Ost
O-W in Gefahr

♠ 9 8 4
♥ K 8
♦ 9 3
♣ B 7 6 5 4 2

♠ D B 6 5 3
♥ D B 4 3 2
♦ 8 7
♣ 10

♠ A K
♥ A 10 7 6
♦ D B 10
♣ K D 9 8

♠ 10 7 2
♥ 9 5
♦ A K 6 5 4 2
♣ A 3

4
6 19
11

N

W O

S

West Nord Ost Süd
1 ♣ 1 ♦

1 ♠ Pass 2 SA Pass
4 ♥ Pass Pass Pass

4 ♥ von West
Ausspiel: ♦ A

Die 3. ♦-Runde kann N mit ♥ K überstechen, vorher 
muss allerdings ♣ A abgezogen werden, sonst kann 
der Alleinspieler sich mit "Verlierer auf Verlierer" 
retten.
                               Trumpfpromotion

Board 7
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.
                       Verlierer auf Verlierer

Board 8
Teiler West
Keiner in Gefahr

♠ B 10 5
♥ 9 2
♦ 8 6 4
♣ 10 9 8 7 3

♠ 7 4 2
♥ K 10 8
♦ A K D 10 3
♣ B 6

♠ 6 3
♥ A D B 5
♦ B 9 7
♣ A 5 4 2

♠ A K D 9 8
♥ 7 6 4 3
♦ 5 2
♣ K D

1
13 12

14

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 Ost

O/W 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.
                         Verlierer auf Verlierer



Alleinspiel A - Z  - Lektion 3 -  Trumpfpromotion
Board 9
Teiler Nord
N-S in Gefahr

♠ A D 10 9 7 6
♥ 7
♦ 6 4 2
♣ K B 6

♠ K 5 4 3
♥ K 9 4
♦ 10 9 3
♣ 9 8 3

♠ 8
♥ D 8 6 5 3
♦ A K D 5
♣ 7 5 2

♠ B 2
♥ A B 10 2
♦ B 8 7
♣ A D 10 4

10
6 11
13

N

W O

S

West Nord Ost Süd
2 ♠1 Pass 2 SA2

Pass 3 ♣3 Pass 4 ♠
Pass Pass Pass
4 ♠ von Nord
Ausspiel: ♦ A

Der Schnitt auf den ♠ König muss sitzen. Das zum 4. 
Stich ausgespielte ♥ gewinnen Sie am Tisch mit dem 
♥ A. Sie spielen ♠ B und legen die ♠ 6 aus der Hand, der 
Schnitt gewinnt. ♠ 2 wird nachgespielt und der Impass 
wiederholt, aber West bedient nicht mehr. Ost hat noch 
♠ K und ♠ 5, gewinnt also anscheinend einen 
Trumpfstich.     
                        Trumpfverkürzung

Board 10
Teiler Ost
Keiner in Gefahr

♠ A 3
♥ D 9 6 2
♦ 5 4 2
♣ D B 10 9

♠ K 9 6
♥ 8 7 4
♦ K 8 7 3
♣ K 8 5

♠ D B 10 8 5
♥ A B
♦ A 6
♣ A 7 4 3

♠ 7 4 2
♥ K 10 5 3
♦ D B 10 9
♣ 6 2

9
9 16

6

N

W O

S

West Nord Ost Süd
1 ♠ Pass

2 ♠ Pass 3 ♣1 Pass
4 ♠ Pass Pass Pass
    1. Versuchsgebot

4 ♠ von Ost
Ausspiel: ♦ D

W hebt die 1 ♠-Eröffnung seines Partners auf 2 ♠ und 
zeigt damit 6-10 FV und einen Fit mit min. 3 ♠-Karten 
(hier 9 FV). Mit 18 FV lädt W mit 3 ♣ (Versuchsgebot, 
zeigt Farbe mit ♣-Verlierern) zum Vollspiel ein. W trotz 
4333-Verteilung nimmt an, da er 3 schöne Figuren, 
Maximum und ♣-Werte hat.    
                                  Trümpfe nutzen

Board 11
Teiler Süd
O-W in Gefahr

♠ 8 7
♥ 4 3
♦ 4 3 2
♣ A 7 6 5 4 3

♠ 4 3 2
♥ B 9 8 7 6
♦ D 10 9 8
♣ 8

♠ 6 5
♥ D 10 5
♦ B 7 6 5
♣ D B 10 9

♠ A K D B 10 9
♥ A K 2
♦ A K
♣ K 2

4
3 6
27

N

W O

S

West Nord Ost Süd
2 ♦

Pass 2 ♥ Pass 2 ♠
Pass 3 ♣ Pass 3 ♠
Pass 4 ♠ Pass 4 SA
Pass 5 ♦ Pass 7 ♠
alle passen

7 ♠ von Süd
Ausspiel: ♠ 2

Nach der Assfrage reizt S 7 ♠. Bei Ansicht des Dummys 
nach dem passiven Trumpfausspiel zählt der Alleinspieler 
nur einen Verlierer: ♥ 2. Diese kann aber am Tisch 
gestochen werden. Trümpfe sinnvoll nutzen

Board 12
Teiler West
N-S in Gefahr

♠ —
♥ D B 10
♦ D 10 6 5 2
♣ K B 7 4 2

♠ A B 10 9 7 6
♥ 4 3
♦ A 9 4 3
♣ 3

♠ K 8
♥ K 6 5 2
♦ K 7
♣ A 10 9 6 5

♠ D 5 4 3 2
♥ A 9 8 7
♦ B 8
♣ D 8

9
9 13

9

N

W O

S

West Nord Ost Süd
2 ♠ Pass 2 SA1 Pass
3 ♦2 Pass 4 ♠ alle passen
    1. fragt nach Stärke des Weak Two, "Feature"
    2. kein Minimum, Nebenwert in ♦

4 ♠ von West
Ausspiel: ♥ D

W zählt Verlierer in Trumpf (♠ D), 2 in ♥ und 2 in ♦. 
Die ♦-Verlierer können am Tisch gestochen werden. 
Wichtig dabei ist, dass S nicht überstechen kann und 
danach den letzten Trumpf des Tisches entfernt. Also 
wird zuerst mit ♠ K gestochen.
                Trümpfe sinnvoll nutzen
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Trumpfkürzung des Alleinspielers

„4 Trümpfe hast Du? Hör mal zu: Greif an wie gegen Sans Atout!“
Hat man viele Trümpfe (4) so ist es gut, eine lange Farbe auszuspielen und so den Alleinspieler in Trumpf
zu kürzen. Ziel ist es, dass der Alleinspieler in der Hand stechen muss.
Wenn Sie wenige Trümpfe (0-1) besitzen, dann könnte der Partner einige Trümpfe haben und auch auf 
die Trumpfkürzung der langen Hand hoffen. Spielen Sie also Ihre längste Farbe (bzw. die Farbe, die 
eventuell der Partner gereizt hat)

Die Technik der Trumpfkürzung („Wer in der Hand sticht, schwächt sich“) muss sorgfältig angewendet 
werden. 

1. Sie sollten sichere Einstiche in den Farben haben.
2. Der Alleinspieler sollte nicht genügend potentielle Gewinner haben.

Wenn Sie diese Technik jedoch blind anwenden, werden Sie mit Sicherheit viele Enttäuschungen erleben.
Wenn der Alleinspieler scheinbar nutzlos sticht, ist es oft ein Tempoverlust  für die Gegenspieler. Es 
schadet dann einem besseren Gegenspielplan.

a.) Austeilung, Teiler O, Gefahr alle

N
    K 8 7

    K 9 6

    7 4 2

    D B 8 5

W O
    10 9 6 5     2

    D B 10 8 5        A 7 4 3

    D 10 3     9 8 6 5

    7           K 10 6 4

S
    A D B 5 3

    2
    A K B

    A 9 3 2

b.)      Reizung

Süd West Nord Ost
---

1 --- 2 ---
4 --- --- ---
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c.)    Spielverlauf
Ausspiel ist D. Sollten Sie sich für  7 entschieden haben, wurde soeben der Kontrakt geschenkt.

S verliert dann nur 3 Stiche: je einen in , in  und in . Er hat durch das Ausspiel ein 
entscheidendes Tempo gewonnen und kann uns alle Trümpfe abnehmen.

Bei  D übernimmt der Partner den K mit dem A und spielt zurück. Der Alleinspieler muss 
stechen und hat nicht mehr genug Zeit, alle Trümpfe zu ziehen.

d.)   Ergebnis 4-1 -100
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„U“ - Übergänge
Wenn Sie das Alleinspiel planen, ist es wichtig, Übergänge zu haben.
Übergänge werden gebraucht, um

 eine hochgespielte Farbe zu erreichen oder hochgespielte Stiche abzuspielen
 Trümpfe zu ziehen
 einen Schnitt zu spielen oder zu wiederholen
 Verlierer zu stechen

Es gibt folgende Arten von Übergängen:

 sichere, sofort verfügbare Übergänge (A, A x und K x, A K x und D x, oder Chicane)
 sichere, aber nicht sofort verfügbare Übergänge (K D und x x, A x x und D B x)
 mögliche, aber ungewisse Übergänge (K x und x x, A x x und D x x)
 versteckte Übergänge (A 6 4 3 und K D B 2)

Deshalb ist es wichtig, die Übergänge zu schonen

„Hüte Dich vor Überschwang, futsch ist sonst der Übergang“
oder durch Ducken die Kommunikation aufrecht zu erhalten

„Ist der Dummy lang und schwach, duck sonst geht’s hinab den Bach!“
N

    9 6 4 3

    10 4 3 2

    D B 8

    K 6

W O
    7 2      A D B 5

    8 6     A K

    A K 9 7 6 4     5 3

    8 7 2     A B 5 4 3

S
    K 10 8

    D B 9 7 5

    10 2

    D 10 9

3 SA von O, Ausspiel 7

Spielplan

6 Sofortstiche (1 in , 2 in, 2 in und 1 in )

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

Also wird der 1. Stich in  geduckt.

Ergebnis 3SA = -400
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Board 1
Teiler Nord
Keiner in Gefahr

♠ A K 5
♥ B 6 4 3
♦ K B 4
♣ A K D

♠ B 9 7
♥ K 10 8
♦ A 8 7 6
♣ 7 6 2

♠ D 10 8 6 2
♥ A 9 5
♦ 9 5 3
♣ 9 8

♠ 4 3
♥ D 7 2
♦ D 10 2
♣ B 10 5 4 3

21
8 6

5

N

W O

S

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

West Nord Ost Süd
2 SA Pass 3 SA

Pass Pass Pass
3 SA von Nord
Ausspiel: ♠ 6

N spielt 3 SA. 5 Sofortstiche  gibt es in ♣, 2 in ♠. 2 
Stiche sind in ♦ zu entwickeln, da noch in ♠ ein Stopper 
verbleibt. Allerdings muss zuerst die ♣-Farbe durch 
Abspielen von ♣ A, ♣ K und ♣ D entblockiert werden 
und danach sichert das Spiel ♦ 4 zur ♦ 10 den 
entscheidenden Übergang.

Board 2
Teiler Ost
N-S in Gefahr

♠ A K
♥ D 10 9
♦ 10 8 4 2
♣ D 8 6 5

♠ B 10 9 4 3
♥ A 6
♦ K 9 7
♣ K 7 2

♠ D 8 2
♥ 8 7 5 2
♦ 6 5 3
♣ 9 4 3

♠ 7 6 5
♥ K B 4 3
♦ A D B
♣ A B 10

11
11 2

16

N

W O

S

West Nord Ost Süd
Pass 1 SA

Pass 3 SA Pass Pass
Pass

3 SA von Süd
Ausspiel: ♠ B

W muss ♠ B109 oder ♠ B108 haben, sonst sollte er nicht 
den ♠ B ausspielen. Also so schnell wie möglich weg mit 
der ♠ D.       Entblockieren im Gegenspiel
Partner kommt mit ♥ A wieder ans Spiel und spielt erneut 
♠. Danach kann er einen Unterfarbkönig gewinnen und 
mit 3 Längenstiche in ♠ den Kontrakt schlagen.

Board 3
Teiler Süd
O-W in Gefahr

♠ K 7
♥ K D 10 9 4
♦ B 7 5
♣ 6 4 3

♠ D B 10 6 2
♥ A 8 3
♦ 6 2
♣ B 9 8

♠ 9 4 3
♥ 7 5 2
♦ K D 10 9
♣ D 10 7

♠ A 8 5
♥ B 6
♦ A 8 4 3
♣ A K 5 2

9
8 7
16

N

W O

S

West Nord Ost Süd
1 SA*

Pass 2 ♦1 Pass 2 ♥2

Pass 3 SA alle passen
    1. Transfer auf ♥
    2. Transfer ausgeführt
3 SA von Süd
Ausspiel: ♠ D

N reizt mit 5 ♥-Karten Transfer. S führt den Transfer aus, 
bleibt dann aber in 3 SA, da er nur 2 ♥-Karten hat. S hat 5 
Sofortstiche, 4 Stiche können in ♥ entwickelt werden. 
Dabei muss im 1. Stich der Übergang zumTisch (♠-
König) geschützt werden. Also ♠ As und ♥ spielen.

Board 4
Teiler West
Alle in Gefahr

♠ D B 10 9 8
♥ K 10
♦ 9 7 6 2
♣ B 7

♠ K 7 4
♥ A 8 5 4
♦ A D
♣ A 9 6 5

♠ A 5
♥ B 3 2
♦ K B 5 4 3
♣ 8 4 3

♠ 6 3 2
♥ D 9 7 6
♦ 10 8
♣ K D 10 2

7
17 9

7

N

W O

S

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

3 SA von West
Ausspiel: ♠ D

W zählt 9 Sofortstiche. Diese müssen nur in der richtigen 
Reihenfolge abgespielt werden. Zuerst wird die ♦-
Farbe entblockiert, ♦ A und ♦ D abgespielt.Dann muss 
noch ein Übergang zum Tisch existieren, das ist ♠ A. 
Also den ersten Stich nach Ausspiel der ♠ D in der Hand 
gewinnen und den Übergang behalten.
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Board 5
Teiler Nord
N-S in Gefahr

♠ A 8 2
♥ 4 3
♦ D B 6 4
♣ A K 7 6

♠ K 7 6
♥ A 9 2
♦ 10 9 2
♣ 10 9 5 3

♠ D B 10 9
♥ K D 10
♦ 8 7 3
♣ 8 4 2

♠ 5 4 3
♥ B 8 7 6 5
♦ A K 5
♣ D B

14
7 8
11

N

W O

S

West Nord Ost Süd
1 ♦ Pass 1 ♥

Pass 1 SA Pass 2 ♣
Pass 3 SA Pass Pass
Pass

3 SA von Nord
Ausspiel: ♠ D

N zählt 9 Sofortstiche, diese müssen aufgrund fehlender 
Übergänge bzw.blockierenden Farben sorgfältig in 
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 erfüllt.

Board 6
Teiler Ost
O-W in Gefahr

♠ 9 6 4 3
♥ 10 4 3 2
♦ D B 8
♣ K 6

♠ 7 2
♥ 8 6
♦ A K 9 7 6 4
♣ 8 7 2

♠ A D B 5
♥ A K
♦ 5 3
♣ A B 5 4 3

♠ K 10 8
♥ D B 9 7 5
♦ 10 2
♣ D 10 9

6
7 19

8

N

W O

S

West Nord Ost Süd
1 ♣* Pass

1 ♦ Pass 2 ♠ Pass
3 ♦ Pass 3 SA Pass
Pass Pass
* Sofortauskunft

3 SA von Ost
Ausspiel: ♥ D

O hat einen billigen Zweifärber im Sprung gereizt, ab 20 
FL. Nun sind 6 Sofortstiche da, 1 in ♠, 2 in ♥, 2 in ♦ und 
einer in ♣. Um die ♦-Farbe am Tisch auszunutzen, 
muss die Verbindung erhalten bleiben. Der 1.Stich in 
♦ wird geduckt (Blanco-Coup). O wird mit 5 ♦-Stichen 
belohnt.

Board 7
Teiler Süd
Alle in Gefahr

♠ D B 10 9 3
♥ A 6
♦ 8 7 4 2
♣ B 9

♠ 7 2
♥ D B 10 8 7
♦ B 9 6 3
♣ K 10

♠ A 8 6 5
♥ 9 5 2
♦ D 10
♣ D 8 5 4

♠ K 4
♥ K 4 3
♦ A K 5
♣ A 7 6 3 2

8
7 8
17

N

W O

S

West Nord Ost Süd
1 SA*

Pass 2 ♥1 Pass 2 ♠2

Pass 2 SA Pass 3 SA
    1. Transfer auf ♠ (Sofortauskunft)
    2. Transfer ausgeführt

3 SA von Süd
Ausspiel: ♥ D

N zählt 5 Sofortstiche, 2 in ♥, 2 in ♦, 1 in ♣. 4 Stiche 
sind in ♠ zu entwickeln. Dazu muss allerdings noch ein 
Übergang zum Tisch vorhanden sein, also wird der 
erste Stich nach Ausspiel der ♥ D in der Hand mit ♥ K 
gewonnen. Danach ♠ K und ♠.

Board 8
Teiler West
Keiner in Gefahr

♠ B 6 4
♥ 7 5 3
♦ 6 5 4
♣ A 7 4 2

♠ A 9 5
♥ B 10 9 6 2
♦ 8 3
♣ B 9 3

♠ D 10 7 3 2
♥ K 8
♦ K 10 9 7
♣ 10 6

♠ K 8
♥ A D 4
♦ A D B 2
♣ K D 8 5

5
6 8
21

N

W O

S

West Nord Ost Süd
Pass Pass Pass 2 SA
Pass 3 SA alle passen

3 SA von Süd
Ausspiel: ♥ B

S zählt nach ♥ B Ausspiel 7 Sofortstiche. Durch 
wiederholten ♦-Schnitt sind 2 weitere Stiche zu 
entwickeln. Allerdings ist erstmal nur ein Übergang 
vorhanden. Ein 2. Übergang kann nach ♣ K und ♣ D 
bei 3-2 Stand mit ♣ 8 zu ♣ A und ♣ 5 zu ♣ 7 
konstruktiert werden. Der ♦-Schnitt gelingt.
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„V“ - Vermeiden von Schnappern und
Überschnappern

Wenn am Tisch gestochen werden kann, dann ist es oft richtig, erst die Farbe zu spielen, die man stechen
möchte, bevor man die Trümpfe zieht.
Wenn Sie selbst aber genügend Trümpfe haben, sollten Sie unbedingt die gegnerischen Trümpfe ziehen.
Sie schützen sich vor unerwünschten Überschnappern.

Beispiel
N

    7 3

    9 6 4 2

    A K 8

    7 6 5 2

W O
    K D B 10 9      5 2

    3        B 10 8

    B 9 4 3        D 10 6 5

    A B 10     9 8 4 3

S
    A 8 6 4

    A K D 7 5

    7 2

    K D

a.) Kontrakt

 Süd West Nord Ost
  ---       ---

 1    1     2    ---   
 4    ---         ---       ---

Ausspiel:  K

b.) Verlierer zählen 

3 Verlierer in 
1 Verlierer in 
c.) Spielplan

Am Tisch kann  gestochen werden. Ein Verlierer, wenn die Trümpfe 3-1 stehen, 2 Verlierer, wenn die 
Trümpfe 2-2 stehen.
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d.) Ausspiel gewinnen?

Unbedingt! Sollte West 6 -Karten haben (Zwischenreizung beachten!), könnten die Gegenspieler 4 
Stiche gewinnen. 
Sie nehmen also mit dem Ass.

e.) Spielen Sie jetzt Trumpf?

Ja sicher. Ziehen Sie die gegnerischen Trümpfe, sonst drohen Überschnapper.

f.) Spieldurchführung

1.) K 3 5   A Ausspiel gewinnen, nicht ducken

2.) 3 2 8   A Trumpf ziehen

3.) 8 4 10   K Trumpf ziehen

4.) 3 6 B   D Trumpf ziehen, Trümpfe stehen 3-1

5.)   9 7 2 4  spielen, um Schnapper vorzubereiten

6.) 4   A 5 2

7.)   A 2 8 D Übergang in die Hand

8.)  9   K 6 7

9.) 10 5 3   K Übergang in die Hand

10.) B   9 4 6  am Tisch stechen

11.) B 8 10   5 stechen

12.) B 6 9   7 letzten Trumpf spielen

13.) D 7 D 8 Gegner bekommt -Stich
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Board 1
Teiler Nord
Keiner in Gefahr

♠ A 8 6 4
♥ A K D 7 5
♦ 7 2
♣ K D

♠ 5 2
♥ B 10 8
♦ D 10 6 5
♣ 9 8 4 3

♠ K D B 10 9
♥ 3
♦ B 9 4 3
♣ A B 10

♠ 7 3
♥ 9 6 4 2
♦ A K 8
♣ 7 6 5 2

18
3 12

7

N

W O

S

West Nord Ost Süd
1 ♥ 1 ♠ 2 ♥

Pass 4 ♥ Pass Pass
Pass

4 ♥ von Nord
Ausspiel: ♠ K

N zählt 4 Verlierer, 3 in ♠, 1 in ♣. Verlierer in ♠ 
können am Tisch gestochen werden, allerdings kann W 
dann überstechen. Also muss man Trümpfe ziehen, da 
die Trümpfe 3-1 stehen kann man dann nur einen ♠ 
schnappen.

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 ♠-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 den 
♣ B abwerfen.
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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

♠ 8 7 2
♥ K D 7 5 3 2
♦ 10 9
♣ B 9

♠ A D 3
♥ 6 4
♦ 8 4 3
♣ A K 7 6 2

♠ K B 10 9 5
♥ A B
♦ K 6 5 2
♣ D 3

♠ 6 4
♥ 10 9 8
♦ A D B 7
♣ 10 8 5 4

6
13 14

7

N

W O

S

West Nord Ost Süd
1 ♠ Pass

4 ♠ Pass Pass Pass

4 ♠ von Ost
Ausspiel: ♥ 10

O zählt 5 Verlierer, 4 in ♦ und einer in ♥. Da man die 
♣-Farbe für Abwürfe nutzen kann, sollte man nur 2x 
Trumpf ziehen. Danach ♣ D und ♣ A und ♣ hoch 
gestochen. Mit dem letzten Trumpf ♠ erreicht man 
wieder den Tisch und kann 2 Verlierer abwerfen.
Nun kann man noch ♦ zum ♦ K spielen und auf einen 
Überstich hoffen - ♦ A sitzt auf der "falschen" Seite.

Board 7
Teiler Süd
Alle in Gefahr

♠ A D 9 8 3
♥ A 7 3
♦ D 4
♣ K 9 2

♠ 7 5 4
♥ 9
♦ 9 8 6 5 3 2
♣ B 10 6

♠ K 6
♥ D B 10 8 6 2
♦ A 10
♣ 7 4 3

♠ B 10 2
♥ K 5 4
♦ K B 7
♣ A D 8 5

15
1 10
14

N

W O

S

West Nord Ost Süd
1 ♣*

Pass 1 ♠ 2 ♥ X1

Pass 4 ♠ alle passen
* Sofortauskunft
    1. Unterstützungskontra, zeigt genau 3 ♠ 

Karten
4 ♠ von Nord
Ausspiel: ♥ D

Das Ausspiel ♥ D muss mit dem ♥ K gewonnen 
werden, um einen eventuellen Schnapper ins leere 
gehen zu lassen. Danach wird in ♠ N I C H T 
geschnitten!

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

* Sofortauskunft
4 ♠ von Süd
Ausspiel: ♣ B

In 4 ♠ startet W nach der 1 ♣-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 3 Alleinspiel S-Z

„V“ -  Vier-Vier-Fit mit Schnappern
Das   Hauptblatt   hat die Mehrheit der Trümpfe. 
Bei identischer Zahl (z.B. 4-4 Fit) wird das stärkere Blatt mit stärkeren Trümpfen Hauptblatt.

Beim Spielplan werden die Verlierer des Hauptblattes gezählt.
Diese Zahl kann man verringern, wenn Verlierer mit Trümpfen des Nebenblatts geschnappt werden. Schnappt 
man Verlierer des Nebenblatts mit Trümpfen des Hauptblatts, gibt es keine zusätzlichen Stiche. Dieses Vorgehen
kann nur als Übergang dienen.

Vorgehensweise bei 4-4 Fits:

 möglichst kleinen Trümpfe im Nebenblatt (nicht zwingend das 
punktschwächere Blatt!)

 das Blatt nehmen, das weniger Verlierer hat
 das Blatt als Hauptblatt nehmen, wo sich Verlierer leichter vermeiden 

lassen
 nicht sofort Trümpfe ziehen
Schnapper vorbereiten
 Übergänge beachten
 nicht freiwillig mit dem Hauptblatt schnappen
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PRO Seminar 19.-20.11.2022 „Alleinspiel A-Z“
Lektion 3 Alleinspiel S-Z

Teiler S, keiner in Gefahr

N
    A 5 4 2

    A 9

    A 9 8 7

    8 6 3

W O
    B 10 8         D 9

    B 8 7        D 10 6 5 3

    D 6 3     B 10 5 4

    K D B 10     9 2

S
    K 7 6 3

    K 4 2

    K 2

       A 7 5 4

a.) Kontrakt

 4 von N , Ausspiel B

b.) Spielplan

Der Alleinspieler entscheidet sich für das N Blatt als Hauptblatt, die Verlierer in können leichter gestochen 

werden. N zählt in der Haupthand 5 Verlierer, 1 in , 2 in  und 2 in . 2 Verlierer in  können am Tisch 

gestochen werden. Also den ersten Stich mit K gewinnen und 2 Runden Trumpf spielen.

Danach A und  schnappen. Zurück in die Hand mit A und erneut  schnappen. Ein eventueller 
Überschnapper ist nur eine Originaltrumpfstich der Gegner.

c.) Ergebnis

4= +420
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 PRO Seminar 19.-20.11.2022 „Alleinspiel A-Z“
Lektion 3 Alleinspiel S-Z-Schnapper im 4-4 Fit – Aufgaben

Was ist das Hauptblatt? Wie viele Verlierer haben Sie? 
Wie sieht der Spielplan aus?

Kontrakt
Ausspiel

Nord
Alleinspieler

Süd
Dummy

1.

4
D

                               
 10 6 2         
 A K D B 
 K D 3
 A 7 4

 9 8                        
 8 7 6 4
 A 8 7 4
 K 8 3 

2.

4
D

 A 7  
 A 8 5 2 
 8 6 3
 A 8 7 6

 K 4 2                             
 K 7 6 3
 A 7 5 4
 K 2

3.

6
8

 A 8 2               
 A D B 3 
 A K 6 
 K D B

 2                    
 K 10 9 4
 D 5 2
 7 6 5 4 3

4.

4
B

 A K D B              
 9 8 7 
 6 4  
 B 7 3 2

 7 6 4 2                            
 A 6  
 A K 3
 K D 10 4
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PRO Seminar 19.-20.11.2022 „Alleinspiel A-Z“
Lektion 3 Alleinspiel S-Z – Schnapper im 4-4 Fit – Lösungen zu den Aufgaben

Was ist das Hauptblatt? Wie viele Verlierer haben Sie? 
Wie sieht der Spielplan aus?

Kontrakt
Ausspiel

Nord Süd

1.

4
D

                               
 10 6 2         
 A K D B 
 K D 3
 A 7 4

 9 8                        
 8 7 6 4
 A 8 7 4
 K 8 3 

Hauptblatt ist Nord, da die Trümpfe deutlich besser sind. 1 Verlierer 
in  muss geschnappt werden. Um den Schnapper vorzubereiten, 
sofort  spielen.
2.

4
D

 A 7  
 A 8 5 2 
 8 6 3
 A 8 7 6

 K 4 2                             
 K 7 6 3
 A 7 5 4
 K 2

Hauptblatt ist Nord, da sich Verlierer leichter durch die Süd-Hand 
stechen lassen können. 2 Runden Trumpf ziehen und danach  
stechen.
3.

6
8

 A 8 2               
 A D B 3 
 A K 6 
 K D B

 2                    
 K 10 9 4
 D 5 2
 7 6 5 4 3

Hauptblatt ist Nord, da sich Verlierer leichter durch die Süd-Hand 
stechen lassen können. 2 -Verlierer müssen gestochen werden.

4.

4
B

 A K D B              
 9 8 7 
 6 4  
 B 7 3 2

 7 6 4 2                            
 A 6  
 A K 3
 K D 10 4

Hauptblatt ist Nord, da die Trümpfe deutlich besser sind. 1 Verlierer 
in  muss geschnappt werden. Der Schnapper soll vorbereitet werden 
durch spielen von .
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Alleinspiel A - Z  - Lektion 3 - Schnapper im 4-4 Fit
Board 1
Teiler Nord
Keiner in Gefahr

♠ 10 6 2
♥ A K D B
♦ K 3
♣ A 7 4 2

♠ A B 7 5
♥ 10 9 3
♦ D B 10
♣ B 10 5

♠ K 9 4 3
♥ 5 2
♦ 9 6 5 2
♣ D 9 6

♠ D 8
♥ 8 7 6 4
♦ A 8 7 4
♣ K 8 3

17
9 5

9

N

W O

S

NS 4♥; NS 2N; NS 3♣; NS 2♦; Par +420: NS 4♥=

West Nord Ost Süd
1 SA* Pass 2 ♣1

Pass 2 ♥ Pass 4 ♥
Pass Pass Pass

* Sofortauskunft
    1. Stayman (Sofortauskunft)

4 ♥ von Nord
Ausspiel: ♣ 6

Board 2
Teiler Ost
Keiner in Gefahr

♠ 6 4
♥ 7 6
♦ 7 5 4 2
♣ K B 10 8 6

♠ 8
♥ K B 9 8
♦ 6 3
♣ A D 9 5 3 2

♠ K D 9 7 3 2
♥ D 10 5 4
♦ A K
♣ 4

♠ A B 10 5
♥ A 3 2
♦ D B 10 9 8
♣ 7

4
10 14

12

N

W O

S

West Nord Ost Süd
1 ♠ Pass

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

4 ♥ von Ost
Ausspiel: ♦ D

Board 3
Teiler Süd
O-W in Gefahr

♠ K 4 2
♥ K 7 6 3
♦ A 7 5 4
♣ K 2

♠ B 10 5 3
♥ D 9 4
♦ D B 10
♣ D 9 4

♠ D 9 8 6
♥ B 10
♦ K 9 2
♣ B 10 5 3

♠ A 7
♥ A 8 5 2
♦ 8 6 3
♣ A 8 7 6

13
8 7
12

N

W O

S

NS 4♥; NS 2N; NS 2♠; NS 3♦; NS 2♣; 
Par +420: NS 4♥=

West Nord Ost Süd
1 ♣*

Pass 1 ♥ Pass 2 ♥
Pass 4 ♥ Pass Pass
Pass

* Sofortauskunft
4 ♥ von Nord
Ausspiel: ♣ B

Board 4
Teiler West
Alle in Gefahr

♠ K 9 7 4
♥ 8 5 2
♦ 10 9 7
♣ A 10 2

♠ A 8 3
♥ A D 10 3
♦ A K 6
♣ K D B

♠ B
♥ K B 9 4
♦ D 5 2
♣ 7 6 5 4 3

♠ D 10 6 5 2
♥ 7 6
♦ B 8 4 3
♣ 9 8

7
23 7

3

N

W O

S

West Nord Ost Süd
2 ♣1 Pass 2 ♦2 Pass
2 SA Pass 3 ♣3 Pass
3 ♥ Pass 3 ♠4 Pass
4 SA5 Pass 5 ♣6 Pass
6 ♥ Pass Pass Pass
    1. semirforcierende Eröffnung 2: Standardrelay
    3. Stayman
    4. Kontrollgebot
    5. Roman Keycard Blackwood Assfrage
    6. 1 oder 4 von 5 Schlüsselkarten
6 ♥ von West
Ausspiel: ♣ A



Alleinspiel A - Z  - Lektion 3 - Schnapper im 4-4 Fit
Board 5
Teiler Nord
N-S in Gefahr

♠ A K D B
♥ 9 8 7
♦ 6 4
♣ B 7 3 2

♠ 10 9 3
♥ D B 5 3
♦ D 9 8 5
♣ 9 8

♠ 8 5
♥ K 10 4 2
♦ B 10 7 2
♣ A 6 5

♠ 7 6 4 2
♥ A 6
♦ A K 3
♣ K D 10 4

11
5 8
16

N

W O

S

NS 5♠; NS 3N; NS 5♣; NS 1♥; NS 1♦; 
Par +650: NS 4♠+1

West Nord Ost Süd
Pass Pass 1 SA*

Pass 2 ♣1 Pass 2 ♠
Pass 4 ♠ Pass Pass
Pass

* Sofortauskunft
    1. Stayman (Sofortauskunft)
4 ♠ von Süd
Ausspiel: ♥ D

Board 6
Teiler Ost
O-W in Gefahr

♠ 9 8 6
♥ A 6 5
♦ D 7 5 3
♣ 10 8 2

♠ 2
♥ D B 8 3
♦ 9 6 4 2
♣ K 7 6 5

♠ K B 7 5 3
♥ K 10 9 2
♦ A K
♣ A B

♠ A D 10 4
♥ 7 4
♦ B 10 8
♣ D 9 4 3

6
6 19

9

N

W O

S

OW 3♥; O 2N; OW 2♠; W 1N; O 2♣; OW 1♦; 
W 1♣; Par −140: OW 1♥+2

West Nord Ost Süd
1 ♠ Pass

1 SA Pass 3 ♥ Pass
4 ♥ alle passen

4 ♥ von Ost
Ausspiel: ♦ B

Board 7
Teiler Süd
Alle in Gefahr

♠ K B 9 2
♥ 7 5 4
♦ 9
♣ D 8 6 5 2

♠ A 10 8
♥ 10 9 6 3 2
♦ 6 5
♣ B 7 4

♠ 6 3
♥ A D B
♦ A K D 10 8 2
♣ 10 3

♠ D 7 5 4
♥ K 8
♦ B 7 4 3
♣ A K 9

6
5 16
13

N

W O

S

NS 4♠; OW 2♥; NS 3♣; OW 2♦; 
Par +620: NS 4♠=

West Nord Ost Süd
1 ♦*

Pass 1 ♠ Pass 2 ♠
Pass Pass 3 ♦ Pass
Pass 3 ♠ alle passen

* Sofortauskunft
3 ♠ von Nord
Ausspiel: ♦ A

Board 8
Teiler West
Keiner in Gefahr

♠ K D 6
♥ 10 8
♦ A B 10 7 5 2
♣ B 5

♠ A 10 8 4
♥ A D 9 4
♦ D 9
♣ K 3 2

♠ 2
♥ K 7 6 3
♦ K 8 3
♣ A 10 8 7 4

♠ B 9 7 5 3
♥ B 5 2
♦ 6 4
♣ D 9 6

11
15 10

4

N

W O

S

OW 5♥; OW 3N; OW 5♣; OW 1♠; OW 1♦; 
Par −450: OW 4♥+1

West Nord Ost Süd
1 SA* Pass 2 ♣1 Pass
2 SA2 Pass 3 ♣3 Pass
4 ♥ Pass Pass Pass
* Sofortauskunft
    1. Stayman
    2. beide Oberfarben 4-4
    3. korrespondierende Unterfarbe
4 ♥ von Ost
Ausspiel: ♠ 3



PRO Seminar 19.-20.11.2022 „Alleinspiel A-Z“
Lektion 3 Alleinspiel S-Z

„W“ - Wettlauf im SA-Kontrakt
 bei SA-Spielen zählt man die Sofortstiche
 A und jede direkt folgende Figur zählt als Sofortstich

A 9 8 K D B 6

4 Sofortstiche

A D K B

2 Sofortstiche

K D B 5 7 6 3

0 Sofortstiche

 Danach werden die entwickelbaren Stiche (Längenstiche, Schnitt, Figuren vertreiben) gezählt

10 9 8 K D B 6

3 entwickelbare Stiche (A vertreiben)

A B 10 9 4 3 2

1 Sofortstich, 2 entwickelbare Stiche (Doppelschnitt, 75% Chancen)

A K 7 6 5 2 4 3

2 Sofortstiche, 3 entwickelbare Stiche (Längenstich, 3-2 Stand)

wichtige Manöver beim SA-Spiel:

1. Ausspiel lesen (vierthöchste, 11er Regel)
2. Kommunikation der Gegenspieler unterbinden (Ducken, 7er Regel)
3. Schnitt in die richtige Richtung
4. richtige Farbbehandlung (Schnitt, Doppelschnitt, Tiefschnitt)
5. richtige Kombination von Chancen (EVI-Regel)
6. Endspiel

 Wie oft sollte geduckt werden ? 7 - Anzahl Karten in beiden Händen.

Anzahl der
Karten

Kritische
Verteilung

Wie oft Ducken ? Beispiel

7 5-1
xxxxx    x

 7-7=0x Ducken A 6 5 4 8 3 2

6 5-2
xxxxx    xx

 7-6=1x Ducken A 6 4 8 3 2

5 5-3
xxxxx    xxx

 7-5=2x Ducken A 6 4 8 3

4 5-4
xxxxx    xxxx

 7-4=3x Ducken A 6 4 3           ---
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PRO Seminar 19.-20.11.2022 „Alleinspiel A-Z“
Lektion 3 Alleinspiel S-Z

Beispiel
N

    8 7 4 3

    4 3

    A D 5

    K 10 8 7

W O
    D 5 2      B 10 9

    K B 7 5 2        D 9 6

    10 8 2        B 7 6 4

    5 3     A 4 2

S
    A K 6

    A 10 8

    K 9 3

    D B 9 6

a.) Kontrakt

 Süd West Nord Ost

 1SA    ---     2    ---   
   2    ---      3SA     ---
    ---      ---

Ausspiel:  5

b.) Sofortstiche zählen 

2 Sofortstich in 
1 Sofortstich in 
3 Sofortstich in   6 Sofortstiche

c.) Spielplan

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

d.) Ausspiel gewinnen?

Es muss 2x geduckt werden. Die –Farbe ist 5-3 verteilt, wenn Ost mit -Ass ans Spiel kommt, dann  darf er 

kein  mehr spielen. Durch das Ducken die Kommunikation ist unterbrochen worden.

Die 7er Regel wurde angewandt 7 – 5 (N 2 Karten in + S 3 Karten in  ) =2.
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Alleinspiel A - Z  - Lektion 3 - Wettlauf im SA- Kontrakt
Board 1
Teiler Nord
Keiner in Gefahr

♠ K D 6 5
♥ 8 3
♦ K 7
♣ A B 10 9 4

♠ B 9 8 7 2
♥ 9 5
♦ D 10 9 4 3
♣ 2

♠ 10 4
♥ A D B 10 7 6
♦ B
♣ D 7 6 5

♠ A 3
♥ K 4 2
♦ A 8 6 5 2
♣ K 8 3

13
3 10
14

N

W O

S

West Nord Ost Süd
1 ♣* 2 ♥1 3 SA

Pass Pass Pass

* Sofortauskunft
    1. Weak Two

3 SA von Süd
Ausspiel: ♥ 9

S hat 8 Sofortstiche, 3 in ♠, 1 in ♥ (nach dem ♥-
Ausspiel), 2 in ♦ und 2 in ♣. O ist der gefährliche 
Gegner, da er die ♥-Farbe hat. Die ♣-Farbe wird 
entwickelt, dabei darauf achten, dass O nicht ans Spiel 
kommt. Also geduckt in ♥, mit ♦ zum Tisch und ♣-Bube 
zum Schnitt spielen.

Board 2
Teiler Ost
N-S in Gefahr

♠ D 10 3 2
♥ 9 7 4 3
♦ D 10 6
♣ D 10

♠ A 8 4
♥ B 5 2
♦ 9 7 3 2
♣ 5 4 3

♠ K B 5
♥ A K D 8
♦ A 5 4
♣ A 9 6

♠ 9 7 6
♥ 10 6
♦ K B 8
♣ K B 8 7 2

6
5 21

8

N

W O

S

West Nord Ost Süd
2 SA Pass

3 SA Pass Pass Pass

3 SA von Ost
Ausspiel: ♣ 7

W hebt die 2 SA-Eröffnung mit 5 FP auf 3 SA. O hat 8 
Sofortstiche, 2 in ♠, 4 in ♥, 1 in ♦ und 1 in ♣. Ein 
weitere Stich kann nur in ♠ entwickelt werden. Also ♥ 
zum ♥-Buben des Tisches, ♠-As und ♠ zum ♠-Buben. S 
gewinnt, wenn N die ♠-Dame hält. Die Spielweise hat ca. 
50 % Erfolgschancen.

Board 3
Teiler Süd
O-W in Gefahr

♠ A 8 5
♥ B 6
♦ A 8 4 3
♣ A K 5 2

♠ 9 4 3
♥ 7 5 2
♦ K D 10 9
♣ D 10 7

♠ D B 10 6 2
♥ A 8 3
♦ 6 2
♣ B 9 8

♠ K 7
♥ K D 10 9 4
♦ B 7 5
♣ 6 4 3

16
7 8

9

N

W O

S

West Nord Ost Süd
Pass

Pass 1 SA* Pass 2 ♦1

Pass 2 ♥ Pass 3 SA
Pass Pass Pass
    1. Transfer auf ♥ (Sofortauskunft)

3 SA von Nord
Ausspiel: ♠ D

S reizt mit 5 ♥-Karten Transfer. N führt den Transfer aus, 
bleibt dann aber in 3 SA, da er nur 2 ♥-Karten hat. N hat 
5 Sofortstiche, 4 Stiche können in ♥ entwickelt werden. 
Dabei muss im 1. Stich der Übergang zum Tisch (♠-
König) geschützt werden. Also ♠-As und ♥ spielen.

Board 4
Teiler West
Alle in Gefahr

♠ K D 10 9 2
♥ 10 7 5
♦ D 2
♣ B 8 7

♠ A 5 4
♥ A 8 6
♦ A 8 7 4 3
♣ A 2

♠ B 6
♥ K 9 4 3
♦ K 9 5
♣ K 6 4 3

♠ 8 7 3
♥ D B 2
♦ B 10 6
♣ D 10 9 5

8
16 10

6

N

W O

S

West Nord Ost Süd
1 SA* Pass 2 ♣1 Pass
2 ♦ Pass 3 SA Pass
Pass Pass
    1. Stayman (Sofortauskunft)

3 SA von West
Ausspiel: ♠ K

O reizt Stayman mit 10 FP und 4 ♥-Karten. Ein Fit wird 
nicht gefunden, also 3 SA. W hat 7 Stiche und muss ♦ 
entwickeln. Da N mit ♠-König attackiert und so die 
Schwachstelle bereits aufgedeckt hat, muss in ♠ 2 x 
geduckt werden. N darf  nicht mehr ans Spiel kommen, 
also ♦ an S rausducken ("Verbeugung vor der Königin").



Alleinspiel A - Z  - Lektion 3 - Wettlauf im SA- Kontrakt
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
Pass Pass Pass

* Sofortauskunft
3 SA von Nord
Ausspiel: ♠ B

N hat 8 Sofortstiche. Da O ♠ angegriffen hat, gibt es 
keine Chance mehr zu entwickeln, wenn der Gegner noch 
ans Spiel kommt. N hat 2 Chancen, ♥-Dame double oder 
♣-König bei O. Um beides zu kombinieren, erst ♥-As 
und ♥-König spielen (hat hier bereits Erfolg), danach bei 
Bedarf ♣-Schnitt.

Board 6
Teiler Ost
O-W in Gefahr

♠ 9 6 4 3
♥ 10 4 3 2
♦ D B 8
♣ K 6

♠ 7 2
♥ 8 6
♦ A K 9 7 6 4
♣ 8 7 2

♠ A D B 5
♥ A K
♦ 5 3
♣ A B 5 4 3

♠ K 10 8
♥ D B 9 7 5
♦ 10 2
♣ D 10 9

6
7 19

8

N

W O

S

West Nord Ost Süd
1 ♣* Pass

1 ♦ Pass 2 ♠ Pass
3 ♦ Pass 3 SA alle passen

* Sofortauskunft
3 SA von Ost
Ausspiel: ♥ D

O hat einen billigen Zweifärber im Sprung gereizt, ab 20 
FL. Nun sind 6 Sofortstiche da, 1 in ♠, 2 in ♥, 2 in ♦ und 
einer in ♣. Um die ♦-Farbe am Tisch auszunutzen, muss 
die Verbindung erhalten bleiben. Der 1. Stich in ♦ wird 
geduckt (Blanco-Coup). O wird mit 5 ♦-Stichen belohnt.

Board 7
Teiler Süd
Alle in Gefahr

♠ 9 5 3
♥ D B 9 4
♦ A K B 9
♣ 6 4

♠ D B 10 6 2
♥ 6 2
♦ D 10 7
♣ A D 8

♠ A 7 4
♥ 10 8 7 3
♦ 6 5 4
♣ 7 3 2

♠ K 8
♥ A K 5
♦ 8 3 2
♣ K B 10 9 5

11
11 4

14

N

W O

S

West Nord Ost Süd
1 ♣*

1 ♠ X1 Pass 1 SA
Pass 2 SA Pass 3 SA
Pass Pass Pass
    1. Negativkontra, zeigt 4er ♥ ab 8 FL

3 SA von Süd
Ausspiel: ♠ D

N kontriert negativ für ♥, S bietet 1 SA mit ♠-Stopper 
und nach erneuter Einladung von N 3 SA. Nach dem 
erwarteten ♠-Ausspiel kann die ♣-Farbe nicht rechtzeitig 
entwickelt werden. W gewinnt mit einem Stich in ♠, 4 
Stichen in ♥ und 4 Stichen in ♦ (Schnitt).

Board 8
Teiler West
Keiner in Gefahr

♠ D B 10
♥ K D B 9 5
♦ 10
♣ K 6 3 2

♠ 8 6 4
♥ A 8 3 2
♦ 5 4 3
♣ D B 5

♠ A K 5
♥ 10 6
♦ A K B
♣ A 10 9 8 4

♠ 9 7 3 2
♥ 7 4
♦ D 9 8 7 6 2
♣ 7

12
7 19

2

N

W O

S

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

3 SA von West
Ausspiel: ♥ K

O kontriert mit 20 FL (Informationskontra, starke 
Variante). Danach zeigt W mit 1 SA 7-10 FL und Stopper 
in ♥. W gewinnt, wenn er die ♣-Farbe entwickeln kann. 
Dazu wird der 1. ♥-Stich geduckt (♥-Verbindung 
abschneiden) und danach ♣-Dame und ♣-Bube 
erfolgreich zum ♣-Schnitt vorgelegt.



Alleinspiel A - Z  - Lektion 3 - Wettlauf im SA- Kontrakt
Board 9
Teiler Nord
O-W in Gefahr

♠ A 7 2
♥ K D 5
♦ A K 5
♣ B 10 9 2

♠ B 9 6 5
♥ 10 7
♦ D B 9 6 2
♣ K 4

♠ 10 8 4
♥ A B 8 4 3
♦ 7 3
♣ 7 6 5

♠ K D 3
♥ 9 6 2
♦ 10 8 4
♣ A D 8 3

17
7 5
11

N

W O

S

West Nord Ost Süd
1 SA* Pass 3 SA

Pass Pass Pass
* Sofortauskunft
3 SA von Nord
Ausspiel: ♥ 4

O greift ♥ 4 an, vierthöchste Karte der besten Farbe. N 
kann nur in ♣ Stiche entwickeln, der Schnitt geht aber in 
Richtung des gefährlichen Gegenspielers. Also bringt ein 
positioneller Stopper hier nichts, wichtiger ist durch 
Ducken die Kommunikation der Gegenspieler in ♥ zu 
zerstören.

Board 10
Teiler Ost
Alle in Gefahr

♠ D 7 6
♥ 10 8 7 6
♦ D 8 3 2
♣ 7 3

♠ 10 5
♥ K D 3 2
♦ A K 9 6
♣ B 10 6

♠ A 8 4
♥ A 4
♦ B 10 5
♣ A K 9 5 4

♠ K B 9 3 2
♥ B 9 5
♦ 7 4
♣ D 8 2

4
13 16

7

N

W O

S

West Nord Ost Süd
1 SA* Pass

2 ♣1 Pass 2 ♦ Pass
3 SA Pass Pass Pass
* Sofortauskunft
    1. Stayman (Sofortauskunft)

3 SA von Ost
Ausspiel: ♠ 3

S greift ♠ 3 an, vierthöchste Karte der besten Farbe. O 
duckt 2x (7-5=2x ducken). Danach entwickelt man in ♦ 
den 9. Stich, da der ♦Schnitt zum ungefährlichen Gegner 
auf N geht. O gewinnt mit 2 Stichen in ♣, 3 Stichen in ♦, 
3 Stichen in ♥ und ♠ A. Das Vorlegen von ♣ B hätte an 
die ♣ D bei S (gefährlicher Gegner) verloren.

Board 11
Teiler Süd
Keiner in Gefahr

♠ K 8
♥ 9 7 2
♦ A 10 3
♣ A 10 9 6 3

♠ D 10 7
♥ A 10 8 6 4
♦ D 9 5
♣ 7 5

♠ B 6 4 3 2
♥ B 3
♦ B 7 6
♣ K 8 4

♠ A 9 5
♥ K D 5
♦ K 8 4 2
♣ D B 2

11
8 6
15

N

W O

S

West Nord Ost Süd
1 SA*

Pass 3 SA Pass Pass
Pass
* Sofortauskunft
3 SA von Süd
Ausspiel: ♥ 6

W greift ♥ 6 an, vierthöchste Karte der besten Farbe. S 
duckt, den der Schnitt in ♣ zum Entwickeln der Farbe 
geht in Richtung des gefährlichen Gegners. Nach 
Vorlegen von ♣ D kommt O zwar mit ♣ K zu Stich, kann 
aber kein ♥ mehr nachspielen.

Board 12
Teiler West
N-S in Gefahr

♠ B 6 3 2
♥ B 3
♦ D B 9 4
♣ 7 6 4

♠ A 7 5
♥ 9 7 2
♦ A K 8 3
♣ D 9 3

♠ K 10 8
♥ K D 5
♦ 10 2
♣ A B 10 8 5

♠ D 9 4
♥ A 10 8 6 4
♦ 7 6 5
♣ K 2

5
13 13

9

N

W O

S

West Nord Ost Süd
1 ♦ Pass 3 SA alle passen
* Sofortauskunft

3 SA von Ost
Ausspiel: ♥ 6

S greift ♥ 6 an, vierthöchste Karte der besten Farbe. O 
duckt nicht, da der Schnitt in der Entwicklungsfarbe ♣ in 
Richtung des ungefährlichen Gegeners geht. S gewinnt 
mit ♣ K und setzt ♦ fort. O gewinnt mit 4 ♣-Stichen, 
2 ♦-Stichen, 2 Stichen in ♥ und 2 ♠-Stichen.
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