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»VI* - Moysian Fit

Hand 4, Teiler W, alle in Gefahr

N
AA9
¥963
¢ AK2
F AKI953
W O
AKDBI103 AB86542
Y B74 ¥YDI105
¢DBI06 495
% 10 o DBO6
S
A7
Y AKS82
¢ 8743
#8742

a.) Kontrakt

Sid West Nord Ost
1 X 28
kA 4 - 49 ---

Ausspiel: #K

b.) Verlierer zahlen

?? Verlierer in ¥, Hoffnung auf 3-3 Stand
2 Verlierer in 4

0-1 Verlierer in &, je nach Verteilung

¢.) Spielplan

Nachdem die Triimpfe gezogen sind, konnen die Stiche in & kassiert werden.
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d.) Was miissen Sie befiirchten?

Unter allen Umstdnden miissen die Triimpfe der Gegner gezogen werden. Sie haben allerdings nur 7

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

e.) Was heisst das?

Die Aufgabe der Gegenspieler besteht oft darin, die lange Trumpthand zu schwéchen, so dass einer der
Gegner schlielich mehr Triimpfe als der Alleinspieler hat.

Das Spiel endet dann manchmal mit einer erheblichen Anzahl von Fallern, denn wie im SA-Kontrakt
konnen die Gegner in aller Ruhe ihre hohen Stiche abziehen.

f.) Konnen Sie etwas dagegen tun?

Sie miissen alles daran setzen, die Trumpflénge zu erhalten. Hier wiirde ein einziger Schnapper in der
Hand Thre Trumpflénge auf 2 Karten verkiirzen, so dass es anschlieBend unmdglich wére, die
gegnerischen Triimpfe zu ziehen, falls diese 4-2 verteilt sind.

g.) Losung

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

Runde werfen Sie ein 4 aus der Hand ab, das ist sowieso ein Verlierer.
Jedes Nachspiel konnen Sie dann gewinnen, ohne Thre Trumpfthaltung zu schwéchen. Es werden alle

Triimpfe gezogen (3-3 Stand). Man kann sogar noch aufgrund des 3-1 Standes in & einen Stich
abgeben, da ein Trumpf {ibrig bleibt.
Der Kontrakt ist erfiillt.

Nur bei 4-2 in Trumpf und 3-1 oder schlechter in & verliert man.
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Alleingpiel A - Z - Lektion 12 - Moysian Fit

Board 1 o AK93 Board 2  A109
Teiler Nord v 6 Teiler Ost v 9754
Keiner in Gefahr ¢ AKDBY9 N-Sin Gefahr ¢+ D976
D73 & 85
s 10872 N 4 64 & 752 N s B4
v AB873 W o vy KD92 v AD106 W O v KB3
¢ 72 ¢ 10864 ¢ A5 ¢ 1084
2109 Bl . KB5S 2 K972 ~Bl . ADB63
1 « DB5S 6 o« KD863
v 1054 v 82
°.% 453 Bo¥ s kB32
& AB8642 % 104
West Nord Ost Sid OW 4v; OW 4&: OW 2N; NS 24 ; NS 2¢ ;
1e¢ Pass 1SA Par —420: OW 4v =
Pass 24 Pass 3& West Nord Ost Sid
Pass 3vl Pass 3 1 1e
Pass 4a Pass Pass X1 24 Pass Pass
Pass 342 Pass 4v Pass
Pass Pass
44 von Nord 1. Negativkontra
Ausspiel: v K 2. Frage nach # -Stopper
MOY SIAN-Fit, da Vollspielstéarke, aber kein v - 4v von Ost
Stopper vorhanden. Auf die 2. und die 3. ¥ -Runde Ausspiel: & K
werden 2 #-Verlierer abgeworfen. Man darf nicht MOY SIAN-Fit, gute Trumpfeund in der kurzen
stechen, da man sonst die Trumpfkontrolle verliert. Hand kann die Problem-Farbe # gestochen werden.
Board 3 & D5 Board 4 & AKD95
Teiler Sid vy AK962 Teiler West v 9862
O-W in Gefahr ¢ K98 Allein Gefahr ¢ 5
% 943 & 742
& K83 N & A942 & 74 N 4 B108
v 10873 W O v5 v AKD10 W O vB43
¢ A53 ¢ B7642 ¢ KDB ¢ A762
2+ KB6 Bl . A52 24 DB108 Bl . AKS
" 4 B1076 o & 632
vDB4 v75
% sD1w ¥ ¥ 4100843
# D1087 # 963
West Nord Ost Sid
Pass West Nord Ost Sid
Pass 1lv Pass 2v 1 1e 241 Pass
Pass Pass X1 Pass 3v Pass 342 Pass
24 Pass Pass Pass 4& Pass 4v Pass
1. Wiederbel ebung Pass Pass
1. Uberruf, starkes Blatt, Frage nach Stopper
24 von West 2. Frage nach Halbstopper
Ausspiel: v A 4v von West
Ausspiel: & A
MOY SIAN-Fit, #-Schnitt und 3x versuchen ¥ zu MOY SIAN-Fit, W darf nicht die Trumpfkontrolle
schnappen, hier uach in der langen Trumpfhand. verlieren, also 3. 4 Runde abwerfen, oder nur 2x
Trumpf ziehen.
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M - Merrimac Coup

Ein Mandver im Gegenspiel, um dem Alleinspieler den Ubergang zum Tisch zu verbauen. Es wird eine
Figur scheinbar ,,geopfert. (Benannt nach Kriegsschiff Merrimac, dass sich 1898 selbst versenkte, um
eine Hafeneinfahrt zu sperren)

Hand 1. Teiler N. keiner in Gefahr

N
AK872
¥ AKS3
4 BS83
% DB3
W (0
AAY ADBI1096
¥YD764 ¥BS§2
®A52 ¢4
e K1095 f 8642
S
A 53
Y1095
®KDI10976
s A7

a.) Kontrakt

3SA von N, Ausspiel #D

b.) Gegenspielplan

W kommt sicher mit dem 4 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 #-Riickspiel
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Alleinspiel A - Z - Lektion 12 - Merrimac Coup

Board 1 « D1064
Teiler Nord v KD6
Keiner in Gefahr ¢ ADS5S
& 1043
o K95 N o B732
vy A82 W O vy B10943
¢ B932 ¢+ K86
& A82 Sl .9
1a s A8
12 5 v 75
10 ¢ 1074
& KDB765
West Nord Ost Sid
1s Pass 2&l
Pass 2SA Pass 3SA
Pass Pass Pass
1. Inverted Minor
3 SA von Nord
Ausspiel: v B

Nachv A mussW # K auf den Tisch legen. Dannist die
& -Farbe am Tisch blockiert.

Merrimac Coup
Esist eine schwierige Entscheidung, falls O ¥ KB1093
halt. Jour nalist-Ausspiel wirde da helfen, ¥ B wurde
dann eine hohere v -Karte verneinen.

Board 2 & A4
Teller Ost vy D764
O-W in Gefahr ¢ A52
& K1095
& 53 N & K972
v 1085 W O vy AK3
¢ KD10976 ¢ B83
& A7 B8 . DB4
s « DB1086
9 14 vy B92
4 ¢4
& 8632
West Nord Ost Sid
1 Pass
1¢ Pass 1e Pass
3¢ Pass 3SA Pass
Pass Pass
3 SA von Ost
Ausspiel: 4 D

N kommt sicher mit dem ¢ A noch einmal ans Spiel.
Leider kann dann kein ¢ mehr gespielt werden. Es droht
die Entwicklung der ¢ -Farbe. Wennim 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 & 43
Teiler Sid v 542
Keiner in Gefahr ¢+ A3
& KDB1093
4 B10987 N & A52
v K106 W O v D987
¢ 10984 ¢ K72
&6 Sl . A54
" o« KD6
4 13 vy AB3
13 ¢ DB65
& 872
West Nord Ost Sid
1e
Pass 2% Pass 2SA
Pass 3SA alle passen
3 SA von West
Ausspiel: ¢« B

Nach & A mussO ¢ K auf den Tisch legen. Danniist die
% -Farbe am Tisch blockiert.

Merrimac Coup
Esist eine schwierige Entscheidung, falls O 4 KB1093
halt. Jour nalist-Ausspiel wirde da helfen, 4 B wirde
dann eine hthere 4 -Karte verneinen.

Board 4  B10963
Teiler West v K98
Allein Gefahr ¢ 63
& 965
e« KD2 N & 854
v AB65 W O v 103
¢ 72 ¢ KDB985
&+ DB 84 S . A3
. o A7
v D742
BP0 e aA104
& K1072
West Nord Ost Sid
1s Pass 1e Pass
lv Pass 3¢ Pass
3SA Pass Pass Pass
3 SA von West
Ausspiel: ¢« B

Nach & A mussS# K auf den Tisch legen. Danniist die
¢ -Farbe am Tisch blockiert.

Merrimac Coup
Esist eine schwierige Entscheidung, fallsN ¢ KB1093
halt. Jour nalist-Ausspiel wirde da helfen, 4 B wirde
dann eine hthere 4 -Karte verneinen.



