DBYV Onlineunterricht — PRO Seminar 29.08. und 30.08.2020
Lektion 1 — Alleinspiel
Pony Nehmert, Nikolas Bausback, Stefan Weber, Christian Frohner

Lektion 1
Alleinspiel

Material:

K.-H. Kaiser, “Bridge lernen-Buch zum Selbststudium” ISBN 978-3-935485-45-6
K.-H. Kaiser, “Forum D 2015 - Die ungestorte Reizung” ISBN 978-3-935485-58-6
Marec Schomann, CD “Erfolgreich Reizen im Bridge [1]”, Q-Plus Miinchen, 73 €
Marc Schomann, CD “Erfolgreich Reizen im Bridge [2]”, Q-Plus Miinchen, 60 €
Julius Leber, CD “Grundlagen und Spieltechnik”, Q-Plus Miinchen, 52 €
Michael Groméller, CD “Richtiges Alleinspiel”, Q-Plus Miinchen, 65 €

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
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DBYV Onlineunterricht 2020 — Alleinspiel
Lektion 1 — Schnapper in der kurzen Hand

Schnapper in der kurzen Hand

Frage

Antwort

1.) Warum spielt man ein Farbspiel?

Verhindern von Langenstiche beim Gegner durch
Stechen

zusitzliche Stiche durch Schnappen in der kurzen
Hand

2.) Was sind Haupt- und Nebenblatt?

Das Hauptblatt hat die Mehrheit der Triimpfe.
Bei identischer Zahl (z.B. 4-4 Fit) wird das stirkere
Blatt mit stirkeren Triimpfen Hauptblatt.

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

Beim Spielplan werden die Verlierer des Hauptblattes
gezdhlt.

Diese Zahl kann ich u.a. verringern, wenn ich
Verlierer schnappe mit Triimpfen des Nebenblatts.
Schnappe ich Verlierer des Nebenblatts mit Triimpfen
des Hauptblatts, erhalte ich keine zusétzlichen Stiche.
Dieses Vorgehen kann ich aber als Ubergang nutzen.

4.) Was sind die Vorrausetzungen fiir ein
solches Mandéver?

Triimpfe zum Stechen im Nebenblatt
1 oder 2 kiirzere Farben im Nebenblatt

5.) Wie ist die Vorgehensweise?

Triimpfe schonen, nicht gleich alle Triimpfe ziehen,
denn mit den Triimpfen der Gegner verschwinden
auch die des Nebenblattes.

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

Schnappen

zuriick zum Hauptblatt (Uberginge!), um weitere
Schnapper zu realisieren

6.) Was kann als Ubergiinge genutzt werden?

hohe Karten in Nebenfarben
Trumpffarbe mit teilweisen Trumpfziehen
Stechen mit dem Hauptblatt in einer Nebenfarbe

7.) Welche VorsichtsmaBinahmen sind zu
beachten?

Schnappen mit hohen Triimpfen, um Uberstechen zu
vermeiden

teilweise Trumpfziehen, um Stechen der Gegner zu
vermeiden

Vorsicht beim 4-4 Fit!

Das Hauptblatt hat die Mehrheit der Triimpfe.

Bei identischer Zahl (z.B. 4-4 Fit) wird das stérkere Blatt mit stirkeren Triimpfen Hauptblatt.

Beim Spielplan werden die Verlierer des Hauptblattes gezihlt.

Diese Zahl kann man verringern, wenn Verlierer mit Triimpfen des Nebenblatts geschnappt werden. Schnappt
man Verlierer des Nebenblatts mit Triimpfen des Hauptblatts, gibt es keine zusiitzlichen Stiche. Dieses Vorgehen

kann nur als Ubergang dienen.
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DBYV Onlineunterricht 2020 — Alleinspiel
Lektion 1 — Schnapper in der kurzen Hand

Teiler W, alle in Gefahr

N
A A9
¥B10
¢D75
*K9863
W (0]
AKDB72 AN1064
VY AS YK7632
4 B3 ¢ A842
o AD75 2
S
AS3
¥Dog4
¢ K1096
% B104

a.) Reizung

Nord Ost Siid West

la
— 24 - 2SA*
—— 44 —— .

2SA* Allgemeines Versuchsgebot, 17-19 FV

b.) Kontrakt
44 von W, Ausspiel vB

c.) Spielplan

W zihlt in der Haupthand 5 Verlierer, 1 in #, 1 in ¢ und 3 in ¢&. 2 Verlierer in & konnen 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 Triimpfe gezogen.

d.) Ergebnis
44=-620
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DBYV Onlineunterricht 2020 — Alleinspiel
Lektion 1 — Schnapper in der kurzen Hand

Teiler S, N/S in Gefahr

N
A87
¥ 43
¢ 432
®AT6542

W 0
A 432 AG6S
¥YBOo876 ¥YDI105
¢B1098 ¢D765

&3 % DB109
S
A AKDB109
¥ AK2
¢ AK
* K6

a.) Reizung

Nord Ost Siid West
2% -
20* - 2a -
34 - 36 ---
46 - 4SA -
5¢ m— 6 ---

b.) Kontrakt
74 von S, Ausspiel A2

c.) Spielplan
Stid hat nur einen Verlierer in der Haupthand: ¥2. Dieser kann am Tisch gestochen werden. Also vor dem Ziehen
der letzten Triimpfe ¥ A und YK spielen und ¥2 stechen. Danach Riickkehr in die Hand und die Triimpfe ziehen.

d.) Ergebnis
7a=+2210
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DBV Onlineunterricht 2020 — Alleinspiel
Lektion 1 — Schnapper in der kurzen Hand — Aufgaben

Wieviele Verlierer haben Sie? Wie sieht der Spielplan aus?

Kontrakt
Ausspiel
3.

6v

v8

Hauptblatt:

Verlierer 4
Verlierer ¥
Verlierer ¢
Verlierer &

Spielplan:

4.

44
vB

Hauptblatt:

Verlierer &
Verlierer ¥
Verlierer ¢
Verlierer &

Spielplan:

©Bridgeakademie Friohner, 65187 Wiesbaden, Schiersteiner Str.8, ® 0611-9600747, 0162-9666042

Alleinspieler

A AB2
vADB32
¢ AK6
KD

O

a AKDBS
vKD7
¢ KD
*«D73

O0RB®
O0RR®
O0RB®
O0R®

O0RR®
O0RB®
O0RR®
O0BR®

Tisch/Dummy

A2
vKI1094
¢DS52
*®76543

O

A764
vA98
¢98632
& 102
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DBV Onlineunterricht 2020 — Alleinspiel
Lektion 1 — Schnapper in der kurzen Hand — Aufgaben

Wieviele Verlierer haben Sie? Wie sieht der Spielplan aus?

Kontrakt Alleinspieler Tisch/Dummy

Ausspiel

1.

4 1062 A998

y vAKDBG6 v1092

+D ¢ K3 s A874
*A74 K832

Hauptblatt: O O

Verlierer 4 0O0OOR®

Verlierer @ 0OO@R®®

Verlierer ¢ QOOOR®®

Verlierer & 0OO@R®®

Spielplan:

2.

4 aB10963 a AKD

A vg7 vA1042

D eD52 ¢ K6
*AS54 K762

Hauptblatt: O O

Verlierer & OlOINIOIO)

Verlierer ¥ 0OOO®

Verlierer ¢ | 00@3®®

Verlierer & 0OD@R®®

Spielplan:
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Alleinspiel

Lektion 1 Schnapper in der kurzen Hand - Lésungen Hausaufgaben
Wieviele Verlierer haben Sie? Wie sieht der Spielplan aus?

Kontrakt Alleinspieler
i
a1062
4v vAKDB6
oD ¢ K3
®»A74

Tisch/Dummy

A938

v 1092
¢ AB874
% K832

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

2.
AaB10963
da v 387
D eD52
*AS54

a AKD
vAl042
¢ K6

®«K762

Hauptblatt ist der Alleinspieler hier ist es das schwéchere Blatt. 1 Verlierer in v, 2

Verlierer in ¢, 1 Verlierer in .

Ein ¢-Verlierer kann in der kurzen Hand geschnappt werden, aufgrund der guten
Trumpfqualitédt auch mit einem hohen Trumpf. Also sofort ¢ zum ¢K spielen und
dann einmal ¢ stechen, erst danach die Triimpfe der Gegner ziehen.

3,
aAS2
6v vADB32
v8 ¢ AK6
%KD

a3
vKI1094
¢D52
76543

Hauptblatt ist der Alleinspieler, 2 Verlierer in &, 1 Verlierer in .
2 a-Verlierer konnen in der kurzen Hand geschnappt werden. Mit Trumpf kommt
man in die Hand zuriick und schnappt erneut #. Danach werden die letzten Triimpfe

gezogen.
4.
AaAKDBS
44 vKD7
vB ¢ KD
D73

Aa764
vA98
98632
& 102

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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DBYV Onlineunterricht 2020 - Alleinspiel - Lektion 1 - Schnapper in der kurzen Hand

Board 1 aKDB72
Teiler Nord v AS
Keiner in Gefahr ¢ B3
&« AD72
A53 N A A9S
vDo984 W O v B10
¢ K1096 s ¢D75
& B106 & K9843
. A 1064
g 40 vK7632
7 ¢ AB42
&5

NS 44; NS 2N; NS 1v; NS 1¢; Par +420

West Nord Ost Stid
1a Pass 24
Pass 3 &l Pass 4 4

alle passen
1. Versuchsgebot, Elnladung zu 4 &
4 & von Nord
Ausspiel: v B

N zéhlt 5 Verlierer, 1 in #,1in ¢ und3in &. 2
Verlierer in % kdnnen am Tisch geschnappt werden

(Starke des Tisches: Single in &). Wichtig ist, ¥ A als

Ubergang zu behalten. Also ¥ K, & zum & A, &
gestochen, ¥ zum ¥ A, % gestochen und Trunpf
spielen. N erfiillt genau.

Board 2 A65
Teiler Ost vDI105
N-S in Gefahr ¢B765
«DB109
a87 A AKDB109
v43 v AK2
*432 WSO ¢ AK
& A76543 & K2
6 A432
vyB9876
4.7 +D1098
&8

OW 74; OW 6N; OW 5&; OW 2v; OW 2+¢;

Par—1510
West Nord Ost Stid
2e¢ Pass
2v Pass 24 Pass
3& Pass 3a Pass
4 4 Pass 4 SA Pass
5¢ Pass T4 alle passen
7 & von Ost

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

Board 3 A 1092
Teiler Siid vKD843
O-W in Gefahr ¢ 84
752
A76 A85
v1072 v AB965
¢D1076 WSO ¢ B32
& KD109 & A64
a AKDB43
5 v —
"o ¢ AK95
% B83
NS 44; NS2N; OW 1¥; NS 1¢; Par +420
West Nord Ost Stid
2
Pass 2¢ Pass 24
Pass 4 a alle passen

4 & von Sid
Ausspiel: & K

S zdhlt 5 Verlierer. 3 %-Stiche sind sofort weg,
nachdem W & K attackiert. Die 2 ¢ -Verlierer miissen
vermieden werden, Der Tisch kann die 3. ¢ -Runde
stechen, zum Gliick hat er genug und hohe Triimpfe.

Also ¢ A und ¢ K sowie 2x ¢ am Tisch gestochen, Mit

¥ erreicht man die Hand.

Board 4 A KB43
Teiler West v 4
Alle in Gefahr ¢ KB97
% 10985
A D85S N 62
vy AKD1095 W0 vB&3
¢ A6 S ¢ 108543
® A6 & K43
. A A1097
v762
1994 . 755
«DB72

OW4v; OW3N; NS24; OW 24; NS 2&;
Par —500: NS 44 x-2

West Nord Ost Stid
2% Pass 2¢ Pass
2w Pass 4% alle passen

4 v von West
Ausspiel: & 10

W zéhlt 4 Verlierer: 3 in # und 1 in 4. Ein a-Verlierer
kann am Tisch gestochen werden. Dazu muss der
Schnapper vorbereitet werden, in dem 2x a4 gespielt
wird. Die Gegenspieler kénnen die 3 Triimpfe am Tisch
nicht schnell genug eliminieren. Der Kontrakt wird

erfiillt.



DBYV Onlineunterricht 2020 - Alleinspiel - Lektion 1 - Schnapper in der kurzen Hand

Board 5 aAT76
Teiler Nord v AKB872
N-S in Gefahr ¢ AB6
& A9
A A984 N A DB10
v 1043 W o v 6
¢ 1043 S ¢ KD9852
D106 % K85
17 A K532
6 11 vDI95
& B7432

NS49;NS2N;OW3¢;0OW 1a; NS 1&;
Par +300: OW 5¢ x—2

West Nord Ost Stid
1l 2¢ 29
Pass 4w alle passen

4 v von Nord
Ausspiel: 4 D

N hat hat 5 Verlierer: 2in #,2in ¢, 1 in &. Das ¢-

Single am Tisch kann ausgenutzt werden. 2x ¢ wird am

Tisch gestochen. & A dient als Ubergang. Erst im
Anschluss werden dann die Triimpfe der Gegenspieler
gezogen.

Board 6 a ADS3
Teiler Ost v8764
O-W in Gefahr ¢DI105
®%95
a97 N A 1062
v 1092 W o vy AKDBS
¢ A874 S ¢ K3
&« K632 & A74
8 a KB54
v3
Te"  +B962
&« DB108

OW 49, OW3N; OW 3&%; NS 1a; OW 1 ¢;
Par —500: NS 44 x-3

West Nord Ost Stid
lw Pass
2w Pass 2 a4l Pass
49 alle passen
1. Versuchsgebot
4 v von Ost

Ausspiel: &« D
W nimmt die Einladung (2 # ist ein Versuchsgebot:
Interesse am Vollspiel, Verlierer in &) an. 4 Verlierer
werden gezéhlt, 3 in 4 und 1 in &. Die Schnapper
werden durch #-Spiel vorbereitet, die Gegenspieler
kénnen die Triimpfe des Tisches nach &-Ausspiel nicht
mehr rechtzeitig entfernen.

Board 7 a K8
Teiler Siid vyK652
Alle in Gefahr ¢ K7
& A10965
o — N AaD5432
vDB10 WO v A987
¢DI10652 S ¢ B8
&« KB742 & D8
5 A AB10976
9 9 v43
9 ¢ A943

® 3

NS 44;N2N; SIN; OW 1v; OW 1¢; OW 1&;

Par +620
West Nord Ost Stid
24
Pass 2 SAl Pass 34
Pass 4 s alle passen
1. allgemeines Versuchsgebot
4 & von Sid

Ausspiel: ¥ D
S zéhlt Verlierer in Trumpf (4 D),2in ¥ und2in ¢.
Die ¢ -Verlierer konnen am Tisch gestochen werden.
Wichtig dabei ist, dass O nicht liberstechen kann und
danach den letzten Trumpf des Tisches entfernt. Also
wird zuerst mit & K gestochen.

Board 8 a872
Teiler West vKB63
Keiner in Gefahr ¢ A964
4 B 10
#B10963 a AKD
v 87 vyAl054
¢ D52 o . ‘ERE
& AS54 & K872
5 A 54
7 19 vD92
5 ¢ B1087
D963
OW 44; OW 3N; OW 2&; OW 1¥; Par —420
West Nord Ost Stid
Pass Pass & Pass
14 Pass 2SA Pass
3a Pass 44 alle passen
4 & von West
Ausspiel: « B

W zdhlt 4 Verlierer, 1 in ¥,2in ¢ und 1 in &. Trotz 2
Figuren muss ein ¢ geschnappt werden. Da man alle
Triimpfe bis zur 4 9 besitzt, ist es nicht schlimm, mit
einer hohen a-Figur des Tisches zu stechen. Vorher
darf maximal einmal Trumpf gezogen werden.



DBYV Onlineunterricht 2020 — Alleinspiel
Lektion 2 — Schnapper in der kurzen Hand — 4-4 Fit

Schnapper in der kurzen Hand 4-4 Fit

Das Hauptblatt hat die Mehrheit der Triimpfe.
Bei identischer Zahl (z.B. 4-4 Fit) wird das stirkere Blatt mit stirkeren Triimpfen Hauptblatt.

Beim Spielplan werden die Verlierer des Hauptblattes gezihit.

Diese Zahl kann man verringern, wenn Verlierer mit Triimpfen des Nebenblatts geschnappt werden. Schnappt
man Verlierer des Nebenblatts mit Triimpfen des Hauptblatts, gibt es keine zusitzlichen Stiche. Dieses Vorgehen
kann nur als Ubergang dienen.

Vorgehensweise bei 4-4 Fits:

e mdoglichst kleinen Triimpfe im Nebenblatt (nicht zwingend das
punktschwichere Blatt!)

e das Blatt nehmen, das weniger Verlierer hat

das Blatt als Hauptblatt nehmen, wo sich Verlierer leichter vermeiden

lassen

nicht sofort Triimpfe ziehen

Schnapper vorbereiten

Ubergiinge beachten

nicht freiwillig mit dem Hauptblatt schnappen

©Bridgeakademie Frohner, 65187 Wiesbaden, Schiersteiner Str.8, ® 0611-9600747, 0162-9666042
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DBYV Onlineunterricht 2020 — Alleinspiel
Lektion 2 — Schnapper in der kurzen Hand — 4-4 Fit

Teiler S, keiner in Gefahr

N
A AS42
VA9
¢ A987
%863
W 0]
AB108 ADOY
¥B87 ¥YDI10653
¢D63 ¢B1054
% KDB 10 %92
S
AK763
¥vK42
¢®K2
HwAT54

a.) Kontrakt

44 von N, Ausspiel ¢B
b.) Spielplan

Der Alleinspieler entscheidet sich fiir das N Blatt als Hauptblatt, die Verlierer in konnen leichter gestochen
werden. N zdhlt in der Haupthand 5 Verlierer, 1 in #,2 in ¢ und 2 in . 2 Verlierer in ¢ konnen am Tisch
gestochen werden. Also den ersten Stich mit ¢ K gewinnen und 2 Runden Trumpf spielen.

Danach ¢ A und ¢ schnappen. Zuriick in die Hand mit ¥ A und erneut ¢ schnappen. Ein eventueller
Uberschnapper ist nur eine Originaltrumpfstich der Gegner.

c.) Ergebnis

4a=+420
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Kontrakt
Ausspiel

1

49
oD

49
«D

6v
vS8

44
+B
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DBV Onlineunterricht 2020 — Alleinspiel
Lektion 2 — Schnapper in der kurzen Hand — 4-4 Fit — Aufgaben

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

1062
vAKDB
¢ K3
sA74

aA7
vA852
¢ 863
&»AB876

AaA82
vADB3
¢ AK6
«KDB

AaAKDB
v987
¢ 64
&«B732

Siid

A98

v38764
¢ AB874
K83

aK42
vK763
¢AT754
&K?2

A2
vK1094
¢D52
*%76543

A7642
vAGb6
¢ AK3
«KD104




DBYV Onlineunterricht 2020 — Alleinspiel
Lektion 2 — Schnapper in der kurzen Hand — 4-4 Fit — Losungen

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

Kontrakt Nord Siid
Ausspiel
1.
1062 A 98
4v vAKDB v8764
+D ¢ K3 ¢ A874
S»A74 K83

Hauptblatt ist Nord, da die Triimpfe deutlich besser sind. 1 Verlierer
in &# muss geschnappt werden. Um den Schnapper vorzubereiten,
sofort & spielen.

A
sA7 aK42
4v vA852 vK763
+D 0863 ¢ A754
%A876 % K2

Hauptblatt ist Nord, da sich Verlierer leichter durch die Siid-Hand
stechen lassen kénnen. 2 Runden Trumpf ziehen und danach &
stechen.

2
aA82 )
6v vADB3 vK1094
v8 ¢ AK6 eD52
#+KDB £76543

Hauptblatt ist Nord, da sich Verlierer leichter durch die Siid-Hand
stechen lassen konnen. 2 a-Verlierer miissen gestochen werden.

4.
AaAKDB 7642
44 vOog87 vA6b
+B ¢ 64 ¢ AK3
&*B732 KD104

Hauptblatt ist Nord, da die Triimpfe deutlich besser sind. 1 Verlierer
in v muss geschnappt werden. Der Schnapper soll vorbereitet werden
durch das Spielen von v.

©Bridgeakademie Frohner, 65187 Wiesbaden, Schiersteiner Str.8, @ 0611-9600747, 0162-9666042
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DBY Onlineunterricht 2020 - Alleinspiel - Lektion 2 - Schnapper 4-4 Fit

Board 1 A 1062 Board 2 A 64
Teiler Nord vy AKDB Teiler Ost v76
Keiner in Gefahr ¢ K3 Keiner in Gefahr ¢ 7542
& A742 & KB1086
A AB75 A K943 a8 A KD9732
v 1093 v52 v KB98 vDI1054
¢ DB10 WSO ¢ 9652 63 WSO ¢ AK
& B105 *D96 & AD9532 & 4
. a DB 1 A ABI10S
o 5 v8764 10 14 v A32
9 ¢ A874 12 ¢ DB1098
& K83 * 7
NS 4¥; NS 2N; NS 3&; NS 2 ¢; Par +420 West Nord Ost Stid
1a Pass
West Nord Ost Stid 2% Pass 24 Pass
1 SA* Pass 2 %! 3% Pass 3 Pass
Pass 2 Pass 49 4% Pass Pass Pass
Pass Pass Pass
4 v von Ost
* Sofortauskunft Ausspiel: ¢ D
1. Stayman (Sofortauskunft)
4 v von Nord
Ausspiel: & 6
Board 3 a K42 Board 4
Teiler Sid vK763 Teiler West
O-W in Gefahr ¢ A754 Alle in Gefahr
& K2
AaB1053 N AaD986 A AB3 4B
vD94 W o v B10 vy AD103 vKB94
¢+ DB10 - ¢+ K92 ¢ AK6 ¢ D52
& D94 % B1053 &« KDB & 76543
- aAAT 3 AaD10652
g 7 v A852 23 7 v76
12 ¢ 863 3 ¢ B843
& A876 %98
West Nord Ost Stid
NS 4v; NS 2N; NS 24; NS 34; NS 2&; Par +420 2 %! Pass 2 ¢2 Pass
2SA Pass 3 &3 Pass
West Nord Ost Stid 3w Pass 3 a4 Pass
1&* 4 SA3 Pass 5 6 Pass
Pass le Pass 2 6v Pass Pass Pass
Pass 49 Pass Pass
Pass 1. semirforcierende Eroffnung

* Sofortauskunft

4 v von Nord
Ausspiel: & B

2. Standardrelay
3. Stayman
4. Kontrollgebot
5. Roman Keycard Blackwood Assfrage
6. 1 oder 4 von 5 Schliisselkarten
6 v von West
Ausspiel: & A



DBYV Onlineunterricht 2020 - Alleinspiel - Lektion 2 - Schnapper 4-4 Fit

Board 5 a AKDB Board 6 A 986
Teiler Nord v 987 Teiler Ost v A65
N-S in Gefahr ¢ 64 O-W in Gefahr ¢D753
*«B732 % 1082
A 1093 N A 85 a2 A KB753
vDBS53 W o vKI1042 vDB83 W O vK1092
¢ D985 S ¢ B1072 ¢ 9642 S ¢+ AK
98 & A65 & K765 & AB
- AT7642 " A AD104
5 8 vA6 6 19 v74
16 ¢ AK3 9 ¢ B108
& KD104 %D943
West Nord Ost Stid
NS 54; NS3N; NS 5&; NS 1v; NS 1¢; Par +650 1a Pass
1 SA Pass 3 Pass
West Nord Ost Stid 4v alle passen
Pass Pass 1 SA®
Pass 2 &l Pass 24 4 v von Ost
Pass 44 Pass Pass Ausspiel: ¢ B
Pass
* Sofortauskunft
1. Stayman (Sofortauskunft)
4 & von Sid
Ausspiel: ¥ D
Board 7 a KB92 Board 8 AaKD6
Teiler Siid v754 Teiler West v 108
Alle in Gefahr ¢ 9 Keiner in Gefahr ¢ AB10752
*D8652 & BS
A A108 N A63 A A1084 N a2
v 109632 W o v ADB vy AD94 W o vK763
¢ 65 e ¢ AKD1082 ¢D9 S ¢ K83
& B74 & 103 & K32 & Al10874
" aD754 ” aB9753
v K8 vB52
Ss°  eB743 B 464
& AK9 D96
NS 44; OW 2v; NS 3&%; OW 24 ; Par +620 OW 5¢; OW 3N; OW 5&; OW 14; OW 1 ¢;
Par —450
West Nord Ost Stid
1e* West Nord Ost Stid
Pass 1a Pass 24 1 SA* Pass 2 %! Pass
Pass Pass 3¢ Pass 2 SA? Pass 3 &3 Pass
Pass 3a Pass Pass 4v Pass Pass Pass
Pass * Sofortauskunft

* Sofortauskunft

3 & von Nord
Ausspiel: ¢ A

1. Stayman

2. beide Oberfarben 4-4
3. korrespondierende Unterfarbe

4 v von Ost
Ausspiel: 4 3



DBV Onlineunterricht 2020 — Alleinspiel
Lektion 3 — Abwerfen von Verlierern

Abwerfen

1.) Grundidee:

So sehr es manchmal wichtig ist, bei Schnappern in der kurzen Hand mit dem Ziehen der Triimpfe zu warten,
so ist es anderseits unerlédsslich, schnellstens die Triimpfe zu ziehen, wenn man plant, Verlierer aus der
Haupthand abzuwerfen. Andernfalls kénnen die Gegner sichere Stiche schnappen.

2.) Dringende Abwiirfe

Es gibt geschiitzte (A 4 2 gegeniiber 7 6 5 ) und ungeschiitzte Verlierer ( 8 3 gegeniiber 7 6 2).

Wenn der Alleinspieler die Gegenspieler zu Stich kommen lassen muss (z.B. beim Ziehen der Triimpfe), ist die
Situation kritisch, wenn ungeschiitzte Verlierer vorhanden sind.

In solchen Fillen ist es notwendig, sofort die Verlierer abzuwerfen, auch wenn dabei ein gewisses Risiko
(Stechen der Gegenspieler) vorhanden ist.

3.) Ubergiinge

Manchmal gibt es nur einen Ubergang zum Tisch. Deshalb muss vor dem Nutzen der Uberginge (z.B. in der
Trumpffarbe) die Abwurffarbe entblockiert werden (z.B. A K gegeniiber D 76 2).

4.) Vorbereiten von Schnappern

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

N
AB7
¥YK84
¢D1097
#9643
W O
AKDI104 A98652
YB7 Y1053
K864 ¢ A32
#*D75 % B 10
S
AA3
YAD962
¢BS
% AKS82
a.) Kontrakt 4% von S, Ausspiel #K

b.) Spielplan

Stid hat 4-5 Verlierer, 14,2 ®und 1-2 in ¢b. Der Verlierer in # ist ungeschiitzt nach dem #-Ausspiel. Fiir
Abwiirfe muss die @ -Farbe entwickelt werden.

¢.) Vorsichtsmafinahmen

Die Triimpfe diirfen nicht gezogen werden, da K der einzige Ubergang zum Tisch ist. Wenn die # -Farbe

etabliert ist, miissen die Triimpfe so gespielt werden, dass die 3. Runde mit ¥ K am Tisch endet.
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DBV Onlineunterricht 2020 — Alleinspiel
Lektion 3 — Abwerfen von Verlierern

Beispiel 2

N
AB876
¥D654
¢ B6
*K73
W O
AA3 A42
YK109 ¥ AB832
¢ K943 8752
®B1096 ®D5
S
AKD1095
v7
¢ AD10
* A842

a.) Kontrakt
44 von S, Ausspicl B

b.) Spielplan

Stid hat 5 Verlierer, 14,19, 14 und 2 in . Unvermeidbar ist der Verlierer in der Trumpffarbe und das ¥ A.
Leider sitzt auch € K unfreundlich, also miissen beide Verlierer in #¢ vermieden werden.

Diese konnen abgeworfen werden auf €, damit bereitet man Schnapper in der kurzen Trumpfhand vor.
Dieses Mangver muss sofort eingeleitet werden, da der Gegner droht, den noch einmal geschiitzten Verlierer in

o offen zu legen.

c.) Reihenfolge der Stiche

1.) &K

2.) ®B, Gegner gewinnt mit # K

3.) der Gegner spielt o, gewonnen mit dem db A
4) ®A

5.) @D und Abwurf von o

6.) o gestochen am Tisch

7.) Trumpf verliert an A

8.) YK

9.) ¥ gestochen in der Hand

10.) & gestochen am Tisch und die restlichen Triimpfe gezogen

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




Alleinspiel - Lektion 3

Abwerfen von Verlierern - Aufgaben

Wieviele Verlierer haben Sie? Wie sieht der Spielplan aus?

Kontrakt
Ausspiel
;3

AK62
49 vKDB63
¢D 1032

*A7
%

A KD
4v wKD987
D 652

*A54
3.

AaABS82
6v wKDB632
*+K A6

&7
4.

AKDBS3
44 vKD?7
¢B ¢ A86

%73

Alleinspieler

Tisch/Dummy

AaAB853
v 1092
¢ AR7
«KD3

a AB10
vB1042
¢A3

%8762

aKDS5
v10984
¢B&852
&AD

A7642
vB9g
¢ K32
&«KD?2
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Alleinspiel - Lektion 3
Abwerfen von Verlierern - Lésungen zu den Aufgaben

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

Kontrakt Alleinspieler Tisch/Dummy
1z
4v AaK62 aAB53
vKDB63 vl1092
D ¢ 1032 ¢ A7
& A7 «*«KD3

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

¢

i% A KD A AB 10
vKD987 vB1042

%D $652 ¢A3
%A54 %8762

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

3.

A ABg2 aKDS5

6v vKDB632 v 10984
¢K ¢ A6 ¢B852
%7 £ AD

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

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

4.
AKDBS83 A7642
44 vKD7 vB93
+B ¢ A86 ¢ K32
%73 £KD2

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

©Bridgeakademie Frohner, 65187 Wiesbaden, Schiersteiner Str.8, @ 0611-9600747, 0162-9666042
D4 cfroehnerl@web.de



DBYV Onlineunterricht 2020 - Alleinspiel - Lektion 3 - Abwerfen von Verlierern

Board 1 A 8762
Teiler Nord v96
Keiner in Gefahr ¢ 962
»Al1064
A KB5S a AD
v 10843 vKDB75
¢ A87 & S 9 ¢ 1043
& KBS D52
4 A 10943
vA2
2 +kDBS
%973

OW49v; OW2N; OW 2&; OW 14; OW 1 ¢;
Par —420

West Nord Ost Stid

Pass lw Pass

49 Pass Pass Pass
4 v von Ost

Ausspiel: ¢ K

S spielt ¢ K aus, O zdhlt 4 Verlierer: 1 in v, 2 in ¢ und
1 in &. Spielt O nun Trumpf, ist das Spiel verloren,
denn die Gegenspieler kassieren 2 ¢ -Stiche und & A.
Also muss sofort ein ¢ abgeworfen werden: A4 zum & A
und & D mit dem & K iibernehmen, auf & B wird nun
ein ¢ abgeworfen.

Board 2 aB1085
Teiler Ost v A8S
N-S in Gefahr ¢ 843
& KD5
aA2 N a K
vB1092 W o vD73
¢B75 S ¢ 10962
& B942 & Al0763
- AaD97643
7 9 vKé64
14 ¢ AKD
& 8

NS 44;NSIN;NS1v;OW 1¢; OW 1&;

Par +620
West Nord Ost Stid
Pass 1 &
Pass 3a Pass 44
alle passen
4 & von Siid

Ausspiel: ¥ B

W spielt ¥ B aus. S z&hlt 4 Verlierer: 2 in Trumpf, 1 in
v und 1 &. Wichtig ist, ¥ mit dem ¥ K in der Hand zu
gewinnen. Sofort muss & gespielt werden, um
ausnutzen, dass der ¥-Verlierer noch geschiitzt ist. O
gewinnt mit dem & A und spielt erneut ¥. Nun kommt
& D mit dem v-Abwurf.

Board 3 A ADI10872
Teiler Siid v 84
O-W in Gefahr ¢ D10
%843
A B4 A653
v 10953 vA7
¢ KB87 WSO ¢ A542
%976 «DB105
. A K9
5 vKDB62
16 ¢ 963
& AK?2

NS 44; NS 2N; NS 2v; OW 2¢; Par +420

West Nord Ost Stid

lv
Pass 1a Pass 2SA
Pass 44 alle passen

4 & von Nord

Ausspiel: & D
Ausgespielt wird & D. N z&hlt 4 Verlierer, 1 in ¥, 2 in
¢ und 1 in &. Der %-Verlierer kann auf ¥ abgeworfen
werden. Also Triimpfe ziehen und ¥ zu den Figuren
spielen. Nachdem das ¥ A gefallen ist, erreicht man den
Tisch mit &% und wirft auf ¥ einen &-Verlierer ab.

Board 4 a4 D983
Teiler West v753
Alle in Gefahr ¢ KD94
*76
A 54 N o A6
vB10 oo vKD984
¢B652 S ¢ 1083
&« B8543 & KD10
. AaKB1072
v A62
31614 - A7
& A92

NS 44; NS 2N; NS 2 ¢; Par +620

West Nord Ost Stid
Pass Pass le 14
Pass 3a Pass 4 4
alle passen

4 & von Siid

Ausspiel: ¥ B
W attackiert ¥ B. S z&hlt 4 Verlierer, 1 in #,2in v, 1
in &. Die ¥-Verlierer sind nun ungeschiitzt und es muss
forciert gehandelt werden: Also ¢ A, ¢ zum ¢ K und
¢ D mit einem ¥-Abwurf. Ein Fehler wire es gewesen,
zuerst Trumpf zu spielen.



DBYV Onlineunterricht 2020 - Alleinspiel - Lektion 3 - Abwerfen von Verlierern

Board 5 A KB105
Teiler Nord vy DBY9
N-S in Gefahr ¢ AK43
D5
A9643 AAT2
v 84 v762
¢ DB10 4 S = ¢ 95
& AK43 % B10972
18 a D8
10 5 v AK1053
9 ¢ 8762
% 86
NS4v;NS3¢;NSIN;NS 14; OW 1&;
Par +620
West Nord Ost Stid
1 SA Pass 2¢
Pass 2 Pass 3SA
Pass 49 Pass Pass
Pass
4 v von Nord

Ausspiel: # B
Nach Transfer erreichen N/S das Vollspiel. O greift & B
an, W gewinnt mit dem & K und kassiert & A. N hat
noch weitere Verlierer, 4 A und 2 in ¢. Diese kénnen
aber auf die #-Werte des Tisches abgeworfen werden.
Also Triimpfe ziehen und danach #, bis das & A
vertrieben ist. Dann folgen 2 Abwiirfe.

Board 6 AaD63
Teiler Ost v K4
O-VW in Gefahr ¢ A10952
» 873
AB87S N A AK4
v1075 W o vyDB9862
¢ KD3 s ¢ 6
«DB104 % AKS5
" AaB1092
v A3
%7 +B874
%962
OW 4v; OW 3&; OW IN;OW 1a; NS 1¢;
Par —620
West Nord Ost Stid
le Pass
29 Pass 49 Pass
Pass Pass
4 ¥ von Ost

Ausspiel: 4 B

Nach dem Ausspiel von & B zdhlt O 4 Verlierer: 2 in
Trumpf, 1 in # und 1 in ¢. Der a-Verlierer kann
vermieden werden, wenn O ein & auf ¢ abwirft.
Deshalb sofort ¢ spielen und das ¢ A vertreiben. Mit
% D wird der Tisch erreicht und # 4 auf ¢ D
abgeworfen. Falsch ist es, sofort Trumpf zu spielen.

Board 7 A KD52
Teiler Siid v63
Alle in Gefahr ¢ 8542
& AT6
A AB93 A 1084
v74 v982
¢ A107 WSO ¢+ DB63
& 10984 &« DB2
A76
995 v AKDB105
16 ¢ K9
s K53
NS4v;S3N;N2N;S2¢;NS14;N1¢;N l&;
Par +620
West Nord Ost Stid
lw
Pass 14 Pass e
Pass 49 alle passen
4 v von Sid

Ausspiel: & 10
W spielt &% 10 aus, S zéhlt 4 Verlierer: 1in &, 2 in ¢
(wenn der ¢-Expass nicht gelingt), und einer in &.
Wenn das & A bei W sitzt, kann auf & ein &-Verlierer
abgeworfen werden. Also & K, und 4 zum & K. Mit der
Trumpf erreicht W wieder die Hand und spielt erneut #.
Nach & A folgt dann & D.

Board 8 A 8543
Teiler West vA3
Keiner in Gefahr ¢ 65
97642
a2 N AaKDB6
vyKB10976 W oo vD854
¢ 732 S ¢ A998
& KBS5 & A3
i A A1097
g 16 V2
12 ¢ KDB104
& D108
OW 4v; OW IN; OW 14; Par —420
West Nord Ost Stid
2v Pass 4w alle passen

4 v von West
Ausspiel: ¢ 6

N spielt ¢ 6 aus. Nun hat W 4 Verlierer, lin#,1in ¥
und 2 in ¢. Spielt man & mit der Absicht, ¢-Verlierer
abzuwerfen, gewinnt S mit dem # A und spielt ¢ K und
¢ D. Der Gewinnweg ist, sofort & A und & zum & B zu
spielen. Auf & K kann nun einen ¢ -Verlierer
abgeworfen werden. Wenn es schiefgeht, fillt man
einmal mehr, aber das Risiko sollte man unbedingt
eingehen.



DBV Onlineunterricht 2020 — Alleinspiel
Lektion 4 — Hochspielen einer langen Farbe im Farbspiel

Hochspielen einer Nebenfarbe

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

vAK7653 YA9765 v KDB10
L AED) ¥ 352 vy -
¥ ADB106 vD5432 v K743
v2 v6 v -

Folgende Probleme miissen dabei geldst werden:

1. geniigend Ubergiinge miissen vorhanden sein
2. der Gegner darf nicht iiberstechen (hohe Triimpfe)

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

Teiler N, N/S in Gefahr

N
AKDI10954
YA102
¢ 383
% 106
\%4 O
' Wi AN862
¥YD73 YKBS86
¢DB105 ¢ K9
*K7543 *DB92
S
A AB3
V954
®A7642
o A8
a.) Reizung
Nord Ost Sid West
28% - 2SA* -
3% - 44 —

2SA* fragt nach Stirke und Feature
3¥* kein Minimum und ¥—Wert (¥ A oder ¥K)
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DBYV Onlineunterricht 2020 — Alleinspiel

Lektion 4 — Hochspielen einer langen Farbe im Farbspiel
b.) Kontrakt

44 vonN, Ausspiel D

¢.) Spielplan

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

Allerdings miissen geniigend Ubergiinge vorhanden sein: Den ersten Stich in € also abgeben und danach zum ¢ A

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

N
A B109
v 742
¢ A1095
®* K92
W 0
A763 A AK2
¥ AKD98S ¥ B 10
43 ¢D8642
®B75 ®A83
S
AD3854
¥63
¢ KB7
*D1064

a.) Reizung

Nord Ost Siid West

1¢ -— 1le
- 1SA - 3e*
— 4 % P e

3¥* 6er ¥ einladend, 11-13 FL

b.) Kontrakt
49 von W, Ausspicl 4B

c.) Spielplan
Nord hat 4 Verlierer, 14, 1 #und 2 in é. Die ®—Farbe kann bei einem gegnerischen 4-3 Stand fiir einen Abwurf
hochgespielt werden. Also keinen Trumpf ziehen, es sind mit ¥ B und ¥ 10 noch geniigend Ubergiinge vorhanden,

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

©Bridgeakademie Frohner, 65187 Wiesbaden, Schiersteiner Str.8, @ 0611-9600747, 0162-9666042
> cfroehnerl@web.de
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Board 1 A AK7
Teiler Nord v D38
Keiner in Gefahr ® A54
65432
A D109 N A B632
v753 W v 64
¢ K82 S ¢ D1097
& AB109 & KD8
‘o AB854
10 8 vy AKB1092
9 ¢B63
& 7
West Nord Ost Sid
Ost
1&* Pass le
Pass 1 SA Pass 49
Pass Pass Pass
* Sofortauskunft
4 v von Sud

Ausspiel: v 3

S z&hlt 4 Verlierer: 1 in #,2 in ¢ und 1 in &.Die &-
Farbe kann auch trotz ihrer lausigen Qualitit fiir einen
Abwurf entwickelt werden, wenn die restlichen Karten
4-3 verteilt sind. ¥ D und ¥ 8 sind neben den 3
Topkarten die weiteren Ubergéinge dazu. Geniigend
hohe Triimpfe sind vorhanden.

Board 2 A AD10863
Teiler Ost v 82
N-S in Gefahr ¢ A10
& A72
A9 N a754
vD10974 W 0 vKB63
¢ DB95S S ¢ K7
%« K63 «DB109
- A KB2
8 10 vAS
8 ¢ 86432
& 854

NS3N; NS34;OW3v; OW2&; NS 1¢;
Par +100: OW 4w x—1

West Nord Ost Stid
Pass Pass
Pass 1a Pass 24
Pass 2SA Pass 4 4
alle passen
4 & von Nord

Ausspiel: « D
N zéhlt 4 Verlierer, 2in &, 1 in ¢ und 1 in ¥. Die lange
¢ -Farbe am Tisch kann ausgenutzt werden, wenn der
¢ -Stand nicht schlechter als 4-2 ist. Also zuerst ¢ A
und ¢ 10. Die Triimpfe bleiben als Ubergginge liegen. ¢
muss hoch geschnappt und alle Triimpfe gezogen
werden.

Board 3 AT763
Teiler Siid v AKD985
O-W in Gefahr ¢ 3
®975
aD8854 N AaB109
v63 W o v742
¢ KB7 s ¢ AI1095
&DI1064 & K82
R A AK?2
8 8 vB10
15 ¢ D8642
& AB3
West Nord Ost Stid
1e*
Pass lw Pass 1 SA
Pass v Pass 49
Pass Pass Pass

* Sofortauskunft

4 v von Nord

Ausspiel: 4 B
N zéhlt 4 Verlierer, 1 in #, 1 in ¢ und 2 in &%. Die ¢-
Farbe kann bei 4-3 Stand fiir einen Abwurf hochgespielt
werden. Also keinen Trumpf ziehen, es sind mit ¥ B
und ¥ 10 geniigend Ubergénge und alle hohen Triimpfe
vorhanden, um 3 x ¢ zu schnappen. Gegner darf dann
keine Triimpfe haben.

Board 4 AT762
Teiler West vy KB87
Alle in Gefahr ¢ K9
«DB92
A KDI10954 4 AB3
v Al102 v954
¢ 83 " S M o A7642
& 106 % A8
10 ol
8 5 vD63
3 ¢ DB105
& K7543
West Nord Ost Stid
24l Pass 2 SA? Pass
33 Pass 4 & Pass
Pass Pass

1. Weak Two (Sofortauskunft)
2. Frage anch der Stirke der Er6ffnung
3. kein Minimum, Nebenwert in ¥
4 & von West
Ausspiel: & D
W z#hlt 4 Verlierer,2in ¥, 1in ¢ und 1 in &. Die ¢-
Farbe kann fiir Abwiirfe entwickelt werden. Allerdings
miissen geniigend Ubergiinge da sein: Den ersten Stich
in ¢ abgeben und danach ¢ zum ¢ A und 2 x hoch
schnappen. Die Trumpffarbe ist der Ubergang zum
Tisch.
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Board 5 A432
Teiler Nord vy AKB109
N-S in Gefahr ¢ 32
& A32
A A109 N AaDB87
v874 W oo v65
¢ 1098 S ¢ DB7
& KB87 & D1096
1 AK65
8 8 vD32
12 ¢ AK654
& 54
West Nord Ost Stid
le Pass 2e
Pass 29 Pass 49
alle passen
4 ¥ von Nord

Ausspiel: 4 D

Die ¢ -Farbe kann fiir 2 Abwiirfe entwickelt werden,
wenn Anfang direkt 3 #-Stiche verloren gehen.

Ubergang ist die ¥ D, alle Triimpfe miissen weg sein. ¢

3-3 Verteilung und Trumpf 3-2 Verteilungen ist nach
dem nachteiligen #-Stand Voraussetzung.

Board 6 A B109
Teiler Ost v 386
O-W in Gefahr ¢ B865
& AB76
aAT7 N AaK6543
vyKB1032 W o v AD54
¢ 932 S ¢ AD
K43 & D2
, A D82
v97
"7 k1074
& 10985
West Nord Ost Stid
1a Pass
2 Pass 3¢ Pass
4 & Pass 4 SA Pass
5w Pass 6w alle passen
6 ¥ von West

Ausspiel: ¢ 6

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

Board 7 a AB10764
Teiler Siid v K
Alle in Gefahr ¢ 42
& A432
a3 985
vB9732 vDI10654
¢+ D975 w - & ¢ B3
& K95 & DB 10
2 a KD2
6 6 v A8
16 ¢ AK1063
876
West Nord Ost Stid
1 SA
Pass 3a Pass 4 ¢
Pass 4 SA Pass 54
Pass 64 alle passen
6 & von Nord

Ausspiel: & D

N braucht mindestens 2 Abwiirfe fiir 2 &-Verlierer.
Einer verschwindet auf ¥ A, ¥ K also rechtzeitig
entblockieren. Danach ¢ A und ¢ K. Da ¢ 4-2 steht,

muss 2x ¢ hoch geschnappt werden. Die Triimpfe des

Tisches sind der Ubergang.

Board 8 AAT6
Teiler West v3
Keiner in Gefahr ¢ 1073
s« DB10654
aD N A B1098
v AKD876 e vB942
¢ AK6 s ¢ 985
%872 & AK
- A K5432
v 105
.  +DB42
%93
West Nord Ost Stid
2% Pass 2¢ Pass
2 Pass KR Pass
34 Pass 4% Pass
4 SA Pass 5¢ Pass
6 alle passen
6 ¥ von West

Ausspiel: & D

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



DBV Onlineunterricht 2020 — Alleinspiel
Lektion 5 — Blockieren + Ubergiinge

Blockieren/Entblockieren

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

1. Vermeidbare Blockaden

& AD6 & AKD6 & A6
& K3 & B7542 & KDB73

Losung: Von der kurzen Seite die hohen Karten zuerst spielen!

2. Scheinbare Blockaden

v AD v KD v AB10
v KB107 v AB107 v KD62

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

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

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

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

Losung: Rechtzeitiges Entblockieren, ,,opfern® der Mittelkarten umd Blockade
beim Léngenstich zu umgehen.
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Lektion 5 — Blockieren + Ubergiinge

Beispiel 1, keiner in Gefahr

N
A AKD
¥ AKD
4983
% AK32

\%Y% 0]
A543 A10987
¥ 109754 v63
¢B7 ¢ Q10
* 876 *DB984

S
ABG2
¥ B82
® AK6542
& 10

a.) Kontrakt

24* 3*
3SA | —— |6SA | —

6 SA von O, Ausspiel & D

b.) Spielplan

10 Sofortstiche (3in #,3in¥,2in ¥ und 2 in &)

Zusitzliche Stiche sind in € zu entwickeln, der Dummy hat eine lange € -Farbe. Voraussetzung ist dabei

der 2-2 Stand der restlichen # -Karten beim Gegner. Keine weiteren Uberginge sind vorhanden.

Zu achten ist darauf, dass man € nicht blockiert, also erst 9 und @ 8 spielen.
1 Blockade durch Mittelkarten
c.) Ergebnis

6SA +1 +1020
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DBYV Onlineunterricht 2020 — Alleinspiel
Lektion 5 — Blockieren + Ubergéinge
Ubergénge

Wenn Sie das Alleinspiel planen, ist es wichtig, Ubergéinge zu haben.
Ubergénge werden gebraucht, um

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

einen Schnitt zu spielen oder zu wiederholen

Verlierer zu stechen

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

mogliche, aber ungewisse Uberginge (K x und x x, A x x und D x X)
versteckte Uberginge (A 64 3und KD B 2)

Deshalb ist es wichtig, die Uberginge zu schonen

w»Hiite Dich vor I"Jberschwang, futsch ist sonst der Ubergang*

oder durch Ducken die Kommunikation aufrecht zu erhalten

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

N
A9643
¥ 10432
¢DBS
®K6
W O
72 A ADBS
v 86 ¥ AK
¢ AK9764 ¢53
872 ® AB543
S
A K108
¥YDB975
¢ 102
®DI109

3 SA von O, Ausspiel 97
Spielplan

6 Sofortstiche (1in #,2in¥,2in ®und 1 in &)
3 zusitzliche 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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DBV Onlineunterricht 2020 - Alleinspiel - Lektion 5 - Ubergiinge + Blockieren

Board 1 a AKS
Teiler Nord vB643
Keiner in Gefahr ¢ KB4
& AKD
AB97 N AaD10862
v K108 W 0 v A95
¢ A876 ¢ 953
*762 S .03
” A43
8 6 vD72
5 ¢ D102
& B10543
NS 3N; NS2¥; NS 3&; OW 14; NS 1¢; Par +400
West Nord Ost Stid
2SA Pass 3SA
Pass Pass Pass
3 SA von Nord

Ausspiel: & 6

N spielt 3 SA. 5 Sofortstiche gibtesin &, 2in #.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 Ubergang.

Board 2 a DB94
Teiler Ost ¥ 9
N-S in Gefahr ¢+ K983
«DB109
A Al0 N a53
v AKB43 W oo vD1065
¢ 642 S ¢ ADB10
& 854 K32
5 AaK8762
12 12 Y872
7 ¢75
*A76
OW 4N; OW 49 ;NS 3a; OW 2¢; Par —430
West Nord Ost Stid
1e* Pass
le Pass 29 Pass
4 Pass Pass Pass
* Sofortauskunft
4 v von West

Ausspiel: & D
Nachdem die Gegenpartei 3 %-Stiche gewinnt, ist der
Kontrakt nur durchwiederholten ¢ -Schnitt (3x aus der
Hand in Richtung Tisch spielen) zu gewinnen. Also nur
2 Runden Trumpf ziehen, danach ¢ . Die weiteren
Ubergiinge sind in der Trumpffarbe vorhanden,
4 10 wird abgeworfen.

Board 3 a K7
Teiler Siid vKD1094
O-W in Gefahr ¢B75
& 643
AaDB1062 A943
v A83 v752
*62 WSO ¢+ KD109
& B98 D107
= A A8S
8 7 v B6
16 ¢ A843
& AKS52
West Nord Ost Stid
1 SA®
Pass 2 ¢! Pass 292
Pass 3SA alle passen

* Sofortauskunft
1. Transfer auf ¥
2. Transfer ausgefiihrt
3 SA von Siid
Ausspiel: 4 D
N reizt mit S v-Karten Transfer. S fiihrt den Transfer
aus, bleibt dann aber in 3 SA, da er nur 2 v-Karten hat.
S hat 5 Sofortstiche, 4 Stiche konnen in ¥ entwickelt
werden. Dabei muss im 1. Stich der Ubergang
zumTisch (#-Konig) geschiitzt werden. Also a As
und ¥ spielen.

Board 4 AaDB1098
Teiler West vK10
Alle in Gefahr ¢ 9762
& B7
AaK74 N AAS
v A854 WO vB32
¢ AD S ¢ KB543
& A965 % 843
, A632
vD976
7% 4108
&« KD102
West Nord Ost Stid
1SA* Pass 3SA Pass
Pass Pass
* Sofortauskunft
3 SA von West

Ausspiel: 4 D

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



DBV Onlineunterricht 2020 - Alleinspiel - Lektion 5 - Ubergiinge + Blockieren

Board 5 a A82
Teiler Nord v43
N-S in Gefahr ¢ DB64
& AK76
AK76 N AaDB109
v A92 W vKD10
¢ 1092 ¢ 873
£10953 B 342
1 A543
7 8 vyB8765
1 ¢ AKS
s DB
NS 3N; NS3¥; NS 3¢; NS 3&; NS 14; Par +600
West Nord Ost Stid
1e Pass le
Pass 1 SA Pass 2%
Pass 3SA Pass Pass
Pass
3 SA von Nord

Ausspiel: 4 D

N zihlt 9 Sofortstiche, diese miissen aufgrund
fehlender Uberginge bzw.blockierenden Farben
sorgfiltig 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 erfiillt.

Board 6 A9643
Teiler Ost v 10432
O-W in Gefahr ¢ DB8
& K6
a72 N A ADBS
v86 W o v AK
¢ AK9764 S 53
& 872 & AB543
" A K108
7 19 vyvDB975
8 ¢ 102
& D109
West Nord Ost Stid
1&* Pass
1e Pass 24 Pass
3¢ Pass 3SA Pass
Pass Pass

* Sofortauskunft
3 SA von Ost
Ausspiel: ¥ D

O hat einen billigen Zweifdrber im Sprung gereizt, ab
20 FL. Nun sind 6 Sofortstiche da, 1 in &, 2in ¥, 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 A DB1093
Teiler Siid v A6
Alle in Gefahr ¢ 8742
& B9
a72 N A AB65
vDB1087 "0 v952
¢ B963 S ¢ D10
% K10 D854
" a K4
7 8 v K43
17 ¢ AKS
s A7632
West Nord Ost Stid
1 SA®
Pass 2 vl Pass 2 a2
Pass 2SA Pass 3SA
Pass Pass Pass

* Sofortauskunft
1. Transfer auf & (Sofortauskunft)
2. Transfer ausgefiihrt
3 SA von Siid
Ausspiel: ¥ D
N z&hlt 5 Sofortstiche, 2 in ¥, 2 in ¢, 1 in &. 4 Stiche
sind in & zu entwickeln. Dazu muss allerdings noch
ein Ubergang zum Tisch vorhanden sein, also wird
der erste Stich nach Ausspiel der ¥ D in der Hand mit
v K gewonnen. Danach # K und 4.

Board 8 A B64
Teiler West v753
Keiner in Gefahr ¢ 654
& A742
A A95 AaDI10732
vyB10962 v K8
¢33 WSO +K1097
& B93 & 106
" A K8
6 8 v AD4
21 ¢ ADB2
& KD8S5S
NS 4N; NS 44; NS 29; NS 3¢; NS 14; Par +430
West Nord Ost Stid
Pass Pass Pass 2SA
Pass 3SA Pass Pass
Pass
3 SA von Siid

Ausspiel: v B
S z&hlt nach ¥ B Ausspiel 7 Sofortstiche. Durch
wiederholten ¢ -Schnitt sind 2 weitere Stiche zu
entwickeln. Allerdings ist erstmal nur ein Ubergang
vorhanden. Ein 2. Ubergang kann nach # K und « D
bei 3-2 Stand mit * 8zu * Aund & Szu & 7
konstruktiert werden. Der ¢ -Schnitt gelingt.



