Spielplan A-Z
Lektion 2 — Blockieren und Ubergiinge — 10.09.2023

-

. ooy N
: o N 8 .
L i A
] "

Lektion 2

Blockieren und
Ubergiinge

Empfohlene Materialien:

K.-H. Kaiser, “Bridge lernen-Buch zum Selbststudium” ISBN 978-3-935485-45-6, 28,90 €
K.-H. Kaiser, CD “Tipps zum Besseren Bridge I, Q-Plus Miinchen, 55 €

K.-H. Kaiser, CD “Tipps zum Besseren Bridge 1I”’, Q-Plus Miinchen, 55 €

Sabine Auken, CD ,,Mut im Bridge*, Q-Plus Miinchen, 55 €

Roland Rohowsky, ,,Beherrsche die Farben!*, ISBN 978-3-925440-91-5, 17,50 €

R. Berthe/N. Lebely, ,,Alleinspiel im Farb-Kontrakt“, ISBN 3-935485-52-2 16,90 €

R. Berthe/N. Lebely, ,,Alleinspiel im Sans Atout-Kontrakt™, ISBN 3-935485-51-4 16,90 €
William S. Root ,,How to play a bridge hand*

Michael Gromadller, CD ,,Richtiges Alleinspiel im Bridge*, Q-Plus Miinchen, 65 €

©OBridgeakademie Frohner, 65187 Wiesbaden, Schiersteiner Str.8
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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 & AKDG6 o 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 tibernommen werden. Es kostet keinen
Stich, da man die Anschlusskarten besitzt.

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

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

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

Losung: Rechtzeitiges Entblockieren, ,,opfern* der Mittelkarten um die
Blockade beim Langenstich zu umgehen.
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Beispiel 1, keiner in Gefahr

N
A AKD
¥ AKD
49383
% AK32

\%Y O
A543 A10987
¥ 109754 ¥63
*B7 ®Q10
*876 *DB984

S
AB62
¥ B32
® AK6542
& 10

a.) Kontrakt

20%| 7 |36 —
3SA| -—- [6SA | -—

6 SA von O, Ausspiel & D

b.) Spielplan

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

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

c.) Ergebnis

6SA +1 +1020
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Ubergange

Wenn Sie das Alleinspiel planen, ist es wichtig, Ubergiinge zu haben.
Ubergidnge 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 Ubergingen:

sichere, sofort verfligbare Ubergéinge (A, Axund K x, A K x und D x, oder Chicane)

versteckte Ubergiinge (A 6 43 und K D B 2)

Deshalb ist es wichtig, die Uberginge zu schonen

,»Hiite Dich vor Uberschwang, 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!*
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N
A9643
¥ 10432
¢ DB3S
®K6
\%\% O
AT72 AADBS
v36 ¥ AK
® AK9764 ¢53
* 872 % AB543
S
AKI08
YDB975
¢ 102
D109

3 SA von O, Ausspiel €7

Spielplan

6 Sofortstiche (1 in #,2in%,2in #und 1 in &)

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

Also wird der 1. Stich in 4 geduckt.
Ergebnis 3SA = -400
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Spielplan A-Z - Lektion 2 - Blockade und Ubergang

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

W zé&hlt 9 Sofortstiche. Diese missen nur in der richtigen
Reihenfolge abgespielt werden. Zuerst wird die ¢ -
Farbe entblockiert, ¢ A und ¢ D abgespielt.Dann muss
noch ein Ubergang zum Tisch existieren, dasist ¢ A.
Also den ersten Stich nach Ausspiel der 4 D in der Hand
gewinnen und den Ubergang behalten.
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Board 5 o AB2
Teller Nord v 43
N-Sin Gefahr ¢ DB64
& AK76
o K76 N « DB109
v A92 W O v KD 10
¢ 1092 ¢ 873
& 10953 & 842
u & 543
B vy B8765
11 ¢ AK5S
& DB
West Nord Ost Sid
1e Pass lv
Pass 1SA Pass 2%
Pass 3SA Pass Pass
Pass
3 SA von Nord
Ausspiel: # D

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

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

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

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

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

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

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

4 AD876 Board 2 « B109
Teller Nord v 876 Teiler Ost v K873
Keiner in Gefahr ¢ ADS N-Sin Gefahr ¢ 965
% AK % 1098
& 32 N « B109 & 876 N &« KD5
v 1093 W o vy KDB?2 v 1094 W 0 vy ADB65
¢ K943 ¢ B102 ¢ AK4 ¢ 8
& B543 S . 1092 & B543 S . AK76
1 & K54 A o A432
48 v A54 8 19 v 2
9 ¢+ 876 9 ¢+ DB10732
& D876 & D2

NS5N; NS54; NS3v; NS4&; NS3¢ ;
Par +460: NS 3N+2
West

OW 6N; OW 6v: OW 6%: OW 34: O 1¢ ;
Par —990: OW 6N=

Nord Ost Sid West Nord Ost Sud
1e Pass 24 lv Pass
Pass 44 ale passen 2v Pass 4v alle passen
44 von Nord
Ausspiel: v K 4 v von Ost
Ausspiel: ¢ D

N zieht 2 Runden Trumpf mit « A und # D, lasst den
& K alsUbergang. Erst spielt er die beiden hohen # in
der Hand, dann geht er mit # K zum Tisch und wirft
auf & D einen ¢ -Verlierer ab. Danach noch ¢ -Schnitt

O nimmt ¢ A und wirft auf ¢ K einen # -Verlierer ab.
Dann v -Schnitt durch Vorlegen der ¥ 10 und weiter
mit ¥ 9. So bleibt er am Tisch und kann auch den ¥ K

zur ¢ D. zu viert heraus schneiden.
Board 3 & 76 Board 4 & 43
Teiler Siid v 987 Teiler West v KDB103
O-W in Gefahr ¢+ AK7654 Allein Gefahr + D84
& A7 £763
s K432 mm * DB105 4 ADBI1076 gurcmy K8
v 32 WS v 5104 v A54 w o R
+ B9 ¢ D10 ¢ 76 ¢+ KB5
4 KDB102 Sl , 9863 & KD =B . AB1054
. s A8 ) s 952
o v AKD65 5, ve2
1a + 832 . ¢ A10932
54 2982

NS7N; NS7v; NS7¢; OW 14,

Par +1520: NS 7N=
West Nord

Pass
Pass
4 v von Sid
Ausspiel: & K

2¢
49

Ost Sid

lv
Pass 2v
alle passen

Szieht die Trimpfe und spielt ¢ von oben, Dabei
muss er spatestensin der zweiten ¢ -Rundedie ¢ 8
entblockieren, sonst sitzt er in der dritten ¢ -Rundein

der Hand fest.

OW 6N; OW 64 ; OW 6%; OW 2v; OW 1¢ ;

Par —1440: OW 6N=

West Nord Ost
1e Pass 2%
34 Pass 44
4 & von West
Ausspiel: v K

Sid
Pass
alle passen

W nimmt ¥ -Ausspidl, zieht 3 Runden Trumpf und
spielt # K, danach tbernimmt er & am Tisch und

kann 3 Verlierer bisabwerfen.
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Board 5 4 AB1096 Board 6 4 432
Teiler Nord v KB7 Teiler Ost v K83
N-Sin Gefahr ¢ A5 O-W in Gefahr ¢ 986
& KDB & 5432
& K82 N « D3 4« B765 N & A109
v 432 W O v 10985 v B54 W o v AD1076
¢ K102 ¢+ D963 ¢+ KDB14 ¢ A107
» 10982 s Y » 106 S . A7
1 & 754 2 « KDS8
6 8 v ADG6 8 18 v 92
. ¢+ B874 1 ¢ 532
& 743 & KDB98
NS 44 ; NS3N; NS2v; NS2¢ ; NS 2«; West Nord Ost Sid
Par +620: NS 44 = lv 24
West Nord Ost Sid 2v Pass 25A Pass
le Pass 24 4v alle passen
Pass 44 ale passen
44 von Nord 4v von Ost
Ausspiel: v 10 Ausspiel: & K
O nimmt das #-Ausspiel und spielt ¢ zum Tisch, um
Fur den Doppelschnitt in ¢ braucht N 2 Ubergange, v B zum Schnitt vorzulegen. So bleibt er am Tisch
also nimmt er den ersten ¥ am Tisch mit der ¥ D und und kann den ¥ -Schnitt wiederholen. Nach der
Ubernimmt spéter ein ¥ -Bild ausder Hand am Tisch dritten Trumpfrunde spielt er ¢ A ( Bild von der
mit dem v A. kurzen Seite!) und wirft auf die4. ¢ -Runde einen %-
Verlierer ab.
Board 7 o KD5 Board 8 4 10984
Teller Sud v B64 Teller West v 743
Allein Gefahr ¢ 876 Keiner in Gefahr ¢+ 109
& B765 « DB109
& 432 N 4 B10 &« KB N « AD76
v AK105 W O v D9832 v AB1086 W O v KD5
¢ 92 ¢ K43 ¢ K65 ¢ D87
2 D1032 Sl 984 & AK 4 Sl . 3756
. 4 A9876 . & 532
v7 v 92
°s ¢ ADB105 BB 4 AB432
& AK & 532
West Nord Ost Sid
NS64; NS6¢ ; NS2N; NS 2; 1lv Pass 1e Pass
Par +1430: NS 64 = 2SA Pass 3v Pass
West Nord Ost Sid 4SA Pass 54 Pass
1e 6v alle passen
Pass 24 Pass 44
alle passen 6 v von West
44 von Siud Ausspiel: & D
Ausspiel: v A W nimmt & D und spielt 2 Runden Trumpf, wobei er
Ssticht den zweiten ¥ und spielt 4 Aund & zur ¢ D einen hohen Trumpf am Tisch lasst. Danach
am Tisch. Von dort macht er direkt ¢ -Schnitt zur entblockiert er die beiden 4 -Bilder in der Hand,
¢ 10. Mit # K wird der Tisch ein zweitesMal erreicht erreicht mit dem dritten Trumpf den Tisch und wirft
und der ¢ -Schnitt kann wieder holt werden. einen #- und einen ¢ -Verlierer auf ¢ A und # D ab.




