Spielplan A-Z
Lektion 3 — Cross Ruff — 24.03.2023

Lektion 3
Cross Ruff

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 11, 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 Groméller, CD ,,Richtiges Alleinspiel im Bridge*, Q-Plus Miinchen, 65 €
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Spielplan A — ZSpielplan A-Z
Lektion 3 — C — Cross Ruff — 24.03.2023

Cross Ruff

Immer, wenn in beiden Hadnden ein Singleton (oder eine Chicane) vorhanden ist, kann als Plan die
Spieltechnik ,,Cross Ruff (Hin- und Herschnappen) benutzt werden.

Bevor Sie mit dem Hin- und Herschnappen beginnen, sollten Sie nicht vergessen, Thre hohen Stiche in der
restlichen Farbe abzuspielen. Danach ist es bestimmt zu spét.

» Willst Du spielen Schnipp und Schnapp, zieh erst die Gewinner ab*

Denken Sie vor dem Hin- und Herschnappen sorgfaltig dariiber nach, in welcher Reihenfolge Sie mit dem
Stechen Threr Farben beginnen miissen. Andernfalls haben Sie moglicherweise spéter uniiberwindliche
Kommunikationsprobleme.

Beispiel 1

N
A3
Y AKS86
¢ ADI109
S ATS52
\%4 O
A2 AKBI1075
¥YDI1074 ¥ B9
4632 454
#*B1093 S K864
S
AADI964
¥v532
¢ KB87
%D

a.) Kontrakt

649 von S, Ausspicl s B
b.) Spielplan - was wird gezihlt?

Beide Hande haben 4 Triimpfe, beide Hédnde haben ein Singleton in einer Nebenfarbe. Es wird der
Spielplan ,,Cross Ruff** angewandt.

Folgende Stich sind zu zihlen: 4 Triimpfe in der Hand, 3 Asse und ¥ -Konig, 4 #-Schnapper sind
zusammen genau 12 Stiche.
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¢.) Vorsichtsmafinahmen
Wichtig ist es, die Gewinner abzuspielen, also nach ek A auch Y A und YK.

d.) Reihenfolge der Stiche

Die Reihenfolge ist entscheidend. Es miissen 4 #-Karten gestochen werden. Wenn mit & begonnen
wird, fehlt am Ende ein Ubergang in die Hand. Also spielt man nach W A und $K zuerst # A und &
geschnappt, dann % geschnappt, # geschnappt, ...

e.) anderes Ausspiel

Wenn W Trumpf ausspielt statt sl B, ist das unangenehm. Ein Schnapper ist dann verloren, es konnen nur
11 Stiche gezéhlt werden. Als einzige Erfiillungschance bleibt dann nur der Impass in #, also zuerst

klein zur & D.

Beispiel 2

N
AADI3
YADI07
42
#8754
W O
AB8642 AKBI107
¥v53 v42
¢ K75 ¢B10986
o AKDY o 63
S
A5
YKB986
¢ AD43
*B102

a.) Kontrakt
4% von S, Ausspicl s A

b.) Spielplan - was wird gezahlt?

Der Gegner gewinnt sofort 3 Stiche in & und wechselt auf ¥. Danach darf kein Stich mehr verloren
gehen. Es sind aber noch 3 Verlierer in ¢ in der Haupthand vorhanden. Am Tisch sind noch 3 hohe

Triimpfe, mit denen die ¢ -Verlierer gefahrlos gestochen werden konnen. Mit Schnappern in & kommt
man jeweils wieder in die Hand. Folgende Stiche werden dann erzielt: 5 Triimpfe in der Hand, 2 Asse und

3 ¢ -Schnapper am Tisch.
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Alleinspiel A - Z - Lektion 3 - Cross Ruff

Board 1 «a AD93
Teller Nord v AD107
Keiner in Gefahr ¢ 2
& 8754
4 8642 N o KB107
v 53 W O v 42
¢ K75 ¢ B10986
& AKDO S .63
12 45
1 & vy KB986
1 ¢ AD43
& B102
West Nord Ost Sid
18" Pass 1lv
Pass 2v Pass 49
Pass Pass Pass
4 v von Sid
Ausspiel: & A

S hat die klassischen Merkmale fur ein Cross-Ruff-
Spielplan: Single in beiden Handen, je 5-4 Trimpfe und
eine geschlossene Trumpffarbe. Nachdem W 3#-Stiche
gewonnen hat, wird 4 nachgespielt. Snimmt dass¢ A
und sticht 3x # und 3x ¢ . Zusétzlich gibt es 2

Board 2 4 B64
Teiler Ost v 982
N-Sin Gefahr ¢ 109865
& K7
&4 K92 N & A85
vy K1075 W o vy ADB3
¢ D ¢ AB742
& AD843 S .9
. « D1073
vy 64
14616 o K3
& B10652
West Nord Ost Sid
le° Pass
1w Pass 3v Pass
34 Pass 4& Pass
4¢ Pass 4 SA Pass
5v Pass 6v alle passen
6 v von West

Nach Ausspiel von ¢ 10 erkennt W die klassischen
Cross-Ruff-Komponenten: je ein Single in den
Nebenfarben ¢ und &, 4-4 Triumpfe und 5 hohe Trimpfe.
Bevor das Schnappen beginnt, missen die Gewinner in 4

Trumpfstiche=10 Stiche. abgezogen werden. 12 Stiche: 4 ¢ - + 4 &-Schnapper, 4 A
und & K, ¢ Aund# A.
Board 3 s 3 Board 4 4 D8732
Teiler Sid v AK86 Teller West v 86
O-W in Gefahr ¢ AD109 Allein Gefahr ¢ AD
& A752 # B964
4 82 N « KB1075 4 A10654 N 49
vD1074 W O v B9 vKDB2 W O v A1053
¢ 632 ¢ 54 ¢ — ¢ 108764
2 B1093 Bl . K864 2 A873 Bl 4 K52
. « AD964 o « KB
3 g v 532 ne v 974
12 ¢ KB87 10 ¢ KB9532
D % D10
West Nord Ost Sid West Nord Ost Sid
1le le Pass 1SA Pass
Pass 2% Pass 24 29 Pass 3v Pass
Pass 44 Pass 4 SA 4v Pass Pass Pass
Pass 6¢ alle passen 4v von West
64 von Sud Ausspiel: v 8
Ausspiel: & B N spielt Trumpf aus. Cross Ruff kann nun wie folgt

S kann einen klassischen Cross-Ruff einleiten: 1. # A
nehmen, 2. ¥ A und v K abziehen (Gewinner) 3. Cross

eingeleitet werden: Gewinner in® abziehen (2 Stiche),
danach ¢ A und je 3 Schnapper in# und ¢ . Zusammen

Ruff einleiten, dabei zuerst # schnappen (4x), dann &
schnappen (3x). 12 Stiche: 4 & -, 3 &-Schnapper, ¥ A und
v K, % A und 4 A sowieder letzte Trumpf.

mit dem am Anfang gewonnenen Trumpfstich sind das 10
Stiche. Wichtig dabei ist, den 1. Trumpfstich in der Hand
Zu gewinnen.
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Board 5 & AKS8
Teiler Nord v A
N-Sin Gefahr ¢ 10875
& AD1063
4 643 N « DB109
v 1076 W O vy KB54
¢ KB64 ¢ D932
%542 S, 7
. & 752
49 vy D9832
10 ¢ A
& KB98
West Nord Ost Sid
18" Pass 1lv
Pass 2¢ Pass 3%
Pass 4% Pass 44
Pass 4 SA Pass 5v
Pass 6% ale passen
6% von Nord
Ausspiel: 4 D

Der richtige Spielplan ist nach Ausspiel von ¢ ein Cross
Ruff. Allerdings muss zuerst ¥ gestochen werden, da dort

Board 6 o« KB973
Teiler Ost v K96
O-W in Gefahr ¢ 876
& 106
& 10842 N o A
v 4 W O vy AB873
¢ AKD4 ¢ B1095
& 7432 Sl . AKS
; 4 D65
9 17 v D1052
7 ¢ 32
#DB98
West Nord Ost Sid
1w Pass
1e Pass 2¢ Pass
3¢ Pass 4e1 Pass
492 Pass 4 SA3 Pass
S5v4 Pass 6 alle passen

1. Schlemminteresse

2. Kontrollgebot

3. Roman Keycard Blackwood Assfrage
4. 2 oder 5 von 5 SchlUsselkarten ohne

4 Schnapper notwendig sind, in ¢ nur 3. Vorher noch den Trumpfdame
& K kassieren. 12 Stiche: 4 v -, 3 ¢ -Schnapper, 24 - 64 von Ost
Stiche, 2 Asse, 1 Trumpf. Ausspiel: & D
Board 7 & K92 Board 8 4 KB
Teller Sud v K1075 Teller West v 974
Allein Gefahr ¢ D Keiner in Gefahr ¢ D10
& AD843 & KB9532
4« D1073 N 4 B64 9 N 4 A10654
v 64 W O v 982 v A1053 W O vKDB2
¢ K3 = ¢ 109865 ¢ K52 = ¢ A873
# B10652 & K7 # 108764 » —
” & A85 10 « D8732
6 4 v ADB3 ) v 86
16 ¢ AB742 9 ¢ B964
&9 & AD
West Nord Ost Sid West Nord Ost Sid
1¢° Pass Pass 1e Pass
Pass lv Pass 3v 1SA Pass 2v Pass
Pass 3al Pass 44l 3v Pass 4v Pass
Pass 4e1 Pass 4 SA? Pass Pass
Pass 5#3 Pass 6v
Pass Pass Pass 4v von Ost
1. Kontrollgebot mit Schlemminteresse Ausspiel: v 8

2. Roman Keycard Blackwood Assfrage
3. 0 oder 3 von 5 SchlUsselkarten

6 v von Nord

Ausspiel: ¢ 10
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Board 1 & AK109
Teiler Nord v5
Keiner in Gefahr ¢ B1054
® A765
& 32 N & 874
v DB103 W O v 982
¢ 9832 ¢ AKD®6
& KD 10 Sl 4 032
12 « DB65
8 9 vy AK764
11 ¢ 7
& B43
Par +420: NS 44 =
West Nord Ost Sid
1e Pass lv
Pass 1e Pass 4 e
alle passen
4 von Nord
Ausspiel: ¢ A

Board 2 « DB983
Teller Ost v 532
N-Sin Gefahr ¢ 102
& KD3
& 765 N o AK4
vy A10984 W 0 vy KDB6
¢ 4 ¢ A8765
& A987 S,y
& 102
8817 v7
7 ¢ KDB93
& B10652

O wechselt nach ¢ -Ausspiel am besten auf Trumpf.

N zieht alle Gewinner ab und sticht anschliessend
hin und her. Bei Originaltrumpfausspiel misste N
sich die v -Farbe hochspielen.

Ost Sid
1e Pass
lv Pass 4 Pass
44 Pass 4 SA Pass
5v Pass 6v alle passen
6 v von West
Ausspidl: & K

W nimmt das #-Ausspiel, spielt alle Gewinner und
sticht danach hin und her fur 12 Stiche.

Board 3 o« KB1075
Teiler Sid v 6
O-W in Gefahr ¢ AKB74
& AK
s 3 N 62
v 9875 W O K103
¢ D53 = 10982
& B9874 D1032
1o o« AD984
3 5 vy ADB42
13 ¢+ 6
& 65
% ¢ v & N Par +1520: NS 7N=
N 36577
S 36577
O -----
W - - - - -
West Nord Ost Sid
1e
Pass 4 SA Pass 54
Pass 7e alle passen
7 4 von Sid
Ausspiel: & 4

Skann 2 Runden Trumpf ziehen, da er nur 3x hin

und her schnappen muss um auf 13 Stiche zu

kommen.

Board 4 D
Teiler West vDS8
Allein Gefahr ¢ ABS8S3
& AKB1032
& 108752 N o AB9643
vy B W o vy K9764
¢ 10754 = ¢ KD
& 874 &
& K
17
1 1s vy A10532
9 ¢ 962
& D965
% ¢ v & N| Par —200: NS 6% x—1
N 542-1
S 542-1
O ---5-
W ---5-
West Nord Ost Sid
Pass 1% 1e X
24 3 4e alle passen
4 6 von Ost
Ausspiel: & 5

Bel guter Gefahrenlage wirde W hoch sperren. S
konnte 5% reizen und den Gegner auf 54 treiben.
O gibt diebeiden Asse ab, zieht Trumpf und sticht
anschliessend alls Verlierer.



Board 5

Alleinspiel A - Z - Lektion 3 - Cross Ruff

& AK65 Board 6 s 43
Teiler Nord vy A987 Teiler Ost vy DB7
N-Sin Gefahr ¢+ A76 O-WinGefahr ¢ 108632
465 2963
4 D1098 -t 72 s K95 4 1072
v6 WS v 5432 v K832 W v A 9654
+ B1098 ¢ KD52 ¢ K9754 + B
4 DB109 Sl . 372 a2 Sl . AK54
. s B43 . s« ADBS86
15 v KDB 10 2, v
” ¢ 43 " ¢+ AD
& AKA43 4 DB1087

Par +650: NS 4v +1 Par —500: NS 44 x—3; NS 5&x—3

West Nord Ost Sid Nord Ost Sud
1SA Pass 2% lv 1e
Pass 2v Pass 4v 4% Pass 4v alle passen
alle passen 4 v von Ost
4 v von Nord Ausspiel: & D
Ausspiel: ¢ K

O wirft auf ® eine# -Verlierer ab und macht ¢ -
Expasszum ¢ K. Spater zieht O 2x Trumpf mit v K
und ¥ A und macht den 4 -Expasszum 4 K.
Danach kann er hin und her Stechen.

N duckt einen ¢ und zieht dann nur 2x Trumpf.
Danach kann er 4 A und ¢ K kassieren und wieder
dieanderen Verlierer stechen. Zum Schluss bleibt

noch ein Stich fur den Gegner.

Board 7 o A Board 8 & 32
Teiler Sud vy KB96 Teiler West v 875
Allein Gefahr ¢ 10986 Keiner in Gefahr ¢ 943
& AB76 & DB1072
4 DB843 N & K92 4 AK1097 N 4 DB86
v 105 W O v 42 v A6 W O vy K432
¢ D54 S ¢ KB32 ¢ 8 S ¢ A765
& 1043 & DB92 & AK654 & 3
" o 10765 2 & 54
S vy AD873 18 10 vy DB109
13 ¢ A7 g ¢+ KDB102
& K5 & 98
& ¢ v o N Par +1430: NS6v = & ¢ va N Par—1510: OW 74 =
N 23613 N - ----
S 23613 S - - - - -
O ----- O 41374
W----- W41374
West Nord Ost Sid West Nord Ost Sid
lv 1e Pass 4% Pass
Pass 2% Pass 29 4 SA Pass 5¢ Pass
Pass 4v alle passen 64 alle passen
4 v von Sud 64 von West
Ausspiel: « D Ausspiel: & D

S nimmt, zieht seine Gewinner ab und sticht hin und

W zieht nur eine Runde Trumpf, danach kassiert er
her fur 12 Stiche.

die Gewinner und sticht den Rest fuir 13 Stiche.




