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DBY Onlineunterricht 2025 — Aufbaukurs Alleinspiel
Lektion 3 — Hochspielen einer Nebenfarbe

Hochspielen einer Nebenfarbe

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

Beispielkombinationen:

vAK7653 VA9765 v KDBI0
L AEY) V¥ 32 v
YADB106 vD5432 v K743
v2 v6 v

Folgende Probleme miissen dabei gelost werden:

1. geniigend Ubergiinge miissen vorhanden sein

2. der Gegner darf nicht tiberstechen (hohe Triimpfe)

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

Teiler N, N/S in Gefahr

N
AKDI10954
YAIO2
4383
* 106
W O
A7 Ag8G62
¥YD73 YKBS6
¢DBI0S5 ¢ K9
FPK7543 *DB92
S
AAB3
¥vos54
®AT642
% A8

a.) Reizung

Nord Ost Siild West
4% - 2SA* -

3wk 4e

2SA* fragt nach Stirke und Feature
3¥* kein Minimum und ¥—Wert (¥ A oder YK)
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DBY Onlineunterricht 2025 — Aufbaukurs Alleinspiel

Lektion 3 — Hochspielen einer Nebenfarbe
b.) Kontrakt

44 von N, Ausspiel oD

¢.) Spielplan

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

Allerdings miissen geniigend Uberginge vorhanden sein: Den ersten Stich in 4 also abgeben und danach zum 4 A

und 2x 4 hoch schnappen. Die Trumpffarbe ist dann der Ubergang zum Tisch.
Teiler O, alle in Gefahr

N
ABI109
¥ 742
®A1095
# K92
W O
A763 AAK?2
YAKDO985 ¥ B10
43 ¢DB8642
*B75 FA83
S
ADR54
¥v63
¢ KB7
*DI1064

a.) Reizung

Nord Ost Siid West

le -— 1w
— ISA - 3e*
_— 4' _— —_—

3¥* 6er ¥ einladend, 11-13 FL

b.) Kontrakt
4% von W, Ausspicl 4B

¢.) Spielplan
Nord hat 4 Verlierer, 1 &, 1 9 und 2 in &. 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 4 —Karte hoch ist, darf der Gegner keinen Trumpf mehr haben.
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AufbaukursAlleinspiel - Lektion 3 - Hochspielen einer Nebenfarbe

Board 1 & AK7
Teller Nord v D8
Keiner in Gefahr ¢ A54
& 65432
« D109 N e B632
v 753 W O v 64
¢ K82 ¢+ D1097
& AB109 =B . KDS
& 854 s
vy AKB1092 10 8
¢ B63 9
& 7
West Nord Ost Sud
Ost
1a° Pass lv
Pass 1SA Pass 4v
Pass Pass Pass
* Sofortauskunft
4 v von Sud
Ausspiel: v 3

Szahlt 4 Verlierer: 1in4,2in¢ und 1in<%.Die #-Farbe
kann auch trotz ihrer lausigen Qualitét fur einen Abwurf
entwickelt werden, wenn die restlichen Karten 4-3 verteilt
sind. ¥ D und ¥ 8 sind neben den 3 Topkarten die
weiteren Ubergange dazu. Geniigend hohe Triimpfe sind
vorhanden.

Board 2 « AD10863
Teiler Ost v 82
N-Sin Gefahr ¢ A10
& A72
9 N & 754
vy D10974 W o vy KB63
¢ DB95 ¢ K7
& K63 =B . DB109
& KB?2 14
v A5
+ 86432 g%
& 854
West Nord Ost Sid
Pass Pass
Pass 1e Pass 24
Pass 2SA Pass 4o
alle passen
4 & von Nord
Ausspiel: & D

N zdhit 4 Verlierer,2in#%,1in4 und 1in v . Dielange
¢ -Farbe am Tisch kann ausgenutzt werden, wenn der ¢ -
Stand nicht schlechter als 4-2 ist. Also zuerst ¢ A und

¢ 10. Die Trimpfe bleiben als Ubergange liegen. ¢ muss
hoch geschnappt und alle Trimpfe gezogen werden.

Board 3 & 763
Teiler Sid v AKD985
O-W in Gefahr ¢+ 3
& 975
« D854 N « B109
v 63 W O v 742
¢ KB7 = ¢ A1095
& D1064 & K82
& AK2 o
vy B10 8 8
¢ D8642 15
& AB3
West Nord Ost Sid
1e°
Pass lv Pass 1SA
Pass 3y Pass 49
Pass Pass Pass
4 v von Nord
Ausspiel: ¢« B

N zdhlt 4 Verlierer, 1in#s,1in¢ und2in%. Die ¢ -
Farbe kann bei 4-3 Stand fur einen Abwurf hochgespielt
werden. Also keinen Trumpf ziehen, essind mit ¥ B und
v 10 geniigend Ubergéange und alle hohen Trimpfe
vorhanden, um 3 x ¢ zu schnappen. Gegner darf dann
keine Trimpfe haben.

Board 4 & 762
Teller West vy KB87
Allein Gefahr ¢+ K9
& DB9?2
&« KD10954 N  AB3
vy A102 W o vy 954
¢ 83 ¢ A7642
* 106 > Yy
48 10
vy D63 9 13
¢+ DB105 g
& K7543
West Nord Ost Sid
241 Pass 2SA2 Pass
3v3 Pass 44 alle passen

1. Weak Two (Sofortauskunft)

2. Frage anch der Stérke der Eréffnung

3. kein Minimum, Nebenwert in v

44 von West

Ausspiel: & D
W zéhlt 4 Verlierer, 2inv,1in¢ und1lin#. Die+¢ -
Farbe kann fur Abwurfe entwickelt werden. Allerdings
miissen gentigend Ubergange da sein: Den ersten Stich in
¢ abgeben und danach ¢ zum ¢ A und 2 x hoch
schnappen. Die Trumpffarbeist der Ubergang zum Tisch.



AufbaukursAlleinspiel - Lektion 3 - Hochspielen einer Nebenfarbe

Board 5 & 432
Teiler Nord v AKB109
N-Sin Gefahr ¢ 32
& A32
& A109 N « DBS87
v 874 W O v 65
¢ 1098 ¢ DB7
4 KB87 =B . D1096
& K65 "
vy D32 8 8
¢ AK654 12
& 54
West Nord Ost Sid
lv Pass 2¢
Pass 2v Pass 4v
alle passen
4 v von Nord
Ausspiel: 4 D

Die ¢ -Farbe kann fur 2 Abwurfe entwickelt werden,
wenn Anfang direkt 3 # -Stiche verloren gehen. Ubergang
istdiev D, ale Trimpfe missen weg sein. ¢ 3-3
Verteillung und Trumpf 3-2 Verteilungen ist nach dem
nachteiligen # -Stand V oraussetzung.

Board 6 « B109
Teiler Ost v 86
O-W in Gefahr ¢ B865
& AB76
o A7 N & K6543
vy KB1032 W o v AD54
¢ 932 ¢ AD
& K43 S . D2
« D82 .
vy 97
o k1074 Y
& 10985
West Nord Ost Sid
1e Pass
2y Pass 3y Pass
4& Pass 4 SA Pass
5v Pass 6v alle passen
6 v von West
Ausspiel: ¢ 6

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

Board 7 « AB10764
Teiler Sid v K
Allein Gefahr ¢ 42
& A432
& 3 N 4 985
vy B9732 W O v D10654
¢ D975 ¢+ B8
& K95 =Bl . DB10
o KD2 "
v A8 6 6
¢ AK1063 16
& 876
West Nord Ost Sid
1SA
Pass 34 Pass 44
Pass 4 SA Pass 54
Pass 64 alle passen
64 von Nord
Ausspiel: & D

N braucht mindestens 2 Abwurfe fir 2 #-Verlierer.
Einer verschwindet auf ¥ A, ¥ K also rechtzeitig
entblockieren. Danach ¢ A und ¢ K. Da+¢ 4-2 steht,
muss 2x ¢ hoch geschnappt werden. Die Trimpfe des
Tisches sind der Ubergang.

Board 8 o A76
Teiler West v 3
Keiner in Gefahr ¢ 1073
&« DB10654
D N & B1098
vy AKD876 W O v B942
¢ AKG6 ¢ 985
%872 Sl . AK
& K5432
v 105
e+ DB42 °°
& 03
West Nord Ost Sid
2% Pass 2¢ Pass
2v Pass 3y Pass
34 Pass 4& Pass
4 SA Pass 5¢ Pass
6v alle passen
6v von West
Ausspiel: & D

Man hofft nach dem Ausspiel auf verteilte4 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.



	 A K 7 6 5 3  A 9 7 6 5  KDB10
	 A D B 10 6  D 5 4 3 2  K743
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[Event "Aufbaukurs Alleinspiel - Lektion 3 - Hochspielen einer Nebenfarbe"]

[Site ""]

[Date ""]

[Board "1"]

[West ""]

[North ""]

[East "Ost"]

[South ""]

[Dealer "N"]

[Vulnerable "None"]

[Deal "N:AK7.Q8.A54.65432 J632.64.QT97.KQ8 854.AKJT92.J63.7 QT9.753.K82.AJT9"]

[Scoring ""]

[Declarer "S"]

[Contract "4H"]

[Result "10"]

{S zählt 4 Verlierer: 1 in \S, 2 in \D und 1 in \C.Die \C-Farbe kann auch trotz

ihrer lausigen Qualität für einen Abwurf entwickelt werden, wenn die restlichen

Karten 4-3 verteilt sind. \HD und \H8 sind neben den 3 Topkarten die weiteren

Übergänge dazu. Genügend hohe Trümpfe sind vorhanden.

}

[BCFlags "1c"]

[Room "Open"]

[Score "NS +420"]

[Auction "N"]

1C =*= Pass 1H Pass

1NT Pass 4H Pass

Pass Pass

[BCNote "* Sofortauskunft"]

[Play "W"]

H3 H8 H4 H2

C9 C2 C8 C7

H5 HQ H6 H9

CT C3 CQ HT

S9 SK S2 S4

CJ C4 CK HJ

ST SA S3 S5

CA C5 D7 HK

H7 D4 D9 HA

D2 DA DT D3

D8 C6 S6 S8

SQ S7 SJ D6

DK D5 DQ DJ



[Event ""]

[Site ""]

[Date ""]

[Board "2"]

[West ""]

[North ""]

[East ""]

[South ""]

[Dealer "E"]

[Vulnerable "NS"]

[Deal "E:754.KJ63.K7.QJT9 KJ2.A5.86432.854 9.QT974.QJ95.K63 AQT863.82.AT.A72"]

[Scoring ""]

[Declarer "N"]

[Contract "4S"]

[Result "10"]

{



N zählt 4 Verlierer, 2 in \C, 1 in \D und 1 in \H. Die lange \D-Farbe am Tisch

kann ausgenutzt werden, wenn der \D-Stand nicht schlechter als 4-2 ist. Also

zuerst \DA und \D10. Die Trümpfe bleiben als Übergänge liegen. \D muss hoch

geschnappt und alle Trümpfe gezogen werden. 

}

[BCFlags "9c"]

[Room "Open"]

[Score "NS +620"]

[Auction "E"]

Pass Pass Pass 1S

Pass 2S Pass 2NT

Pass 4S AP

[Play "E"]

CQ C4 C6 CA

D7 D2 D5 DA

DK D3 D9 DT

CJ C5 C3 C2

C9 C8 CK C7

H3 HA HT H2

CT D4 DJ ST

S4 SJ S9 S3

H6 D6 DQ SQ

S5 S2 H4 SA

S7 SK H7 S6

HJ D8 H9 H8

HK H5 HQ S8



[Event ""]

[Site ""]

[Date ""]

[Board "3"]

[West ""]

[North ""]

[East ""]

[South ""]

[Dealer "S"]

[Vulnerable "EW"]

[Deal "S:AK2.JT.Q8642.AJ3 Q854.63.KJ7.QT64 763.AKQ985.3.975 JT9.742.AT95.K82"]

[Scoring ""]

[Declarer "N"]

[Contract "4H"]

[Result "10"]

{N zählt 4 Verlierer, 1 in \S, 1 in \D und 2 in \C. Die \D-Farbe kann bei 4-3

Stand für einen Abwurf hochgespielt werden. Also keinen Trumpf ziehen, es sind

mit \HB und \H10 genügend Übergänge und alle hohen Trümpfe vorhanden, um 3 x \D

zu schnappen. Gegner darf dann keine Trümpfe haben.

}

[BCFlags "1c"]

[Room "Open"]

[Score "NS +420"]

[Auction "S"]

1D =*= Pass 1H Pass

1NT Pass 3H Pass

4H Pass Pass Pass

[Play "E"]

SJ SK S4 S3

D5 D2 DJ D3

ST SA S5 S6

D9 D4 D7 H8

H2 HJ H3 H5

DT D6 DK HQ

H4 HT H6 H9

DA D8 C4 HK

H7 S2 C6 HA

C2 CA CT C5

C8 DQ S8 C7

CK C3 CQ C9

S9 CJ SQ S7



[Event ""]

[Site ""]

[Date ""]

[Board "4"]

[West ""]

[North ""]

[East ""]

[South ""]

[Dealer "W"]

[Vulnerable "All"]

[Deal "W:KQT954.AT2.83.T6 762.KJ87.K9.QJ92 AJ3.954.A7642.A8 8.Q63.QJT5.K7543"]

[Scoring ""]

[Declarer "W"]

[Contract "4S"]

[Result "10"]

{W zählt 4 Verlierer, 2 in \H, 1 in \D und 1 in \C. Die \D-Farbe kann für

Abwürfe entwickelt werden. Allerdings müssen genügend Übergänge da sein: Den

ersten Stich in \D abgeben und danach \D zum \DA und 2 x hoch schnappen. Die

Trumpffarbe ist der Übergang zum Tisch.

}

[BCFlags "1c"]

[Room "Open"]

[Score "EW +620"]

[Auction "W"]

2S =1= Pass 2NT =2= Pass

3H =3= Pass 4S AP

[Note "1: Weak Two (Sofortauskunft)"]

[Note "2: Frage anch der Stärke der Eröffnung"]

[Note "3: kein Minimum, Nebenwert in \H"]

[Play "N"]

CQ CA C3 C6

D9 D2 D5 D8

CJ C8 C4 CT

H7 H4 HQ HA

DK DA DT D3

C2 D4 DJ ST

S2 SJ S8 S4

S6 D6 DQ SQ

S7 S3 H3 SK

C9 SA C5 S5

H8 D7 C7 H2

HK H5 H6 HT

HJ H9 CK S9



[Event ""]

[Site ""]

[Date "2018.10.11"]

[Board "5"]

[West ""]

[North ""]

[East ""]

[South ""]

[Dealer "N"]

[Vulnerable "NS"]

[Deal "N:432.AKJT9.32.A32 QJ87.65.QJ7.QT96 K65.Q32.AK654.54 AT9.874.T98.KJ87"]

[Scoring ""]

[Declarer "N"]

[Contract "4H"]

[Result ""]

{



Die \D-Farbe kann für 2 Abwürfe entwickelt werden, wenn Anfang direkt 3

\S-Stiche verloren gehen. Übergang ist die \HD, alle Trümpfe müssen weg sein.

\D 3-3 Verteilung und Trumpf 3-2 Verteilungen ist nach dem nachteiligen

\S-Stand Voraussetzung.



}

[BCFlags "df"]

[Auction "N"]

1H Pass 2D Pass

2H Pass 4H AP

[Play "E"]

SQ



[Event ""]

[Site ""]

[Date "2018.10.08"]

[Board "6"]

[West ""]

[North ""]

[East ""]

[South ""]

[Dealer "E"]

[Vulnerable "EW"]

[Deal "E:K6543.AQ54.AQ.Q2 Q82.97.KT74.T985 A7.KJT32.932.K43 JT9.86.J865.AJ76"]

[Scoring ""]

[Declarer "W"]

[Contract "6H"]

[Result ""]

{



Auf \S können 2 \D-Verlierer abgeworfen werden, wenn \S 3-3 verteilt ist. Nach

dem \D-Ausspiel muss isch der Alleinspieler direkt entscheiden, Ausspiel von

\DK im Schlemm ist hochriskant und eher ungewöhnlich.}

[BCFlags "9f"]

[Auction "E"]

1S Pass 2H Pass

3H Pass 4C Pass

4NT Pass 5H Pass

6H AP

[Play "N"]

D6



[Event ""]

[Site ""]

[Date "2018.10.05"]

[Board "7"]

[West ""]

[North ""]

[East ""]

[South ""]

[Dealer "S"]

[Vulnerable "All"]

[Deal "S:KQ2.A8.AKT63.876 3.J9732.Q975.K95 AJT764.K.42.A432 985.QT654.J8.QJT"]

[Scoring ""]

[Declarer "N"]

[Contract "6S"]

[Result ""]

{N braucht mindestens 2 Abwürfe für 2 \C-Verlierer.\n

Einer verschwindet auf \HA, \HK also rechtzeitig entblockieren. Danach \DA und

\DK. Da \D 4-2 steht, muss 2x \D hoch geschnappt werden. Die Trümpfe des

Tisches sind der Übergang.}

[BCFlags "5f"]

[Auction "S"]

1NT Pass 3S Pass

4D Pass 4NT Pass

5S Pass 6S AP

[Play "E"]

CQ



[Event ""]

[Site ""]

[Date "2019.11.25"]

[Board "8"]

[West ""]

[North ""]

[East ""]

[South ""]

[Dealer "W"]

[Vulnerable "None"]

[Deal "W:Q.AKQ876.AK6.872 A76.3.T73.QJT654 JT98.J942.985.AK K5432.T5.QJ42.93"]

[Scoring ""]

[Declarer "W"]

[Contract "6H"]

[Result ""]

{Man hofft nach dem Ausspiel auf verteilte \S Figuren (N hat vermutlich nicht

\SAK oder beide \S-Figuren bei S).\n

Am besten spiel man \SB vom Tisch, um S zu hindern, mit einer Fugr

einzusteigen. Dann <b>Ruffing Finesse</b>.}

[BCFlags "3f"]

[Auction "W"]

2C Pass 2D Pass

2H Pass 3H Pass

3S Pass 4C Pass

4NT Pass 5D Pass

6H AP

[Play "N"]

CQ

�

