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DBY Onlineunterricht 2026 — Gegenspiel
Lektion 3 — Ausspiel Farbspiel

Ausspiel gegen Farb-Kontrakte

1. Ziele:

e [. Information: Eigenes Blatt
e 2. Information: Reizung

e Figurenstiche entwickeln

e Triimpfe nutzen

e Schnapper verhindern

e keinen Stich verschenken

e Trumpfléange kiirzen

[ )

. Gute Ausspiele

Partners gereizte Farbe (eroffnete Oberfarbe, Farbe in Gegenreizung)

Farbe mit min. 2er-Sequenz A K5, DB 105, KD2, B 1072
Singleton mit niitzlicher Trumpfhaltung
Trumpfausspiel

w

. Riskante Ausspiele

o gereizte Nebenfarbe des Gegners

® Singleton-Trumpf
e Farbe mit As und ohne Konig, A 7 6

® Doubleton, vor allem mit Figur
e Farbe mit einer Gabel, AD76,AB104, KB 103

4. Wahl der Karte

Hichste Karte einer Sequenz: K DB2,K 10987, DB93,AK7
gerade Kartenzahl hoch-niedrig (3./5.): 75, K762, D 6,D864 3 2,
ungerade Kartenzahl niedrig-hoch (3./5.): K82, D8643,B76,96 5
von kleinen Karten, gerade Anzahl zweithochste: 8 652,987432

S. Wahl der Karte in Partners Farbe
Das Ausspiel einer vom Partner gereizten Farbe dndert nicht an der Ausspielvereinbarung!

6. Nutzung der Triimpfe

giinstige Trumpfhaltung fiir Singleton-Ausspiel: A3 2, AK3,K43
ungiinstige Trumpthaltung fiir Singleton-Ausspiel: DB 3, KB 4,K 6
ungiinstig ist es, wenn Partner wenige Figurenpunkte hat

|

. geleitete Ausspiele

e wesentliche Informationen konnen wihrend der Reizung mit Hilfe von Kontras auf kiinstliche Gebote
iibermittelt werden

a.)
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Lektion 3 — Ausspiel Farbspiel

Sid West Nord Ost
2SA  --- 34 X

34— AN

Ausspiel &
b.)
Siid West Nord Ost
2% - 2e* X
26 --- 44 -
Ausspiel ¢
c.)
Sid West Nord Ost
Ia - 44 -
4SA - 5¢ X
oA - -—- ===
Ausspiel ¢
d.)
Sid West Nord Ost
Ia - 36 ---
4 --- 4¢ X
49 --- 44 -
S - o6 -
Ausspiel ¢

8. Lightner-Kontra gegen Schlemm

« das Ziel dieser Ansage ist nicht das Strafkontra (Gegner haben Schlemm aus freien Stiicken gereizt), sondern
die Botschaft an den Partner ,,Spiele etwas ungewohnliches aus!*

Sid West Nord Ost

- = l& e A 32

la - 44 - v 84
4SA -  5S5¢ - ¢ DBIO
oa - - X &% 876432

Ausspiel &, Partner hat vermutlich &-Chicane
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Joachim Freiherr von Richthofen ..Ein neues Bridgegefiihl*

»Z.eigt der Gegner grofie Starke, gehe aggressiv zu Werke!*
»Reizt der Gegner eher schwichlich, spiele aus passiv-gemachlich!*
»Opat geeinigt in Atout, spiele Trump hinaus im Nu!“

»Spiel doch nicht aus Dein Single Trumpf, denn das macht Partners
Waffen stumpf!*

» Vier Trimpfe hast Du? Hor mal zu: Greif an wie gegen Sans Atout!*
»Das Single stets verlocken tut, wer's ausspielt oft verzocken tut!*

»Wer sein Single spielt im Schlemm, der ist arm — oder plemm-plemm!“
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DBYV Onlineunterricht 2026 — Gegenspiel
Lektion 3 — Ausspiel Farbspiel — Aufgaben

A.) Welche Karte spielen Sie aus?

1¢ —14 —- 1SA ---2& ---
44 alle Eassen 2v —-4v alle ﬁassen
1.) 5.)
A 1098 AAK97
vKB1097 v76
¢ KB7 ¢DB52
«D4 832
2)) 6.)
A K3 AaD1092
vo98652 v872
¢ KBS ¢DBI103
& A87 & K3
3) 7.)
A985 A9873
vDO9g&2 vK72
2 ¢4
& 109874 %*«97632
4.) 8.)
AAT3 ]
vKB2 vB872
¢K632 ¢ KD106
%1083 &«A932

B.) Wann ist Trumpfausspiel zu empfehlen?

C.) Was beschreibt der Spruch von Joachim Freiherr von Richthofen:
"Wer Single ausspielt bei 'nem Schlemm, ist arm oder plemm plemm"'?

D.) Welche Karte spielen Sie gegen 44 aus, wenn Sie ¥ wahlen?

1. vA7 7. $A83

2. vDB7 8. vDB93
3. vK8&2 9. D874
4. v1097 10. v9762
5. v982 11. v98743
6. v94 12. v986432
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DBYV Onlineunterricht 2026 — Gegenspiel
Lektion 3 — Ausspiel Farbspiel — Losungen zu den Aufgaben

A.) Welche Karte spielen Sie aus?

1¢ —1a - 1SA -2 —-
44 alle passen 2v ---4v alle passen
1.) 5.)
a100938 A AKO97
vKB1097 v76
¢ KB7 ¢DB52
D4 * 832
2) 6.)
AK3 AaDI092
v98652 vg872
¢ KBS ¢DBI103
% A87 % K3
3) 7.)
A985 A9873
vD98&2 vK72
o2 o4
%109874 *97632
4.) 8.)
AaAT73 a8
vKB?2 vB&872
¢+K632 ¢ KD106
%1083 *A932

B.) Wann ist Trumpfausspiel zu empfehlen?

Immer dann, wenn als Spielplan des Alleinspielers "Schnapper in der kurzen Hand" oder "Cross Ruff"
droht. Beide Gegner reizen erst eine Farbe, dann einigen sie sich auf eine 3. Farbe. Oder man erkennt,
dass beide Hiinde Kiirzen in Nebenfarben haben. Oft anfillig sind 4-4 Fits gegen Trumpfausspiel.
Verteidigt der Gegner offensichtlich gegen ein Vollspiel/Schlemm der stiarkeren Partei, ist
Trumpfausspiel ebenfals zu iiberlegen.

"Spit geeinigt in Atout, spiele Trumpf hinaus im Nu!"

Trumpfausspiel ist allerdings kein Allheilmittel: Der Alleinspieler konnte die Triimpfe ziehen und
Verlierer auf hohe Karten oder eine lange Farbe abwerfen.

C.) Was beschreibt der Spruch von Joachim Freiherr von Richthofen:

"Wer Single ausspielt bei 'nem Schlemm, ist arm oder plemm plemm"'?

Bei einem Schlemm hat der Gegner in der Regel mindestens 33 FV, es sind also wenige Figurenpunkte
bei den Gegenspielern. Hat man selbst ab 6 Punkte, so ist die Wahrscheinlichkeit sehr gering, dass der
Partner ans Spiel kommt und den Schnapper geben kann. Eine Single-Ausspiel hilft dann dem
Alleinspieler oft, eine lange Farbe zu etablieren ("plemm-plemm'"). Ist man jedoch sehr punktschwach
("arm'") , konnte der partner Werte wie z.B. Trump-Ass oder das Ass in der ausgespielten Farbe
besitzen, um mir dann rechtzeitig den Schnapper zu geben.
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Lektion 3 — Ausspiel Farbspiel — Losungen zu den Aufgaben

D.) Welche Karte spielen Sie gegen 44 aus, wenn Sie ¥ wihlen?

1. vA7 7. vA83

2. vDB7 8. vDB93
3. vK82 9. D874
4. v1097 10. v9762
5. %982 11. 98743
6. v94 12. v986432
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Lektion 3 - Ausspiel Farbkontrakt

Board 1 &« AKB65 Board 2 4 98
Teiler Nord v5 Teiler Ost v 10732
Keiner in Gefahr ¢ KD109 N-Sin Gefahr ¢+ B109
& 876 & 9842
o 9 N « D832 4 653 N « KD1074
vyB762 W o vy AKD104 vy AB4 W o vy KD5
¢ B874 ¢ 2 ¢ KD54 ¢ A8B86
4 DB32 S . 1095 4 B73 Sl . A 10
aevaN %1074 aevaN 42 AB2
N13-32 vo83 2 N - v 986 11
O --2-- ¢ A653 11 O 34344 ¢ 732 10
W--2--| &AK4 W24343] & KDG65
West Nord Ost Sid West Nord Ost Sid
1e 29 34 1e Pass
Pass 4a alle passen 34 Pass 44 alle passen
4 4 von Nord 4 & von Ost
Ausspiel: v A Ausspiel: & K

Mit Trumpflange spielt man von seiner besten Farbe
aus, um den Alleinspieler in Trump zu kirzen. Das
Ausspiel vom ¢ -Singlewirdedem Partner den ¢ B
herausschneiden und dem Alleinspieler das Spiel
leicht erfullen lassen.

Beim Farbspiel spielt man gern von Zweier sequenzen
aus, um zumindest einen Stich in der Farbe zu
sichern. Damit wird hier der Uberstich verhindert.

Board 3 « D107
Teiler Sid v B1098
O-W in Gefahr ¢ A105
& D54
4 864 N & 32
v K4 W O v AD72
¢ DB74 ¢ 932
K763 Sl 4 10982
& AKB95 o
¥y 653 9 &
& AB
West Nord Ost Sid
le
Pass 24 Pass 3vl
Pass 44 alle passen
1. Versuchsgebot
4 4 von Sud
Ausspiel: & 4

NS haben nur knapp die Punktefir ein Vollspiel. Da
ist passives Ausspiel angesagt, also nicht etwa von den
Bildern, sondern moglichst von lauter kleinen Karten
ausspielen. Damit kommt hier eher Trumpf in Frage.
Auch v K-Ausspiel wiirde den Kontrakt schlagen.

Board 4 4 832
Teiler West vD6
Allein Gefahr ¢ KB3
& A9543
« KDB65 N o A74
v 108 W O v AKB94
¢ D65 = ¢ 874
876 & KD
& 109 0
v 7532 8 17
¢ A1092 5
# B102
West Nord Ost Sid
Pass Pass lv Pass
le Pass 2SA Pass
3¢l Pass 34 Pass
44 alle passen
1. neue Unterfarbe forcing
44 von West
Ausspiel: ¢ 3

O hat viele Punkte und eine lange Nebenfar be

ver sprochen. Da mussen im Gegenspiel schnell Stiche

entwickelt werden. Also von den Bildernin ¢
ausspielen und auf Hilfe beim Partner hoffen.
Alternativeist & A und Wechsa auf ¢ .



Lektion 3 - Ausspiel Farbkontrakt

Board 5 o KB653
Teiler Nord v AK65
N-Sin Gefahr ¢ 108
& B6
4 A9S8 N & 42
v 32 W O v 10987
¢ A972 ¢ DB653
& K982 S . 43
asvanN 4 D107
S 4 54, YPDB4 113
O -2--- *K4 14
W-2--- #ADI1075
West Nord Ost Sid
1e Pass 2%
Pass 2v Pass 44
alle passen
4 4 von Nord
Ausspiel: ¢ D

DasAusspiel der Zweiersequenzin ¢ , alsoder ¢ D,
schlagt den Kontrakt, passives Ausspiel von der v -
Sequenz gibt dem Alleinspieler das Tempo die -

Board 6 s 92
Teiler Ost v A9842
O-W in Gefahr ¢ B10
& AB73
« B104 N a AD765
vy K105 W O v DB6
¢ D432 ¢ K87
& K65 s oYY
asvaN 4 K83
N423-2 v 73 91012
2 42312 4 A965 o
W---1-/ #D1098
West Nord Ost Sid
la Pass
24 alle passen
24 von Ost
Ausspiel: v 7

Mit Trumpfkontrolle (4 K) lohnt sich bei
Teilkontrakten haufig das Ausspiel vom Double.
Bestes Gegenspiel ergibt 2 Faller. Also spater # auf
den # K schneiden und den ¥ -Schnapper realisieren.

Farbe zu entwickeln.

Board 7 o AB7
Teiler Sid v K42
Allein Gefahr ¢+ K10
& ADB109
& 42 N & 3
v A98 W O vDB1073
¢ B6432 = ¢ AD95
& 872 & K43
sevaN % KDB10965
§5::31 VS 5 12
O -33- - ¢ 87 6
W -33- - & 65
West Nord Ost Sid
34
Pass 44 alle passen
4 s von Siud
Ausspiel: v A

Bei Sperransagen ist eshaufig eineguteldeeein A

auszuspielen. Danach fallt der Wechsel auf ¢ 2 leicht.

Board 8 & 1096
Teiler West v 82
Keiner in Gefahr ¢ K104
& 65432
« ADB543 N
v 109
¢ D65 w0
& AK =
avvaN 272
N 1---- vy A643
S 11335 ¢ AB32
W -1332 % B109
West Nord Ost
1e Pass 29
34 Pass 44
4 & von West
Ausspiel: ¢ 4

« K8

vy KDB75
¢ 987

& D87

3
16 11
10

Sid
Pass
alle passen

Das Ausspiel vom Doubleist meistens sinnlos, wenn
der Gegner stark ist und 2 lange Farben hat. Also
aktiv von den Figuren in ¢ angreifen.
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[Event " Lektion 3 - Ausspiel Farbkontrakt"]

[Site ""]

[Date ""]

[Board "1"]

[West ""]

[North ""]

[East ""]

[South ""]

[Dealer "N"]

[Vulnerable "None"]

[Deal "N:AKJ65.5.KQT9.876 Q832.AKQT4.2.T95 T74.983.A653.AK4 9.J762.J874.QJ32"]

[Scoring ""]

[Declarer "N"]

[Contract "4S"]

[Result ""]

{



<b>Mit Trumpflänge spielt man von seiner besten Farbe aus, um den Alleinspieler</b> <b>in

Trump zu kürzen. Das Ausspiel vom \D-Single würde dem Partner  den \DB</b>

<b>herausschneiden und dem Alleinspieler das Spiel leicht erfüllen lassen.</b>}

[BCFlags "df"]

[DoubleDummyTricks "89597895975383653836"]

[OptimumScore "NS 140"]

[ParContract "NS 3S="]

[Auction "N"]

1S 2H 3S Pass

4S AP

[Play "E"]

HA

[OptimumResultTable "Declarer;Denomination\2R;Result\1R"]

N NT 8

N  S 9

N  H 5

N  D 9

N  C 7

S NT 8

S  S 9

S  H 5

S  D 9

S  C 7

E NT 5

E  S 3

E  H 8

E  D 3

E  C 6

W NT 5

W  S 3

W  H 8

W  D 3

W  C 6



[Event ""]

[Site ""]

[Date ""]

[Board "2"]

[West ""]

[North ""]

[East ""]

[South ""]

[Dealer "E"]

[Vulnerable "NS"]

[Deal "E:KQT74.KQ5.A86.AT AJ2.986.732.KQ65 653.AJ4.KQ54.J73 98.T732.JT9.9842"]

[Scoring ""]

[Declarer "E"]

[Contract "4S"]

[Result ""]

{



<b>Beim Farbspiel spielt man gern von Zweiersequenzen aus, um zumindest einen</b>

<b>Stich in der Farbe zu sichern. Damit wird hier der Überstich verhindert.</b>}

[BCFlags "df"]

[DoubleDummyTricks "3243432434aa9a99a9a8"]

[OptimumScore "EW 430"]

[ParContract "E 3N+1"]

[Auction "E"]

1S Pass 3S Pass

4S AP

[Play "S"]

CK

[OptimumResultTable "Declarer;Denomination\2R;Result\2R"]

N NT  3

N  S  2

N  H  4

N  D  3

N  C  4

S NT  3

S  S  2

S  H  4

S  D  3

S  C  4

E NT 10

E  S 10

E  H  9

E  D 10

E  C  9

W NT  9

W  S 10

W  H  9

W  D 10

W  C  8



[Event ""]

[Site ""]

[Date ""]

[Board "3"]

[West ""]

[North ""]

[East ""]

[South ""]

[Dealer "S"]

[Vulnerable "EW"]

[Deal "S:AKJ95.653.K86.AJ 864.K4.QJ74.K763 QT7.JT98.AT5.Q54 32.AQ72.932.T982"]

[Scoring ""]

[Declarer "S"]

[Contract "4S"]

[Result ""]

{



<b>NS haben nur knapp die Punkte für ein Vollspiel. Da ist passives Ausspiel</b>

<b>angesagt, also nicht etwa von den Bildern, sondern möglichst von lauter

kleinen</b> <b>Karten ausspielen. Damit kommt hier eher Trumpf in Frage. Auch

\HK-Ausspiel würde den Kontrakt schlagen.</b>}

[BCFlags "1f"]

[Auction "S"]

1S Pass 2S Pass

3H =1= Pass 4S AP

[Note "1: Versuchsgebot"]

[Play "W"]

S4



[Event ""]

[Site ""]

[Date ""]

[Board "4"]

[West ""]

[North ""]

[East ""]

[South ""]

[Dealer "W"]

[Vulnerable "All"]

[Deal "W:KQJ65.T8.Q65.876 832.Q6.KJ3.A9543 A74.AKJ94.874.KQ T9.7532.AT92.JT2"]

[Scoring ""]

[Declarer "W"]

[Contract "4S"]

[Result ""]

{<b>O hat viele Punkte und eine lange Nebenfarbe versprochen. Da müssen im

Gegenspiel</b> <b>schnell Stiche entwickelt werden. Also von den Bildern in \D

ausspielen und auf</b> <b>Hilfe beim Partner hoffen. Alternative ist \CA und Wechsel

auf \D.</b>}

[BCFlags "1f"]

[Auction "W"]

Pass Pass 1H Pass

1S Pass 2NT Pass

3D =1= Pass 3S Pass

4S AP

[Note "1: neue Unterfarbe forcing"]

[Play "N"]

D3



[Event ""]

[Site ""]

[Date ""]

[Board "5"]

[West ""]

[North ""]

[East ""]

[South ""]

[Dealer "N"]

[Vulnerable "NS"]

[Deal "N:KJ653.AK65.T8.J6 42.T987.QJ653.43 QT7.QJ4.K4.AQT75 A98.32.A972.K982"]

[Scoring ""]

[Declarer "N"]

[Contract "4S"]

[Result ""]

{



<b>Das Ausspiel der  Zweiersequenz in \D, also der \DD, schlägt den Kontrakt,</b>

<b>passives Ausspiel von der \H-Sequenz gibt dem Alleinspieler das Tempo die</b>

<b>\C-Farbe zu entwickeln.</b>}

[BCFlags "df"]

[DoubleDummyTricks "698498a94a3338333383"]

[OptimumScore "EW -500"]

[ParContract "EW 5DX-3"]

[Auction "N"]

1S Pass 2C Pass

2H Pass 4S AP

[Play "E"]

DQ

[OptimumResultTable "Declarer;Denomination\2R;Result\2R"]

N NT  6

N  S  9

N  H  8

N  D  4

N  C  9

S NT  8

S  S 10

S  H  9

S  D  4

S  C 10

E NT  3

E  S  3

E  H  3

E  D  8

E  C  3

W NT  3

W  S  3

W  H  3

W  D  8

W  C  3



[Event ""]

[Site ""]

[Date ""]

[Board "6"]

[West ""]

[North ""]

[East ""]

[South ""]

[Dealer "E"]

[Vulnerable "EW"]

[Deal "E:AQ765.QJ6.K87.42 K83.73.A965.QT98 JT4.KT5.Q432.K65 92.A9842.JT.AJ73"]

[Scoring ""]

[Declarer "E"]

[Contract "2S"]

[Result ""]

{



<b>Mit Trumpfkontrolle (\SK) lohnt sich bei Teilkontrakten häufig das Ausspiel</b> <b>vom

Double. Bestes Gegenspiel ergibt 2 Faller. Also später \C auf den \CK</b> <b>schneiden

und den \H-Schnapper realisieren.</b>}

[BCFlags "df"]

[DoubleDummyTricks "8698a8698a4745347453"]

[OptimumScore "NS 140"]

[ParContract "NS 2H+1"]

[Auction "E"]

1S Pass 2S AP

[Play "S"]

H7

[OptimumResultTable "Declarer;Denomination\2R;Result\2R"]

N NT  8

N  S  6

N  H  9

N  D  8

N  C 10

S NT  8

S  S  6

S  H  9

S  D  8

S  C 10

E NT  4

E  S  7

E  H  4

E  D  5

E  C  3

W NT  4

W  S  7

W  H  4

W  D  5

W  C  3



[Event ""]

[Site ""]

[Date ""]

[Board "7"]

[West ""]

[North ""]

[East ""]

[South ""]

[Dealer "S"]

[Vulnerable "All"]

[Deal "S:KQJT965.65.87.65 42.A98.J6432.872 A87.K42.KT.AQJT9 3.QJT73.AQ95.K43"]

[Scoring ""]

[Declarer "S"]

[Contract "4S"]

[Result ""]

{



<b>Bei Sperransagen ist es häufig eine gute Idee ein A auszuspielen. Danach</b> <b>fällt

der Wechsel auf \D2 leicht. </b>}

[BCFlags "df"]

[DoubleDummyTricks "79339793385499454994"]

[OptimumScore "NS 140"]

[ParContract "NS 3S="]

[Auction "S"]

3S Pass 4S AP

[Play "W"]

HA

[OptimumResultTable "Declarer;Denomination\2R;Result\1R"]

N NT 7

N  S 9

N  H 3

N  D 3

N  C 9

S NT 7

S  S 9

S  H 3

S  D 3

S  C 8

E NT 5

E  S 4

E  H 9

E  D 9

E  C 4

W NT 5

W  S 4

W  H 9

W  D 9

W  C 4



[Event ""]

[Site ""]

[Date ""]

[Board "8"]

[West ""]

[North ""]

[East ""]

[South ""]

[Dealer "W"]

[Vulnerable "None"]

[Deal "W:AQJ543.T9.Q65.AK T96.82.KT4.65432 K8.KQJ75.987.Q87 72.A643.AJ32.JT9"]

[Scoring ""]

[Declarer "W"]

[Contract "4S"]

[Result ""]

{



<b>Das Ausspiel vom Double ist meistens sinnlos, wenn der Gegner stark ist

und</b> <b>2 lange Farben hat. Also  aktiv von den Figuren in \D angreifen. </b>}

[BCFlags "df"]

[DoubleDummyTricks "43457434578997689976"]

[OptimumScore "EW 140"]

[ParContract "EW 2H+1; EW 2S+1"]

[Auction "W"]

1S Pass 2H Pass

3S Pass 4S AP

[Play "N"]

D4

[OptimumResultTable "Declarer;Denomination\2R;Result\1R"]

N NT 4

N  S 3

N  H 4

N  D 5

N  C 7

S NT 4

S  S 3

S  H 4

S  D 5

S  C 7

E NT 8

E  S 9

E  H 9

E  D 7

E  C 6

W NT 8

W  S 9

W  H 9

W  D 7

W  C 6

�

