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DBY Onlineunterricht 2026 — Spielplan 360°
Lektion 2 — Ducken im Farbspiel

Ducken im Farbspiel

e Auch im Farbspiel kann es sinnvoll sein, die Kommunikation der Gegenspieler zu storen.
e Esist aber nicht ungefahrlich, wenn der Gegner im Anschluss stechen kann.
e Deshalb genau auf niitzliche Hinweise bei Ausspiel, Reizung und Markierung achten!

Beispiel
Teiler S, Gefahr alle

N
MAS
vs3
¢ K85432
* 8763
W O
AKDBY A 10864
¥643 v 107
¢DI1076 ¢ B9
* AK *D10952
S
A732
Y AKDB952
*A
% B4

a.) Kontrakt

Sid West Nord Ost
2RF . 24F
49% --- ---

28 * semiforcierende Erdffnung, 2 ¢ * Relay, 4% * stehende 7er ® und ein Seiten-A.
Ausspiel: K, s A und danach &K

b.) Verlierer zihlen
2 Verlierer in é#
2 Verlierer in o - 4 Verlierer
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DBY Onlineunterricht 2026 — Spielplan 360°
Lektion 2 — Ducken im Farbspiel
¢.) Spielplan

Einen #-Verlierer kann man stechen bzw. auf # K abwerfen. Allerdings kann der Gegner den einzigen

Trumpf entfernen bzw. das # A als Ubergang wegspielen.
d.) K gewinnen?

Nein, Ducken! Denn danach kommt der Gegner mit # dran und spielt den letzten Trumpf am Tisch

weg. 4K ist dann noch nicht entblockiert. Nachdem der Gegner mit # K am Stich bleibt, kann er nicht
beides erledigen.

e.) Was geschieht, wenn nach # K geduckt Trumpf gespielt wird?

Der Alleinspieler zieht alle Triimpfe, entblockiert ¢ A und kann den Tisch jetzt mit # A erreichen, um

einen #-Verlierer auf € K abzuwerfen.
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Lektion 2 - Gefahrlicher Gegner im Farbspiel

Board 1 « ADB962
Teiler Nord v5
Keiner in Gefahr ¢ K76
& A9OS8
4 87 N & 105
v B10962 W O v KD843
¢ B109 ¢ AD82
& D42 S R
aevaN 4 K43
23‘::2% VAT 41412
O -12-- ¢ 543 10
W-12--] &#K10765
West Nord Ost Sid
1e 2v 34
Pass 44 ale passen
44 von Nord
Ausspiel: v K

N duckt ¥ K, danach wirft er auf ¥ A einen & ab und
kann # entwickeln, ohne dass W dran kommt und ¢
durchspielt.

Alternativ kann auch # an O abgegeben wer den.

Board 2 « B1097
Teiler Ost v?2
N-Sin Gefahr ¢ 9875
& D932
4 654 N & K82
vy DB65 W 0 vy AK107
¢ D6 ¢ AB102
& AKB 10 Sl 465
sevaN * 38D33 3
----- v 4
_____ 13 15
O 11413 ¢ K43 9
W11313 &874
West Nord Ost Sid
1S5A Pass
2% Pass 2v Pass
4v alle passen
4 v von Ost
Ausspiel: & 4

O darf #-Schnitt nicht riskieren, weil sonst N
drankommt und # durchspielt. ¢ -Schnitt gewinnt das
Spiel, obwohl der Schnitt verliert, weil nur S
drankommt.

Board 3 & A97
Teiler Sid v 976
O-W in Gefahr ¢ B4
& AB1085
& 3 N 4 8654
v D10842 W O v KB
¢ 10765 ¢ A9832
& 632 & K7
~evaN % KDBI102
S 3..25 YASS 2 1
0-31--] *KD 17
W -31-- & D94
West Nord Ost Sid
le
Pass 24 Pass 3al
Pass 44 Pass Pass
Pass

1. Versuchsgebot mit Verliererfarbe

44 von Sid

Ausspiel: v 2
Der Alleinspieler mussdas ¥ -Ausspiel zum v K
ducken, um die Kommunikation der Gegenspieler zu
unter brechen.

Board 4 & 87

Teiler West v K3

Allein Gefahr ¢+ D654

& KD943
« KDB632 N & A1054
v AD9 W O v 64
¢ AK = ¢ B10987
& A5 & 76
saevaN %9

N2-1-- vB108752 23105
O -4-64 *32 2
W-4-64 & B1082
West Nord Ost Sid
2¢ Pass 29y Pass
24 Pass 34 Pass
4 SA Pass 5¢ Pass
64 alle passen
64 von West
Ausspiel: & K

W nimmt &, zieht 2 x Trumpf, entblockiert ¢ A+K ,
geht mit # zum Tisch und spielt ¢ B vor und wirft #
ab.



Lektion 2 - Gefahrlicher Gegner im Farbspiel

Board 5 o B42
Teller Nord v D95
N-Sin Gefahr ¢ 96
& B10953
4 85 N & K63
vy AB72 W O vy K10643
¢ AKD105 ¢ B2
& 74 Sl . A82
sevaN 4 ADI1097
§ %::%: vsa 14 11
O -56-5 ¢8743 11
W -55-2 &#KDB6
West Nord Ost Sid
Pass lv 14
241 Pass 3v Pass
4v Pass Pass Pass

1. mindestens einladende Hebung in v

4 v von Ost
Ausspiel: & K

N muss dass Ausspiel ducken, um die

Kommunikation der Gegenspieler zu unter brechen.

Danach schneidet man in Trumpf gegen N, obwonhl
man 9 Trumpfe hat.

Board 6 4« KDB1084
Teller Ost vB
O-W in Gefahr ¢ 986
& KB2
& 53 N 4 6
vy K8642 W O v 753
¢ 1074 ¢ KDB?2
%653 =B . AD1097
avvaN 4 A972
N-1-52 v ADI09 31112
01-1--] *AS3 14
WI1-1-- &84
West Nord Ost Sid
1% X1
Pass 44 Pass Pass
Pass

1. Informationskontra

44 von Nord
Ausspiel: ¢ K
Nach dem Ziehen wird in ¥ die Ruffing Finesse

gespielt, der gefahrliche Gegenspieler W kommt nicht

ans Spiel. Hier kann man als Belohnung sogar v K
rausschnappen.

Board 7 4 9873
Teiler Sid v 87
Allein Gefahr ¢ 93
& AB1042
& A4 N & 52
v A5432 W O v DB109
¢ KD72 ¢ B10654
& 95 Sl 4 83

N 3--3- vy K6
- .3. 13 4
5 °33°1 A8 18
W -33- - & KD76
West Nord Ost Sid
le
29 34 4v 44
Pass Pass Pass
4 s von Siud
Ausspiel: ¢ K

Ausspiel von ¢ K muss geduckt werden, um die

Kommunikation zu zerschneiden. O gibt den ¢ B zu

und zeigt damit die ¢ 10.

Board 8 « DB109
Teller West vy A7
Keiner in Gefahr ¢ AD74
® 764
o A76 N & 54
vy KDB106 W o v 9843
¢ K2 ¢ B5
& KB10 Sl . ADO982
asvaN * K832
§ 15:37 vo2 7
S 3°3°. ¢ 109863 3
W4-4-- & 53
West Nord Ost Sid
lv X1 3v Pass
4v Pass Pass Pass

1. Informationskontra

4v von West
Ausspiel: 4 D
Die ausgespielte # D muss geduckt werden, damit S

nicht ans Spiel kommt, um ¢ durch den ungeschiitzen

¢+ K zu spielen. 4 4 wéreeine gute Verteidigung
gewesen.
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[Event " Lektion 2 - Gefährlicher Gegner im Farbspiel"]

[Site ""]

[Date ""]

[Board "1"]

[West ""]

[North ""]

[East ""]

[South ""]

[Dealer "N"]

[Vulnerable "None"]

[Deal "N:AQJ962.5.K76.A98 T5.KQ843.AQ82.J3 K43.A7.543.KT765 87.JT962.JT9.Q42"]

[Scoring ""]

[Declarer "N"]

[Contract "4S"]

[Result ""]

{



<b>N duckt \HK, danach wirft er auf \HA einen \C ab und kann \C entwickeln,

ohne dass W dran kommt und \D durchspielt.</b>\n

<b>Alternativ kann auch \C an O abgegeben werden.</b>}

[BCFlags "5f"]

[DoubleDummyTricks "9b56a995592287222872"]

[OptimumScore "NS 450"]

[ParContract "N 4S+1"]

[Auction "N"]

1S 2H 3S Pass

4S AP

[Play "E"]

HK

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

N NT  9

N  S 11

N  H  5

N  D  6

N  C 10

S NT  9

S  S  9

S  H  5

S  D  5

S  C  9

E NT  2

E  S  2

E  H  8

E  D  7

E  C  2

W NT  2

W  S  2

W  H  8

W  D  7

W  C  2



[Event ""]

[Site ""]

[Date ""]

[Board "2"]

[West ""]

[North ""]

[East ""]

[South ""]

[Dealer "E"]

[Vulnerable "NS"]

[Deal "E:K82.AKT7.AJT2.65 AQ3.9843.K43.874 654.QJ65.Q6.AKJT JT97.2.9875.Q932"]

[Scoring ""]

[Declarer "E"]

[Contract "4H"]

[Result ""]

{



<b>O darf \C-Schnitt nicht riskieren, weil sonst N drankommt und \S

durchspielt. \D-Schnitt gewinnt das Spiel, obwohl der Schnitt verliert, weil

nur S drankommt.</b>}

[BCFlags "df"]

[DoubleDummyTricks "463454634597a7797977"]

[OptimumScore "EW 420"]

[ParContract "E 4H="]

[Auction "E"]

1NT Pass 2C Pass

2H Pass 4H AP

[Play "S"]

C4

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

N NT  4

N  S  6

N  H  3

N  D  4

N  C  5

S NT  4

S  S  6

S  H  3

S  D  4

S  C  5

E NT  9

E  S  7

E  H 10

E  D  7

E  C  7

W NT  9

W  S  7

W  H  9

W  D  7

W  C  7



[Event ""]

[Site ""]

[Date ""]

[Board "3"]

[West ""]

[North ""]

[East ""]

[South ""]

[Dealer "S"]

[Vulnerable "EW"]

[Deal "S:KQJT2.A53.KQ.Q94 3.QT842.T765.632 A97.976.J4.AJT85 8654.KJ.A9832.K7"]

[Scoring ""]

[Declarer "S"]

[Contract "4S"]

[Result ""]

{<b>Der Alleinspieler muss das \H-Ausspiel zum \HK ducken, um die Kommunikation

der Gegenspieler zu unterbrechen.</b>}

[BCFlags "9f"]

[DoubleDummyTricks "8a5498a5493279232792"]

[OptimumScore "NS 420"]

[ParContract "NS 4S="]

[Auction "S"]

1S Pass 2S Pass

3C =1= Pass 4S Pass

Pass Pass

[BCNote ""]

[Note "1: Versuchsgebot mit Verliererfarbe"]

[Play "W"]

H2

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

N NT  8

N  S 10

N  H  5

N  D  4

N  C  9

S NT  8

S  S 10

S  H  5

S  D  4

S  C  9

E NT  3

E  S  2

E  H  7

E  D  9

E  C  2

W NT  3

W  S  2

W  H  7

W  D  9

W  C  2



[Event ""]

[Site ""]

[Date ""]

[Board "4"]

[West ""]

[North ""]

[East ""]

[South ""]

[Dealer "W"]

[Vulnerable "All"]

[Deal "W:KQJ632.AQ9.AK.A5 87.K3.Q654.KQ943 AT54.64.JT987.76 9.JT8752.32.JT82"]

[Scoring ""]

[Declarer "W"]

[Contract "6S"]

[Result ""]

{



<b>W nimmt \C, zieht 2 x Trumpf, entblockiert \DA+K , geht mit \S zum Tisch und

spielt \DB vor und wirft \C ab. </b>}

[BCFlags "5f"]

[DoubleDummyTricks "1171811718ac6a5ac6a5"]

[OptimumScore "NS -1400"]

[ParContract "NS 7CX-5"]

[Auction "W"]

2D Pass 2H Pass

2S Pass 3S Pass

4NT Pass 5D Pass

6S AP

[Play "N"]

CK

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

N NT  1

N  S  1

N  H  7

N  D  1

N  C  8

S NT  1

S  S  1

S  H  7

S  D  1

S  C  8

E NT 10

E  S 12

E  H  6

E  D 10

E  C  5

W NT 10

W  S 12

W  H  6

W  D 10

W  C  5



[Event ""]

[Site ""]

[Date ""]

[Board "5"]

[West ""]

[North ""]

[East ""]

[South ""]

[Dealer "N"]

[Vulnerable "NS"]

[Deal "N:J42.Q95.96.JT953 K63.KT643.J2.A82 AQT97.8.8743.KQ6 85.AJ72.AKQT5.74"]

[Scoring ""]

[Declarer "E"]

[Contract "4H"]

[Result ""]

{



<b>N muss dass Ausspiel ducken, um  die Kommunikation der Gegenspieler zu

unterbrechen. Danach schneidet man in Trumpf gegen N, obwohl man 9 Trümpfe

hat.</b>}

[BCFlags "9f"]

[DoubleDummyTricks "2712827128b6cb586bb5"]

[OptimumScore "EW 980"]

[ParContract "E 6H="]

[Auction "N"]

Pass 1H 1S 2S =1=

Pass 3H Pass 4H

Pass Pass Pass

[BCNote ""]

[Note "1: mindestens einladende Hebung in \H"]

[Play "S"]

CK

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

N NT  2

N  S  7

N  H  1

N  D  2

N  C  8

S NT  2

S  S  7

S  H  1

S  D  2

S  C  8

E NT 11

E  S  6

E  H 12

E  D 11

E  C  5

W NT  8

W  S  6

W  H 11

W  D 11

W  C  5



[Event ""]

[Site ""]

[Date ""]

[Board "6"]

[West ""]

[North ""]

[East ""]

[South ""]

[Dealer "E"]

[Vulnerable "EW"]

[Deal "E:6.753.KQJ2.AQT97 A972.AQT9.A53.84 53.K8642.T74.653 KQJT84.J.986.KJ2"]

[Scoring ""]

[Declarer "N"]

[Contract "4S"]

[Result ""]

{<b>Nach dem Ziehen wird in \H die Ruffing Finesse gespielt, der gefährliche

Gegenspieler W kommt nicht ans Spiel. Hier kann man als Belohnung sogar \HK

rausschnappen.</b>}

[BCFlags "df"]

[DoubleDummyTricks "8b5768b5553275732757"]

[OptimumScore "NS 450"]

[ParContract "NS 4S+1"]

[Auction "E"]

1C X =1= Pass 4S

Pass Pass Pass

[BCNote ""]

[Note "1: Informationskontra"]

[Play "E"]

DK

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

N NT  8

N  S 11

N  H  5

N  D  7

N  C  6

S NT  8

S  S 11

S  H  5

S  D  5

S  C  5

E NT  3

E  S  2

E  H  7

E  D  5

E  C  7

W NT  3

W  S  2

W  H  7

W  D  5

W  C  7



[Event ""]

[Site ""]

[Date ""]

[Board "7"]

[West ""]

[North ""]

[East ""]

[South ""]

[Dealer "S"]

[Vulnerable "All"]

[Deal "S:KQJT6.K6.A8.KQ76 A4.A5432.KQ72.95 9873.87.93.AJT42 52.QJT9.JT654.83"]

[Scoring ""]

[Declarer "S"]

[Contract "4S"]

[Result ""]

{



<b>Ausspiel von \DK muss geduckt werden, um die Kommunikation zu zerschneiden.

O gibt den \DB zu und zeigt damit die \D10.</b>}

[BCFlags "bf"]

[DoubleDummyTricks "69339693393399333993"]

[OptimumScore "NS 140"]

[ParContract "NS 3S="]

[Auction "S"]

1S 2H 3S 4H

4S Pass Pass Pass

[Play "W"]

DK

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

N NT 6

N  S 9

N  H 3

N  D 3

N  C 9

S NT 6

S  S 9

S  H 3

S  D 3

S  C 9

E NT 3

E  S 3

E  H 9

E  D 9

E  C 3

W NT 3

W  S 3

W  H 9

W  D 9

W  C 3



[Event ""]

[Site ""]

[Date ""]

[Board "8"]

[West ""]

[North ""]

[East ""]

[South ""]

[Dealer "W"]

[Vulnerable "None"]

[Deal "W:A76.KQJT6.K2.KJT QJT9.A7.AQ74.764 54.9843.J5.AQ982 K832.52.T9863.53"]

[Scoring ""]

[Declarer "W"]

[Contract "4H"]

[Result ""]

{<b>Die ausgespielte \SD muss geduckt werden, damit S nicht ans Spiel kommt, um

\D durch den ungeschützen \DK zu spielen. 4 \S wäre eine gute Verteidigung

gewesen.</b>}

[BCFlags "df"]

[DoubleDummyTricks "39283392836394964a5a"]

[OptimumScore "NS -100"]

[ParContract "NS 4SX-1"]

[Auction "W"]

1H X =1= 3H Pass

4H Pass Pass Pass

[BCNote ""]

[Note "1: Informationskontra"]

[Play "N"]

SQ

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

N NT  3

N  S  9

N  H  2

N  D  8

N  C  3

S NT  3

S  S  9

S  H  2

S  D  8

S  C  3

E NT  6

E  S  3

E  H  9

E  D  4

E  C  9

W NT  6

W  S  4

W  H 10

W  D  5

W  C 10

�

