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Trumpfkiirzung im Gegenspiel

»4 Triimpfe hast Du? Hor mal zu: Greif an wie gegen Sans Atout!*

Hat man viele Triimpfe (4) so ist es gut, eine lange Farbe auszuspielen und so den Alleinspieler in Trumpf

zu kiirzen. Ziel ist es, dass der Alleinspieler in der Hand stechen muss.

Wenn Sie wenige Triimpfe (0-1) besitzen, dann kdnnte der Partner einige Triimpfe haben und auch auf
die Trumpfkiirzung der langen Hand hoffen. Spielen Sie also Thre langste Farbe (bzw. die Farbe, die

eventuell der Partner gereizt hat)

Die Technik der Trumpfkiirzung (,, Wer in der Hand sticht, schwécht sich®) muss sorgfiltig angewendet

werden.

Sie sollten sichere Einstiche in den Farben haben.

Der Alleinspieler sollte nicht gentigend potentielle Gewinner haben.

Wenn Sie diese Technik jedoch blind anwenden, werden Sie mit Sicherheit viele Enttduschungen erleben.
Wenn der Alleinspieler scheinbar nutzlos sticht, ist es oft ein Tempoverlust fiir die Gegenspieler. Es
schadet dann einem besseren Gegenspielplan.

a.) Austeilung, Teiler O, Gefahr alle

W
A10965
YDB1085
¢DI103
7

b.) Reizung

N
A K87
YK96
742
®*DBSS

S
AADBS3
v?2
¢ AKB
*A932

Sid West Nord Ost

1a — 24 -
4n - - e

O
A2
YAT43
9865
®*K1064
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c.) Spielverlauf
Ausspiel ist $D. Sollten Sie sich fiir #7 entschieden haben, wurde soeben der Kontrakt geschenkt.

S verliert dann nur 3 Stiche: je einen in &, in ¢ und in ¥. Er hat durch das Ausspiel ein
entscheidendes Tempo gewonnen und kann uns alle Triimpfe abnehmen.

Bei %D iibernimmt der Partner den ¥ K mit dem ¥ A und spielt ¥ zuriick. Der Alleinspieler muss
stechen und hat nicht mehr genug Zeit, alle Triimpfe zu ziehen.

d) Ergebnis 4a4-1-100
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Trumpfverkiirzung im Alleinspiel

Manchmal reicht die Trumpfldnge am Tisch nicht, um eine Trumpffigur beim Gegner (oft 4 Triimpfe)
komplett herauszuschneiden.Da hilft das Mittel der Trumpfveriirzung.
Ob das klappt ist nicht immer klar, die entsprechende Verteilung der Nebenfarben muss giinstig sein.

a.) Austeilung, Teiler N, Gefahr alle

N
AADI10976
v7
*642
& KB6

AKS543 A8
vK93 vDg654
¢ 1095 ¢ AKD3
%983 %752
S

AaB2

vAB102

¢ Bg7

«ADI04

b.) Reizung

Sid West Nord Ost

24k -
2SA* - 34k ---
7S —
2SA*  fragt nach Stirke des Weak Two (Feature)
3% kein Minimum, Nebenwert in o

c.) Spielverlauf

Der Gegner kassiert 3 4 -Stiche und wechselt auf ¥. Der Alleinspieler spielt den 4B, den W natiirlich
nicht decken sollte, da der Partner 0 oder einen Trumpf hat und man deshalb durch Decken nichts retten
kann.

Gute Nachricht: #K sitzt im Schnitt
Schlechte Nachricht: Die Triimpfe stehen 4-1.

Aufgeben? Nein, der Alleinspieler kann ein Trumpfverkiirzung probieren. 2 X & zum Tisch und 2 x ¥
stechen. Danach erreicht man den Tisch noch einmal mit & und W ist auf die letzte Fehlkarte vom Tisch
machtlos. W muss mindestens 3 &-Karten halten, damit der Plan gelingt.

d.) Ergebnis 44=+620

©Bridgeakademie Frohner, 65187 Wiesbaden, Schiersteiner Str.8, @ 0611-9600747, 0162-9666042
DA< cfroehner]l @web.de



mailto:cfroehner1@web.de
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Board 1 s 3
Teller Nord v AB10972
Keiner in Gefahr ¢ D854
& A8
& A8742 N & 965
v 53 W O v 64
¢ B9?2 ¢ AK10
21076 Sl . DBO32
" « KDB10
5 10 vy KD8
14 ¢ 763
& K54
West Nord Ost Sid
lv Pass 1e
Pass 2v Pass 49
Pass Pass Pass
4 v von Nord
Ausspiel: ¢ A

Nach ¢ A wird auf # D gewechselt. Wenn W mit ¢ A
ans Spiel kommt und auf ¢ wechselt, gibt es3 ¢ -
Verlierer.

Also # D im 2. Stich ducken! Wenn der Gegner jetzt

Board 2  B974
Teiler Ost v KD5
N-Sin Gefahr ¢ 1054
& D85
& D53 N & K82
v 106 W O v A94
¢ KDB832 ¢ A7
& B9 S . A10743
o & A106
9 15 v B8732
8 ¢ 96
& K62
West Nord Ost Sid
1SA Pass
3SA Pass Pass Pass
3 SA von Ost
Ausspiel: v 3

Der Alleinspieler gewinnt ¥ und spielt ¢ A und ¢ K.
Wenn Sjetzt duckt hat der Alleinspieler 9 Stiche.

nicht wechselt, ist das Spiel gewonnen. TAUSCHUNGSMANOVER
TAUSCHUNGSMANOVER
Board 3 « KB54 Board 4 o« D8752
Teiler Sid v 532 Teiler West v A9
O-W in Gefahr ¢ AD10O Allein Gefahr ¢ 85
& K108 & 9863
4 932 N & 87 e 4 N 4 AB3
v KB T v D10987 v 10852 T vKD764
¢ 9873 ¢ 654 ¢ B74 ¢ K103
%5432 Sl . 976 & AKDB?2 Sl . 104
1a « AD106 . & K1096
4 vy A64 11 13 vy B3
21 ¢ KB2 10 ¢ AD962
& ADB & 75
West Nord Ost Sid
2SA West Nord Ost Sid
Pass 3al Pass 342 1s Pass lv Pass
Pass 3v3 Pass 34 2v Pass 4v Pass
Pass 4 &4 Pass 4 SAS Pass Pass
Pass 5v6 Pass 64
1. Puppet Stayman 4v von Ost
2. min. einer 4er Oberfarbe 3: zeigt & Ausspiel: ¢ 10

4. Kontrollgebot 5: Roman Keycard Assfrage
6. 2 oder 5 von 5 Schliisselkarten
64 von Sid
Ausspiel: ¢ 7
TAUSCHUNGSMANOVER

O gewinnt das Ausspiel und schnappt ein 4 am Tisch.

Nunwird ¥ 10 gespielt. N muss mit dem ¥ A einsteigen,

um ¢ -Schnapper zu realisieren.
TAUSCHUNGSMANOVER
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Board 5 « ADB Board 6 & 107
Teller Nord v K74 Teiler Ost v B876
Keiner in Gefahr ¢ A8643 O-W in Gefahr ¢+ D3
» K6 & K8653
& 10964 N & 753 & A32 N « KDB4
v 952 W o vy DB108 v 32 W o vy AKD1094
¢ 5 ¢ KDB9 ¢ K97652 ¢ A4
4 DB985 S . 104 & A2 s X
. & K82 . & 9865
3 9 v A63 11 19 v>o
1 ¢ 1072 4 ¢+ B108
& A732 & DB1097
West Nord Ost Sid
West Nord Ost Sid lv Pass
1SA Pass 3SA 2¢ Pass 24 Pass
Pass Pass Pass 3¢ Pass 3v Pass
49 Pass 4 SAl Pass
3 SA von Nord 5v2 Pass a3 Pass
Ausspiel: ¢ K 64 Pass 7v alle passen

1. Roman Keycard Blackwood Assfrage

N gibt im ersten Stich ¢ 6, um den Gegenspieler zum 2. 2 oder 5 von 5 KC ohne Trumpfdame

Fortsetzen von ¢ zu verleiden. Danach kann der 9. Stich 3. Konigsfrage
in ¢ entwickelt werden. 4. ¢ -Kdnig
7v von Ost
TAUSCHUNGSMANOVER Ausspiel: & D
TRUMPFVERKURZUNG IM ALLEINSPIEL
Board 7 4 865 Board 8 & 8
Teiler Sid v AB643 Teiler West v D8653
Allein Gefahr ¢ K82 Keiner in Gefahr ¢ AKD5
& AB & 752
o AB94 N « KD10 « AD10976 N e B2
v D107 W O v 95 v7 T v AB102
¢ DB54 ¢ 10963 ¢ 642 ¢ B87
* 94 Sl . 38765 &+ KB6 =Bl . AD104
1a & 732 " & K543
v K82 v K94
00 A7 08 41003
& KD1032 & 9083
West Nord Ost Sid
West Nord Ost Sid 241 Pass 2SA? Pass
1% 3a3 Pass 4e Pass
Pass lv Pass 15A Pass Pass
Pass 241 Pass 2v 44 von West
Pass 4v alle passen Ausspiel: ¢ A

Der Schnitt auf den # K6nig muss sitzen. Das zum 4.

Stich ausgespielte ¥ gewinnen Sie am Tisch mit dem

v A. Siespielen ¢ B und legen die # 6 aus der Hand, der

Schnitt gewinnt. ¢ 2 wird nachgespielt und der Impass

wiederholt, aber Nord bedient nicht mehr. Stid hat noch

& K und # 5, gewinnt also scheinbar einen Trumpfstich.
TRUMPFVERKURZUNG IM ALLEINSPIEL

1. neue Unterfarbe forcing
4v von Nord
Ausspiel: & K
Vorstechen mit ¥ 9 auf die4.(!!) « -Rundesichert W
einen Trumpfstich.
TRUMPFPROMOTION
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Board 9 4 9874 Board 10 s 32
Teiler Nord vy K92 Teiler Ost vD2
O-W in Gefahr ¢ AKD3 Allein Gefahr ¢ B10732
& D5 & K1082
& K103 N 5 4 B64 N & 1097
v 63 W o vy ADB1074 v 84 W 0 vy AK109653
¢ 8652 ¢ 97 ¢ AKD5S ¢ 8
£ 10632 =B . BOg7 & ADB5S S L 74
" « ADB62 6 o« AKDS85
3 g v 85 17 7 vy B7
15 ¢ B104 10 ¢ 964
& AK4 & 963
West Nord Ost Sid West Nord Ost Sid
le 2v 24 3v Pass
Pass 34 Pass 44 4v Pass Pass Pass
Pass Pass Pass
4 v von Ost
44 von Sid Ausspiel: & A
Ausspiel: v 6

N mussdie4.(!1)4 -Runde mit ¥ D vorstechen, dann

O spielt 3 v -Runden, dadurch erhélt W 2 & -Stiche, macht Seinen Trumpfstich mit v B:

wenn ¢ D nicht Uberstochen wird.

TRUMPFPROMOTION
TRUMPFPROMOTION

Board 11 & 543 Board 12 & A432
Teiler Sid v 1095 Teller West v 2
Keiner in Gefahr ¢ 9543 N-Sin Gefahr ¢ AKDB10
& AKD & 654
4 9876 N a2 4 KD1098 N 4 B65
v 38 W O v A6432 v AK W O v DB108
¢ AKDBS8 ¢ 762 ¢ 75 = ¢ 984
* 1076 & 5432 « ADB3 & K109
o « AKDB10 ” a7
10 4 v KDB7 19 7 v 976543
17 + 10 0 ¢ 632
# B98 & 872
West Nord Ost Sid % ¢ v & N| Par —140: OW 14 +2
1 AN .
24 24 Pass 4a 02-131
Pass Pass Pass W2-131
. West Nord Ost Sid
44 von Siud
Ausspiel: ¢ A le 24 24 Pass
44 Pass Pass Pass
Fortgesetztes ¢ -Spiel kirzt den Alleinspieler in der i’ vqreIIY\iei
langen Trumpfhand und er verliert die USSPIEL.

Trumpfkontrolle Fortgesetztes ¢ -Spiel forciert die lange Trumpfhand.

TRUMPFVERK URZUNG IM GEGENSPIEL TRUMPFVERKURZUNG IM GEGENSPIEL



