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Trumpft zichen oder nicht?
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Triumpfe nutzen

Das Hauptblatt ist das Blatt mit der Trumpfmehrheit.

Bei identischer Zahl (z.B. 4-4 Fit) wird das stirkere Blatt mit stirkeren Triimpfen zum Hauptblatt.

Beim Spielplan werden die Verlierer des Hauptblattes gezéhlt.

Diese Zahl kann man verringern, wenn Verlierer mit Triimpfen des Nebenblatts geschnappt werden.
Schnappt man Verlierer des Nebenblatts mit Triimpfen des Hauptblatts, gibt es keine zusétzlichen Stiche.
Dieses Vorgehen kann nur als Ubergang dienen. Ansonsten schwiicht man seine Trumpflinge im
Hauptblatt.

Beispiel 1, Teiler W, alle in Gefahr

N
AAOB
¥ B10
¢D75
P K9843
W O
AKDB72 A1064
VY AS YK7632
¢ B3 ¢ A842
#*AD72 %5
S
AS3
¥YDIo84
¢ KI1096
*B106

a.) Kontrakt

44 von W, Ausspiel ¥B
b.) Spielplan

W zéhlt in der Haupthand 5 Verlierer, 1 in &, 1 in ¢ und 3 in &. 2 Verlierer in & koénnen am Tisch
gestochen werden. Also den ersten Stich mit Y K gewinnen und ¢ zum & A, danach ¢ gestochen. Mit
¥ A erreicht man wieder die Hand, um erneut & zu stechen. Erst dann werden die Triimpfe gezogen.

¢.) Ergebnis

44=-620
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Beispiel 2, Teiler S, N/S in Gefahr

N
A7
v43
¢ 432
®AT6543
W O
A432 A6S
¥YB9876 ¥YDI0S
¢D1098 #B765
& 8 *DB109
S
AAKDB109
Y AK2
¢ AK
* K2

a.) Reizung

Siid West Nord Ost

2% - 2% -
26— 34 -
Y SRy —

4SA - 56 -
Ta - - -

b.) Spielplan
Ausspiel A2,

Siid hat nur einen Verlierer in der Haupthand: ¥2. Dieser kann am Tisch gestochen werden. Also vor

dem Ziehen der letzten Triimpfe ¥ A und ¥ K spielen und ¥ 2 stechen. Danach Riickkehr in die Hand und
die Triimpfe ziehen.

c.) Ergebnis

7a=+2210
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Schnapper in der langen Trumpfhand

Unter Umsténden konnen Schnapper in der langen Trumpfhand (Hand mit mehr Triimpfen) niitzlich sein.
Diese Technik nennt man ,,Dummy Reversal®.
Folgende Voraussetzungen sind dabei zu erkennen:

e Es miissen mehrere Schnapper in der langen Trumpthand moglich sein.6

e Die kurze Trumpthand muss Triimpfe von guter Qualitdt haben.
e Es muss eine ausreichende Zahl von Ubergiingen zur kurzen Hand vorhanden sein.

Beispiel

N
A DB9
¥8542
¢ AB
P A854
W O
A4 A653
¥YDI6 Y KB10
410842 €973
o KB62 *DI1097
S
AAKI1072
YAT3
¢KD65
&3

a.) Kontrakt

68 von S, Ausspicl #é4

b.) Verlierer zihlen

2 Verlierer in 9 in der Haupthand.

c.) Spielplan aus der Haupthand

Es sind weder Schnapper und Abwiirfe moglich, genauso wenig das Entwickeln einer Nebenfarbe.
Der Schlemm scheint nicht gewinnbar.

d.) Spielplan ,,Dummy Reversal*

Man kann erkennen, dass in der langen Trumpthand geschnappt werden kann. Das wird in e geschehen.
Bisher war diese Technik ,,verboten*, da man sich unnétig in der Trumpffarbe schwécht.
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e.) Voraussetzungen

e Die Triimpfe am Tisch miissen zum Ziehen der Triimpfe des Gegners benutzt werden. Dazu
miissen sie eine gute Qualitéit (hier # D B 9) haben. Die Trumpfverteilung beim Gegner muss
giinstig (hier 3-2) sein.

e Sie bendtigen geniigend Ubergéinge zum Tisch, 3 fiir die Schnapper und einen zusitzlichen, um
die Triimpfe zu ziehen.

f.) Spieldurchfiihrung

1.) ' Y% LN ¥ Y Trumpf am Tisch stechen

2.) 2 A 7 &3 Schnapper vorbereiten

3.) &6l B0 MA Schnapper in der langen Trumpfhand
4.) A3 AB A5 A7 Ubergang zum Tisch, Triimpfe ziehen, guter Stand
5.) %B &5 10 &K Schnapper in der langen Trumpfhand
6.) €2 0A 03 45 Ubergang zum Tisch

7.) SK fSdD MO Schnapper in der langen Trumpfhand
8.) ¢4 0B ¢7 66 Ubergang zum Tisch

9.) V6 &dD h6 93 Ziehen des letzten Trumpfs

10.) ¥9 92910 9A Ubergang in die Hand

11.) €894 49 ¢K Abwurf der Verlierer vom Tisch

12)) 10 ¥5 9B ¢D Abwurf der Verlierer vom Tisch

13.) YD ¥8 YK ¥7 Gegner bekommt den letzten und einzigen Stich
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Verlierer auf Verlierer

Es kommt manchmal vor, dass Sie einen ausgezeichneten Kontrakt spielen, jedoch nicht ausreichend
lange Triimpfe haben (z.B. in einem 4-3-Fit).

Um gegen eine gegnerische 4-2-Verteilung zu gewinnen, miissen Sie sich bemiihen, die Haltung in der
langen Trumpfhand zu bewahren, indem Sie Verlierer abwerfen, anstatt voreilig zu stechen.

Beispiel

N
AT742
YKI108
¢ AKD103
* B6
W 0]
A AKDIS ABI105
VY7643 ¥vo2
452 4864
% KD # 109873
S
A63
YADBS
¢B97
S A542

a.) Kontrakt

Sid West Nord Ost

K —
19 16 -
X - 29
28% - 36 -
39 - 49

Ausspiel: @A

b.) Verlierer zihlen

2 Verlierer in &

3 Verlierer in b, insgesamt 5 Verlierer
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¢.) Spielplan

2 Verlierer in & konnen auf die hohen € vom Tisch abgeworfen werden. Dazu miissen die Triimpfe des
Gegners gezogen werden.

d.) Was miissen Sie befiirchten ?

Unter allen Umstdnden miissen die Triimpfe der Gegner gezogen werden. Sie haben allerdings nur 7

Triimpfe, wenn Sie die 3. Runde in # stechen, verlieren Sie die Trumpfkontrolle, wenn die Triimpfe z.B.
4-2 verteilt sind.

e.) Was heisst das?

Die Aufgabe der Gegenspieler besteht oft darin, die lange Trumpthand zu schwéchen, so dass einer der
Gegner schlieSlich mehr Triimpfe als der Alleinspieler hat.

Das Spiel endet dann manchmal mit einer erheblichen Anzahl von Fallern, denn wie im SA-Kontrakt
konnen die Gegner in aller Ruhe ihre hohen Stiche abziehen.

f.) Konnen Sie etwas dagegen tun?

Sie miissen alles daran setzen, die Trumpflédnge zu erhalten. Hier wiirde ein einziger Schnapper in der
Hand Thre Trumpfldnge auf 3 Karten verkiirzen, so dass es anschlieBend unmoglich wire, die
gegnerischen Triimpfe zu ziehen, falls diese 4-2 verteilt sind.

g.) Losung

Sie weigern sich einfach zu stechen. Auf die 3. #—Runde werfen Sie ein & ab, dass ist sowieso ein
Verlierer.
Jedes Nachspiel konnen Sie dann gewinnen, ohne Ihre Trumpthaltung zu schwéchen. Es werden alle

Triimpfe gezogen (4 Stiche), 5 Stiche in 4 und & Ass kassiert.
Der Kontrakt ist erfiillt.
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Beispiel 2, Teiler W, keiner in Gefahr

N
AA9
Y963
¢ AK2
% AK953
W 0]
AKDBI103 A86542
YB74 ¥YDI05
¢DBI106 495
& 10 *DB6
S
A7
Y AK82
8743
#8742

a.) Kontrakt

Sid West Nord Ost
1 X 26
kA 4 - 49 -

Ausspiel: #K

b.) Verlierer zihlen

?? Verlierer in ¥, Hoffnung auf 3-3 Stand
2 Verlierer in 4

0-1 Verlierer in &, je nach Verteilung

c.) Spielplan

Nachdem die Triimpfe gezogen sind, konnen die Stiche in & kassiert werden.
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d.) Was miissen Sie befiirchten?

Unter allen Umstidnden miissen die Triimpfe der Gegner gezogen werden. Sie haben allerdings nur 7

Triimpfe, wenn Sie die 2. Runde in # stechen, verlieren Sie die Trumpfkontrolle, wenn die Triimpfe z.B.
4-2 verteilt sind.

e.) Was heisst das?

Die Aufgabe der Gegenspieler besteht oft darin, die lange Trumpthand zu schwéchen, so dass einer der
Gegner schlieBlich mehr Triimpfe als der Alleinspieler hat.

Das Spiel endet dann manchmal mit einer erheblichen Anzahl von Fallern, denn wie im SA-Kontrakt
konnen die Gegner in aller Ruhe ihre hohen Stiche abziehen.

f.) Konnen Sie etwas dagegen tun?

Sie miissen alles daran setzen, die Trumpfldnge zu erhalten. Hier wiirde ein einziger Schnapper in der
Hand Thre Trumpflinge auf 2 Karten verkiirzen, so dass es anschlieBend unmoglich wére, die
gegnerischen Triimpfe zu ziehen, falls diese 4-2 verteilt sind.

g.) Losung

Sie weigern sich einfach zu stechen. Sie nehmen # A und ducken eine Runde Trumpf, Auf die 2. #—

Runde werfen Sie ein 4 aus der Hand ab, das ist sowieso ein Verlierer.
Jedes Nachspiel konnen Sie dann gewinnen, ohne Ihre Trumpthaltung zu schwéchen. Es werden alle

Triimpfe gezogen (3-3 Stand). Man kann sogar noch aufgrund des 3-1 Standes in & einen Stich
abgeben, da ein Trumpf {ibrig bleibt.
Der Kontrakt ist erfiillt.

Nur bei 4-2 in Trumpf und 3-1 oder schlechter in & verliert man.
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Trumpfverkiirzung

Wenn Sie eine noch besetzte Trumpffigur fangen wollen, Sie aber keinen Schnitt spielen (oder
wiederholen) konnen, sollten Sie an die elegante Technik der Trumpfverkiirzung denken. Ihr Mandver

wird erfolgreich sein, falls:
e Sie genauso viele Ubergiinge zum Tisch haben, wie Sie Schnapper erzielen miissen, plus einen.

e Der Gegner kann nicht stechen, wenn Sie jeden dieser Ubergiinge benutzen.

Beispiel
N

A B2
YABI102
¢ B87
* AD104

W O
A3 AKS542
¥YD8653 Y K94
¢ AKDS 41093

* 752 %983
S

AADI10976
v7

¢ 642

P KB6

a.) Kontrakt
Siid West Nord Ost

T -
1®& —  ISA -
AN

Ausspiel: 4 A, danach K und €D

b.) Verlierer zihlen

3 Verlierer in € haben Sie schon abgegeben. Um das Spiel zu gewinnen, diirfen Sie keinen weiteren
Stich verlieren. Nur in der Trumpffarbe haben Sie noch ein Problem, der Schnitt (Impass) auf den Konig
muss sitzen.

c.) Durchfiihrung
Das zum 4. Stich ausgespielte ¥ gewinnen Sie am Tisch mit dem ¥ As. Sie spielen #B und legen die

M6 aus der Hand, der Schnitt gewinnt. #3 wird nachgespielt und der Impass mit #9 wiederholt, aber
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West bedient nicht mehr. Ost hat noch #K und # 5, gewinnt also anscheinend einen Trumpfstich.

d.) Hilfsidee
Sie konnen & vom Tisch spielen, Wenn Ost die 4. Runde in & sticht, iiberstechen Sie und gewinnen.

Das hat aber einen groBem Haken: Ost wird einfach abwerfen und sich an #K und #5 festklammern.
Sie miissen in der Hand stechen, und danach gewinnt Ost noch den Trumpfkdnig. Damit féllt der
Kontrakt.

e.) Konnen Sie das vermeiden?

Sie miissen diese Aktion durchfiihren, wenn Sie nur noch 2 Karten (# A und #D) in der Hand haben.

Dann hat Ost keine andere Wahl, als den #K aufzugeben.

f.) Wie bereiten Sie das vor?
Sie miissen sich selbst in Trumpf kiirzen, und zwar auf die gleiche Lange des Gegners. Zusitzlich miissen

Sie in der entscheidenden Runde am Tisch sein. Dazu kénnen Sie die Ubergiinge in & nutzen.

g.) Losung
Sie Spielen zur & 10 und stechen ein ¥. Das Man6ver wiederholen Sie, indem Sie zur #D spielen und

erneut ¥ stechen. Danach spielen Sie zum & As und hoffen, dass Ost noch einmal bedienen muss. Gliick
gehabt! Folgende Situation ist dann entstanden:

N
-
¥YB
¢
& 4
\%Y O
L AKS5
¥YD3 V-
L L R
& - o
S
AAD
v
-
-

Sie spielen vom Tisch (Nord) &4 (oder ¥ B) und Ost ist verloren.

Der Kontrakt ist erfullt.
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Board 1 4 76
Teiler Nord v AKDB105
Allein Gefahr ¢+ K9
& K53
4 1084 N 4 AB93
v 982 W O v 74
¢ DB63 ¢ A107
4 DB?2 S . 10984
6 a KD52
6 9 v63
9 ¢ 8542
» A76
West Nord Ost Sid
lv Pass 1e
Pass 3v Pass 49
alle passen
4 v von Nord
Ausspiel: & 10

W spielt # 10 aus, Szahlt 4 Verlierer: 1in4,2in ¢
(wenn der ¢ -Expass nicht gelingt), und einer in &.
Wenn das# A bel W sitzt, kann auf # ein #-Verlierer
abgeworfen werden. Also# K, und ¢ zum ¢ K. Mit
der Trumpf erreicht W wieder die Hand und spielt
erneut 4 . Nach # A folgt dann 4 D.

Board 2 « B1085
Teiler Ost v A85
N-Sin Gefahr ¢ 843
& KD5
& K2 N & A
vy B1092 W O vD73
¢ B75 ¢ 10962
4 B942 Sl . A 10763
10 4 D97643
5 10 vy K64
1 ¢ AKD
& 8
West Nord Ost Sid
Pass le
Pass 34 Pass 44
ale passen
44 von Sud
Ausspiel: v B

W gpielt v B aus. Szahlt 4 Verlierer: 2in Trumpf, 1
inv und 1&. Wichtigist, ¥ mit dem ¥ K in der Hand
zu gewinnen. Sofort muss # gespielt werden, um
ausnutzen, dassder v -Verlierer noch geschiitzt ist. O
gewinnt mit dem & A und spielt erneut ¥ . Nun kommt
& D mit dem v -Abwurf.

Board 4 o —

Teiler West
Allein Gefahr

v DB10
¢ D10652

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 Sl . K82
o & AK2
8 g vy B10
15 ¢ D8642
& AB3
West Nord Ost Sid
1e°
Pass lv Pass 1SA
Pass 3y Pass 49
Pass Pass Pass
4 v von Nord
Ausspiel: ¢« B

N zahlt 4 Verlierer,1in#,1in¢ und2in &, Die+¢ -
Farbe kann bei 4-3 Stand fur einen Abwurf
hochgespielt werden. Also keinen Trumpf ziehen, es
sind mit ¥ B und v 10 gentigend Ubergéange und alle
hohen Trumpfe vorhanden, um 3 x ¢ zu schnappen.
Gegner darf dann keine Trimpfe haben.

& KB742
« AB10976 & K8

v 43 AN v K652

¢ AO43 WO
&3 Sl . A 10965
a4 D5432

v A987

o + B8

D8

West Nord Ost Sid

24 Pass 2SAl Pass

34 Pass 44 alle passen
1. dlgemeines V ersuchsgebot
44 von West
Ausspiel: v D

W zahlt Verlierer in Trumpf (4 D), 2inv und 2in ¢ .
Die ¢ -Verlierer kbnnen am Tisch gestochen werden.
Wichtig dabel ist, dass S nicht Uber stechen kann und
danach den letzten Trumpf des Tisches entfernt. Also
wird zuerst mit ¢ K gestochen.
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Board 5 « AD1076
Teller Nord v B65
N-Sin Gefahr ¢ 4
» AK42
& 82 N & 543
vy A97 W o vy KD108
¢ KDB1032 ¢ 98
£ 93 =Bl . B1085
14 & KBY9
10 6 v 432
10 ¢ A765
D76

NS 44 ; NS3N; OW 2¢ ; NS2%; OW 1v;
Par +500: OW 5¢ x—3

West Nord Ost Sid
1e Pass 24

Pass 3 Pass 44

ale passen

44 von Nord

Ausspiel: v K

Nach 3x ¥ vom Gegner sient N nur 9 Stiche. Wenn er
3x ¢ an der langen Seite hoch sticht und die Triumpfe
als Ubergang nutzt kann er 10 Stiche machen.

Board 6 4 KD1092
Teiler Ost v 732
O-W in Gefahr + 1098
&32
s AB86 - * 7
vDBS WS v AK 1094
¢ 432 ¢ A7
&4 KD6 =Bl . AB1085
] 4543
v 65
B .® s KkDBS65
4974

OW 7v: OW 6N; OW 6%: OW 14 : OW 1¢;
Par —1700: NS 74 x-7

West Nord Ost Sud
lv Pass
4v Pass 4 SA Pass
5¢ Pass 6v alle passen
6 ¥ von Ost
Ausspiel: ¢ K

12 Stiche sind einfach. Kann man 13 machen? Ja,
wenn man 3x ¢ in der Hand hoch sticht und die
kleinen Trumpfe als Uber gang nutzt.

Board 7 & KDO9
Teiler Siid v A765
Allein Gefahr ¢ A9S8
4 D52
4876 - * 32
v K1084 w oEERE
¢+ KB3 + D102
& B87 =Bl . 10964
. s AB1054
8 5 v 3
" ¢ 7654
& AK3

NS54; NS4N; NS5¢ ; NS2v; NS 3%;
Par +650: NS 44 +1

West Nord Ost Sid
le

Pass 2% Pass 2¢

Pass 44 alle passen

44 von Sid

Ausspiel: & 8

10 einfache Stiche. 11 macht man, indem man 3x ¥ an
der langen Seite hoch sticht und die kleinen Trimpfe
als Ubergang nutzt.

Board 8 « KDB8
Teiler West v?2
Keiner in Gefahr ¢ D932
& KB103
& 10972 N & A65
v A87654 W O v KDB
¢ K6 ¢ A84
a2 =Bl . AB876
" & 43
218 v 1093
3 ¢ B1075
& D954

OW 5v: OW 4N; OW 44 : NS 1¢ ;
Par —450: OW 4v +1

West Nord Ost Sid

2v X 4v alle passen
4v von West

Ausspiel: & K

11 Stiche macht man indem man 1x ¢ und 3x # an
der langen Seite sticht. Jeden Uber gang nutzen und
am besten auch mit ¥ A stechen, um kleine Trimpfe
als Ubergang zu haben.



