
Lektion 12 - Trümpfe ziehen oder nicht?
Board 1
Teiler Nord
Keiner in Gefahr

♠ 9 5 3
♥ K 5 2
♦ 7 6
♣ K D 7 6 5

♠ 7 4 2
♥ A 8 6 4
♦ 10 4 3 2
♣ 10 9

♠ A 10 8 6
♥ 7
♦ B 8 5
♣ A 8 4 3 2

♠ K D B
♥ D B 10 9 3
♦ A K D 9
♣ B

8
4 9
19

N

W O

S

♣♦♥♠N
N 2 2 4 1 3
S 2 2 4 1 3
O - - - - -
W - - - - -

West Nord Ost Süd
Pass Pass 1 ♥

Pass 2 ♥ Pass 4 ♥
alle passen
4 ♥ von Süd
Ausspiel: ♣ 10

S sticht ♣-Nachspiel und spielt sofort Trumpf. Wenn 
W nach ♥ A zu ♠ A rüberspielt und dieser ♣ 
zurückspielt muss S hoch vorstechen und weiter die 
Trümpfe ziehen. 

Board 2
Teiler Ost
N-S in Gefahr

♠ 7
♥ D 10 2
♦ D 10 8 7
♣ 8 7 5 3 2

♠ B 10 2
♥ K 9 8
♦ B 9 2
♣ K D 10 9

♠ A D 8 5 4 3
♥ A B 4
♦ A K 3
♣ A

♠ K 9 6
♥ 7 6 5 3
♦ 6 5 4
♣ B 6 4

4
10 22

4

N

W O

S

♣♦♥♠N
N - - - - -
S - - - - -
O 4 4 4 6 6
W 5 4 5 6 6

West Nord Ost Süd
2 ♣1 Pass

2 ♦2 Pass 2 ♠ Pass
3 ♠ Pass 4 ♣ Pass
4 ♥ Pass 4 SA Pass
5 ♣3 Pass 6 ♠ alle passen
    1. Semiforcing
    2. Relay
    3. 0 oder 3 Schlüsselkarten
6 ♠ von Ost
Ausspiel: ♦ 4

O deblockiert ♣ A, geht mit ♥ K zum Tisch und legt 
♠ B zum Schnitt vor. Sollte S ducken muss O nun erst 
die roten Verlierer auf ♣ abwerfen.

Board 3
Teiler Süd
O-W in Gefahr

♠ A 9 7 5 3
♥ —
♦ A K D B 2
♣ B 6 5

♠ B 6 4 2
♥ 8 6 4 2
♦ 8 6
♣ K 8 2

♠ —
♥ A K 10 9 7 3
♦ 9 5 4
♣ A D 9 4

♠ K D 10 8
♥ D B 5
♦ 10 7 3
♣ 10 7 3

15
4 13

8

N

W O

S

♣♦♥♠N
N - 3 - 4 1
S - 2 - 4 1
O - - 4 - -
W - - 4 - -

West Nord Ost Süd
Pass

Pass 1 ♠ 2 ♥ 2 ♠
3 ♥ 4 ♠ alle passen

4 ♠ von Nord
Ausspiel: ♥ A

N sticht und zieht Trumpf, wobei er mit einem Bild 
vom Dummy beginnt. So kann man den 4. 
Trumpfbuben auf jeder Seite herausschneiden. 

Board 4
Teiler West
Alle in Gefahr

♠ 6 5
♥ 9 6 5 4
♦ D 9 7
♣ B 10 8 3

♠ D 4 3
♥ K D B 10 3
♦ K 8 6 2
♣ 5

♠ K 9 7
♥ A 7 2
♦ A 4 3
♣ K D 6 2

♠ A B 10 8 2
♥ 8
♦ B 10 5
♣ A 9 7 4

3
11 16

10

N

W O

S

♣♦♥♠N
N - - - - -
S - - - - -
O - 4 4 1 3
W - 3 4 1 3

West Nord Ost Süd
1 ♥ Pass 2 ♣ 2 ♠
Pass Pass 4 ♥ alle passen

4 ♥ von West
Ausspiel: ♠ 6

W nimmt das ♠-Ausspiel und zieht 4x Trumpf, dann 
folgt ♣ zum Tisch. Das Rückspiel wird gewonnen und 
ein ♠ auf ♣ abgeworfen. Da die ♦ 3-3 stehen kann der 
4. ♦ hochgespielt werden.- 



Lektion 12 - Trümpfe ziehen oder nicht?
Board 5
Teiler Nord
N-S in Gefahr

♠ A K B 9 5
♥ A 7 6
♦ 6
♣ A K 6 5

♠ —
♥ D 10 8 2
♦ 5 4 3 2
♣ D B 7 3 2

♠ 6 4 3 2
♥ B 9
♦ K D 10 7
♣ 10 9 8

♠ D 10 8 7
♥ K 5 4 3
♦ A B 9 8
♣ 4

19
5 6
10

N

W O

S

♣♦♥♠N
N 2 2 5 6 5
S 2 2 5 6 5
O - - - - -
W - - - - -

West Nord Ost Süd
1 ♠ Pass 2 ♦

Pass 3 ♣ Pass 3 ♠
Pass 4 SA Pass 5 ♣1

Pass 5 ♦2 Pass 6 ♥3

Pass 6 ♠ alle passen

    1. 1 Schlüsselkarte
    2. Trumpfdame?
    3. Ja plus ♥ K
6 ♠ von Nord
Ausspiel: ♦ K

10 sichere Stiche, mehr sind nur durch Schnapper 
erreichbar, also maximal 2 Runden Trumpf ziehen. 

Board 6
Teiler Ost
O-W in Gefahr

♠ 10 5 3
♥ 8 7 4
♦ B 8 6
♣ A 9 7 6

♠ D B 8 7 2
♥ D B 5
♦ A 5
♣ K 8 5

♠ A K 4
♥ A K 10 6 2
♦ K D 9 2
♣ 4

♠ 9 6
♥ 9 3
♦ 10 7 4 3
♣ D B 10 3 2

5
13 19

3

N

W O

S

♣♦♥♠N
N - - - - -
S - - - - -
O 1 3 6 6 2
W 2 5 6 6 6

West Nord Ost Süd
1 ♥ Pass

1 ♠ Pass 3 ♦ Pass
3 ♥ Pass 4 SA Pass
5 ♣1 Pass 5 ♦2 Pass
6 ♣3 Pass 6 ♥ alle passen

    1. 1 Schlüssselkarte
    2. Trumpfdame?
    3. Ja plus ♣k
6 ♥ von Ost
Ausspiel: ♣ D

12 sichere Stiche, also sofort die Trümpfe ziehen. 

Board 7
Teiler Süd
Alle in Gefahr

♠ 10 9 5
♥ 8 7 4
♦ A D B
♣ 9 8 7 4

♠ A 6 3
♥ K D B
♦ 8 7 6
♣ A 5 3 2

♠ 2
♥ 9 5 3 2
♦ 10 9 5 4 3 2
♣ B 10

♠ K D B 8 7 4
♥ A 10 6
♦ K
♣ K D 6

7
14 1

18

N

W O

S

♣♦♥♠N
N 3 - 1 5 3
S 3 - 1 5 3
O - 2 - - -
W - 2 - - -

West Nord Ost Süd
1 ♠

Pass 2 ♠ Pass 4 ♠
alle passen
4 ♠ von Süd
Ausspiel: ♥ K

Nach ♥-Ausspiel 4 Sofortverlierer, wenn man direkt 
Trumpf spielt. Also erst ♦ K mit dem ♦ A 
übernehmen und die ♥-Verlierer abwerfen. Danach 
Trumpf.

Board 8
Teiler West
Keiner in Gefahr

♠ 5 4 3
♥ K 6 3
♦ D 9 8 3
♣ A 9 3

♠ A D 8 7 6
♥ A 5
♦ A 7 6
♣ K D 4

♠ K B 10
♥ B 10 9 8 2
♦ 5 4
♣ B 6 5

♠ 9 2
♥ D 7 4
♦ K B 10 2
♣ 10 8 7 2

9
19 6

6

N

W O

S

♣♦♥♠N
N - - - - -
S - - - - -
O 2 - 3 4 3
W 2 - 3 4 3

West Nord Ost Süd
1 ♠ Pass 2 ♠ Pass
4 ♠ alle passen

4 ♠ von West
Ausspiel: ♠ 3

Für den 10.Stich muss W einen ♦  am Dummy 
stechen, also sofort in ♦ freispielen und erst nach dem 
♦-Schnapper Trumpf spielen. 
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[Event "Lektion 12 - Trümpfe ziehen oder nicht?"]

[Site ""]

[Date ""]

[Board "1"]

[West ""]

[North ""]

[East ""]

[South ""]

[Dealer "N"]

[Vulnerable "None"]

[Deal "N:953.K52.76.KQ765 AT86.7.J85.A8432 KQJ.QJT93.AKQ9.J 742.A864.T432.T9"]

[Scoring ""]

[Declarer "S"]

[Contract "4H"]

[Result ""]

{



<b>S sticht \C-Nachspiel und spielt sofort Trumpf. Wenn W nach \HA zu \SA

rüberspielt und dieser \C zurückspielt muss S hoch vorstechen und weiter die

Trümpfe ziehen. </b>}

[BCFlags "5f"]

[DoubleDummyTricks "97a8897a883534535345"]

[OptimumScore "NS 420"]

[ParContract "NS 4H="]

[Auction "N"]

Pass Pass 1H Pass

2H Pass 4H AP

[Play "W"]

CT

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

N NT  9

N  S  7

N  H 10

N  D  8

N  C  8

S NT  9

S  S  7

S  H 10

S  D  8

S  C  8

E NT  3

E  S  5

E  H  3

E  D  4

E  C  5

W NT  3

W  S  5

W  H  3

W  D  4

W  C  5



[Event ""]

[Site ""]

[Date ""]

[Board "2"]

[West ""]

[North ""]

[East ""]

[South ""]

[Dealer "E"]

[Vulnerable "NS"]

[Deal "E:AQ8543.AJ4.AK3.A K96.7653.654.J64 JT2.K98.J92.KQT9 7.QT2.QT87.87532"]

[Scoring ""]

[Declarer "E"]

[Contract "6S"]

[Result ""]

{<b>O deblockiert \CA, geht mit \HK zum Tisch und legt \SB zum Schnitt vor.

Sollte S ducken muss O nun erst die roten Verlierer auf \C abwerfen.</b>}

[BCFlags "1f"]

[DoubleDummyTricks "1123211232ccaaaccbab"]

[OptimumScore "EW 990"]

[ParContract "EW 6N="]

[Auction "E"]

2C =1= Pass 2D =2= Pass

2S Pass 3S Pass

4C Pass 4H Pass

4NT Pass 5C =3= Pass

6S AP

[Note "1: Semiforcing"]

[Note "2: Relay"]

[Note "3: 0 oder 3 Schlüsselkarten"]

[Play "S"]

D4

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

N NT  1

N  S  1

N  H  2

N  D  3

N  C  2

S NT  1

S  S  1

S  H  2

S  D  3

S  C  2

E NT 12

E  S 12

E  H 10

E  D 10

E  C 10

W NT 12

W  S 12

W  H 11

W  D 10

W  C 11



[Event ""]

[Site ""]

[Date ""]

[Board "3"]

[West ""]

[North ""]

[East ""]

[South ""]

[Dealer "S"]

[Vulnerable "EW"]

[Deal "S:KQT8.QJ5.T73.T73 J642.8642.86.K82 A9753..AKQJ2.J65 .AKT973.954.AQ94"]

[Scoring ""]

[Declarer "N"]

[Contract "4S"]

[Result ""]

{



<b>N sticht und zieht Trumpf, wobei er mit einem Bild vom Dummy beginnt. So

kann man den 4. Trumpfbuben auf jeder Seite herausschneiden. </b>}

[BCFlags "df"]

[DoubleDummyTricks "7a2947a28432a3633a36"]

[OptimumScore "EW -200"]

[ParContract "EW 5HX-1"]

[Auction "S"]

Pass Pass 1S 2H

2S 3H 4S AP

[Play "E"]

HA

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

N NT  7

N  S 10

N  H  2

N  D  9

N  C  4

S NT  7

S  S 10

S  H  2

S  D  8

S  C  4

E NT  3

E  S  2

E  H 10

E  D  3

E  C  6

W NT  3

W  S  3

W  H 10

W  D  3

W  C  6



[Event ""]

[Site ""]

[Date ""]

[Board "4"]

[West ""]

[North ""]

[East ""]

[South ""]

[Dealer "W"]

[Vulnerable "All"]

[Deal "W:Q43.KQJT3.K862.5 65.9654.Q97.JT83 K97.A72.A43.KQ62 AJT82.8.JT5.A974"]

[Scoring ""]

[Declarer "W"]

[Contract "4H"]

[Result ""]

{



<b>W nimmt das \S-Ausspiel und zieht 4x Trumpf, dann folgt \C zum Tisch. Das

Rückspiel wird gewonnen und ein \S auf \C abgeworfen. Da die \D 3-3 stehen kann

der 4. \D hochgespielt werden.- </b>}

[BCFlags "df"]

[DoubleDummyTricks "453354533597aa697a96"]

[OptimumScore "EW 620"]

[ParContract "EW 4H="]

[Auction "W"]

1H Pass 2C 2S

Pass Pass 4H AP

[Play "N"]

S6

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

N NT  4

N  S  5

N  H  3

N  D  3

N  C  5

S NT  4

S  S  5

S  H  3

S  D  3

S  C  5

E NT  9

E  S  7

E  H 10

E  D 10

E  C  6

W NT  9

W  S  7

W  H 10

W  D  9

W  C  6



[Event "Lektion 12 - Trümpfe ziehen oder nicht?"]

[Site ""]

[Date ""]

[Board "5"]

[West ""]

[North ""]

[East ""]

[South ""]

[Dealer "N"]

[Vulnerable "NS"]

[Deal "N:AKJ95.A76.6.AK65 6432.J9.KQT7.T98 QT87.K543.AJ98.4 .QT82.5432.QJ732"]

[Scoring ""]

[Declarer "N"]

[Contract "6S"]

[Result ""]

{<b>10 sichere Stiche, mehr sind nur durch Schnapper erreichbar, also maximal 2

Runden Trumpf ziehen. </b>}

[BCFlags "1f"]

[DoubleDummyTricks "bcb88bcb882124421244"]

[OptimumScore "NS 1430"]

[ParContract "NS 6S="]

[Auction "N"]

1S Pass 2D Pass

3C Pass 3S Pass

4NT Pass 5C =1= Pass

5D =2= Pass 6H =3= Pass

6S AP

[BCNote ""]

[Note "1: 1 Schlüsselkarte"]

[Note "2: Trumpfdame?"]

[Note "3: Ja plus \HK"]

[Play "E"]

DK

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

N NT 11

N  S 12

N  H 11

N  D  8

N  C  8

S NT 11

S  S 12

S  H 11

S  D  8

S  C  8

E NT  2

E  S  1

E  H  2

E  D  4

E  C  4

W NT  2

W  S  1

W  H  2

W  D  4

W  C  4



[Event ""]

[Site ""]

[Date ""]

[Board "6"]

[West ""]

[North ""]

[East ""]

[South ""]

[Dealer "E"]

[Vulnerable "EW"]

[Deal "E:AK4.AKT62.KQ92.4 96.93.T743.QJT32 QJ872.QJ5.A5.K85 T53.874.J86.A976"]

[Scoring ""]

[Declarer "E"]

[Contract "6H"]

[Result ""]

{



<b>12 sichere Stiche, also sofort die Trümpfe ziehen. </b>}

[BCFlags "1f"]

[DoubleDummyTricks "00025000258cc97cccb8"]

[OptimumScore "EW 1440"]

[ParContract "W 6N="]

[Auction "E"]

1H Pass 1S Pass

3D Pass 3H Pass

4NT Pass 5C =1= Pass

5D =2= Pass 6C =3= Pass

6H AP

[BCNote ""]

[Note "1: 1 Schlüssselkarte"]

[Note "2: Trumpfdame?"]

[Note "3: Ja plus \Ck"]

[Play "S"]

CQ

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

N NT  0

N  S  0

N  H  0

N  D  2

N  C  5

S NT  0

S  S  0

S  H  0

S  D  2

S  C  5

E NT  8

E  S 12

E  H 12

E  D  9

E  C  7

W NT 12

W  S 12

W  H 12

W  D 11

W  C  8



[Event ""]

[Site ""]

[Date ""]

[Board "7"]

[West ""]

[North ""]

[East ""]

[South ""]

[Dealer "S"]

[Vulnerable "All"]

[Deal "S:KQJ874.AT6.K.KQ6 A63.KQJ.876.A532 T95.874.AQJ.9874 2.9532.T95432.JT"]

[Scoring ""]

[Declarer "S"]

[Contract "4S"]

[Result ""]

{



<b>Nach \H-Ausspiel 4 Sofortverlierer, wenn man direkt Trumpf spielt. Also erst

\DK mit dem \DA übernehmen und die \H-Verlierer abwerfen. Danach Trumpf.</b>}

[BCFlags "5f"]

[DoubleDummyTricks "9b7599b7594268342683"]

[OptimumScore "NS 650"]

[ParContract "NS 4S+1"]

[Auction "S"]

1S Pass 2S Pass

4S AP

[Play "W"]

HK

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

N NT  9

N  S 11

N  H  7

N  D  5

N  C  9

S NT  9

S  S 11

S  H  7

S  D  5

S  C  9

E NT  4

E  S  2

E  H  6

E  D  8

E  C  3

W NT  4

W  S  2

W  H  6

W  D  8

W  C  3



[Event ""]

[Site ""]

[Date ""]

[Board "8"]

[West ""]

[North ""]

[East ""]

[South ""]

[Dealer "W"]

[Vulnerable "None"]

[Deal "W:AQ876.A5.A76.KQ4 543.K63.Q983.A93 KJT.JT982.54.J65 92.Q74.KJT2.T872"]

[Scoring ""]

[Declarer "W"]

[Contract "4S"]

[Result ""]

{



<b>Für den 10.Stich muss W einen \D  am Dummy stechen, also sofort in \D

freispielen und erst nach dem \D-Schnapper Trumpf spielen. </b>

}

[BCFlags "df"]

[DoubleDummyTricks "42465424659a9689a968"]

[OptimumScore "EW 420"]

[ParContract "EW 4S="]

[Auction "W"]

1S Pass 2S Pass

4S AP

[Play "N"]

S3

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

N NT  4

N  S  2

N  H  4

N  D  6

N  C  5

S NT  4

S  S  2

S  H  4

S  D  6

S  C  5

E NT  9

E  S 10

E  H  9

E  D  6

E  C  8

W NT  9

W  S 10

W  H  9

W  D  6

W  C  8

�

