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Bridge Handleiding versie 2 
1. Bieden
Tip: Bouw het bieden rustig op. Spring pas als je de juiste speelsoort hebt gevonden.
Openen op 1 niveau in een kleur (11 - 19 punten):
· Langste kleur eerst.
· Van twee of drie 4 kaarten de laagste eerst.
· Van twee 5 kaarten de hoogste eerst.
· Een 5 kaart hoog en een 6 kaart laag, eerst de 5 kaart bieden en daarna de 6 kaart eventueel daarna de 6 kaart herbieden om de 6 kaart aan te geven.

Regel van 20: 

10 punten met twee 5 kaarten.
11 punten met een 5 kaart én een 4 kaart of een 6 kaart.

12 punten met minimaal twee maal een 4 kaart.

Antwoorden met 4+  kaart steun voor partner:
Opening 1 Klaver of 1 Ruiten:

 2 Klaver of 2 Ruiten:   6- 9  punten, geen 4+ kaart in Harten of Schoppen.
 3 Klaver of 3 Ruiten: 10-11 punten, geen 4+ kaart in Harten of Schoppen.
Opening 1 Harten of 1 Schoppen:

2 Harten of 2 Schoppen:  6- 9   punten. 

3 Harten of 3 Schoppen: 10-11 punten. 

4 Harten of 4 Schoppen: 12+ punten.
Antwoorden zonder 4+ kaart steun voor partner:
· Langste kleur eerst, behalve bij een 5 kaart Harten of Schoppen en een         6 kaart Klaver of Ruiten.
· Van twee of drie 4 kaarten de laagste eerst.
· Van twee 5 kaarten de hoogste eerst.
· NIET naar tweeniveau met 6-9 punten.
Opening 1 Klaver met als antwoord:

1 Ruiten, 1 Harten of 1 Schoppen: 6+ punten, ronde forcing Verplicht antwoord.

1 SA: 6-9 punten, geen 4+  kaart Harten of Schoppen. (Vuilnisbakkenbod)
2 Klaver: 6-9 punten.
2 SA: 10-11 punten, geen 4+ kaart Harten en Schoppen. Limietbod!
3 Klaver: 10-11 punten, geen 4+ kaart Harten en Schoppen. Limietbod!
Idem voor de opening 1 Ruiten, Harten of Schoppen.

Een sprongvolgbod in een nieuwe kleur belooft een goede 6 kaart met 13+ punten. 
Dit bod is mancheforcing, partner heeft immers geopend.
Openen met 1 Sans Atout met 15 tot 17 punten en een Sans-verdeling.

Sans-verdelingen zijn: 4-3-3-3, 4-4-3-2 of 5-3-3-2.
Antwoord:
Pas   :   0-7  punten, geen 5 kaart Harten of Schoppen.
2 SA:   8-9   punten, geen 4 kaart Harten of Schoppen.
3 SA: 10-15 punten, geen 4 kaart Harten of Schoppen.
3 Klaver, Ruiten, Harten of Schoppen toont sleminteresse.

De openaar mag kiezen tussen de manche of slem afhankelijk van zijn hand.

2 Klaver: Stayman conventie: 8+ punten met een 4 kaart Harten en/of Schoppen.

     Antwoord: 2 Ruiten: geen 4 kaart Harten of Schoppen.



 2 Harten: 4 kaart Harten en mogelijk 4 kaart Schoppen.



 2 Schoppen: 4 kaart Schoppen, geen 4 kaart Harten. 
  
  

 3 Harten: 5 kaart Harten.




 3 Schoppen: 5 kaart Schoppen.
2 Ruiten: Jacoby transfer: 5+ kaart Harten vanaf 0 punten (Verplicht antwoord).
2 Harten: Jacoby transfer: 5+ kaart Schoppen vanaf 0 punten (Verplicht antwoord).
2 Schoppen: Jacoby transfer: 6+ kaart Klaver en weinig punten  (Verplicht antwoord).

Heeft partner een 6+ kaart Ruiten, dan corrigeert hij naar 3 Ruiten.
NB1: Met 17 punten en een 4+ kaart Harten of Schoppen inclusief 2 honneurs, dan     3 Harten of  3 Schoppen antwoorden in plaats van 2 Harten of 2 Schoppen. 

NB2: Ook bij een SA- verdeling en een 5 Kaart Harten of Schoppen openen met 1 SA.
Openen op 2 niveau in een kleur:

2 Klaver: Mancheforcing, willekeurige verdeling of SA- verdeling met 23 of meer punten.

Antwoord: 2 Ruiten: 0-7 punten, willekeurige verdeling.

        2 Harten, 2 Schoppen, 3 Klaver of 3 Ruiten: 8+ punten, goede 5+ kaart.

        2 SA: 8+ punten, SA- verdeling. 
Biedt openaar na een 2 Ruiten antwoord 2 SA speel dan verder als bij een 2 SA- opening, dus inclusief Stayman en Jacoby.  
Als de openaar een kleur biedt belooft hij de manche met die kleur als troef.
2 Ruiten, 2 Harten, 2 Schoppen: 5+ kaart in de geboden kleur, 8 of 9 speelslagen.

Antwoord: 2 SA: 0-7 punten, geen steun.

        Steunen vanaf een 3 kaart.

        Nieuwe kleur: 8+ punten, goede 5+ kaart.
2 SA: Sans- verdeling met 20-22 punten.
Antwoord:
Pas: 0-3 punten, geen 5+ kaart in Harten of Schoppen.
3 Klaver: Stayman conventie: 5+ punten met een 4 kaart Harten en/of Schoppen.
3 Ruiten: Jacoby transfer 5+ kaart Harten vanaf 0 punten (Verplicht antwoord).
3 Harten: Jacoby transfer 5+ kaart Schoppen vanaf 0 punten (Verplicht antwoord).
Preemptief Openen op 3, 4 of 5 niveau:

N.B. Denk aan de regel van 2 en 3:

Niet kwetsbaar mag je gedoubleerd 3 down gaan en allen kwetsbaar mag  je gedoubleerd 2 down gaan, wij kwetsbaar en zij niet mag je gedoubleerd slechts 1 down gaan.

3 Klaver, Ruiten, Harten en Schoppen: Goede 7+ kaart, max. 10 punten en 6 of 7 speelslagen. 
Antwoord:

Pas als je geen manche ziet zitten.
Bied geen 3 SA met een singleton in partners kleur.
Na 3 Harten of 3 Schoppen verhoog je naar de manche met circa 3 slagen mee.

3SA: Dichte Klaver of Ruiten kleur: AHVBxxx.
4 Klaver, Ruiten, Harten en Schoppen: Meestal 8 kaart en circa 8 speelslagen 

Antwoord:

Pas als je geen slem interesse hebt, anders met de Blackwood conventie Azen vragen. 

5 Klaver of Ruiten: 9 Kaart

Antwoord:
Pas als je geen slem interesse hebt, anders met de Blackwood conventie Azen vragen.
Blackwood conventie: 
Alleen Azen vragen als de speelkleur vaststaat en klein slem redelijk zeker is 

(minimaal 33 punten  voor klein slem en 37 punten voor groot slem).

4 SA (Azen vragen).
Antwoord:

5 Klaver: 0 of 4 Azen.
5 Ruiten: 1 Aas.
5 Harten: 2 Azen.
5 Schoppen: 3 Azen.
5 SA (Heren vragen).
Antwoord:

6 Klaver: 0 of 4 Heren.

6 Ruiten: 1 Heer.

 6 Harten: 2 Heren.

 6 Schoppen: 3 Heren. 
Tip: In een SA- contract alleen Azen vragen (Je kan eventueel afstoppen 5 SA).
Tegenpartij doet een volgbod
· Voor een SA- bod moet je dekking hebben in de geboden kleur.

· Geef een strafdoublet als je denkt dat het bod down gaat (Meestal een 5 kaart tegen in een troefcontract).

· Na een doublet kun je een redoublet geven met 9+ punten en interesse in gedoubleerd tegenspelen.

· Na een 1 SA tussenbod, is een doublet een strafdoublet. Een nieuwe kleur op tweeniveau is bedoeld om de deelscore te bevechten.

2. Herbieding
· Met steun van Partner in de openingskleur, partner heeft zijn hand vrij nauwkeurig omschreven.

BV Opening 1 Harten : 2 Harten ( 6-9 punten) of 3 Harten (10-11) punten, bij 12+ punten biedt partner direct 4 Harten of vraagt Azen bij slem interesse.

Als je samen na herwaardering geen 25 punten hebt, dan pas je zo snel mogelijk, bij twijfel gevallen biedt je 3 Harten om je partner de keuze te geven om wel of geen manche te bieden. 

Herwaarderen:

Renonce   : Geen kaarten in een kleur: 3 punten

Singleton  : Een kaart in een kleur: 2 punten  
Doubleton: Twee kaarten in een kleur: 1 punt

Elke extra troef: 1 punt

NB  Tel geen punten bij als de singleton een Heer, Vrouw of Boer is. 

        Als de singleton een Aas is dan mag je 3 punten bijtellen i.p.v. 2 punten

Bij een doubleton Vrouw- klein of Boer- klein, terughoudend zijn met      deze punten bij te tellen. De kans om de Vrouw of Boer te scoren is erg klein.
Dit geldt ook voor een Klaver- , Ruiten- en Schoppen- opening. 
Voor Klaver en Ruiten is vaak een 3 SA- manche (9 slagen) kansrijker dan 5 Klaver of 5 Ruiten (11 slagen). 

· Partner biedt een nieuwe kleur

Opening 1 Ruiten, antwoord 1 Harten.

Steunen met: 13-14 punten: 2 Harten

                      15-17 punten: 3 Harten


          18-19 punten: 4 Harten
Geen steun:   Biedt een nieuwe kleur, Passen mag niet 


          1 Schoppen: op zoek naar een Schoppen fit (11- 17 punten
      
          1 SA:  SA- verdeling met 13-14 punten 

          2 SA: SA- verdeling met 18-19 punten


          2 Klaver: 5 Ruiten en 4 Klaver

          2 Ruiten: 13-14 Punten met een 6 kaart of een goede 5 kaart 


          3 Ruiten: 15-17 Punten met een 6 kaart of een goede 5 kaart.
Een nieuwe kleur op drieniveau is mancheforcing.

NB Na een 1 SA bod van de openaar alleen 2 SA antwoorden met 11 punten.

       De openaar kan dan met 14 punten 3 SA bieden.

· Bij opening van 1 Ruiten en partner antwoord 1 SA, dan heeft partner 6-9                                         punten en een 4+ kaart Klaver.

Een 4 kaart Ruiten, Harten of Schoppen had hij wel geboden, 2 Klaver mag partner pas met 10+ punten bieden. 
3. Volgbod na opening door de tegenstander.

· Op één niveau: Redelijke 5 kaart, minstens 4/5 speelslagen, 9-15 punten.
· Op twee niveau: Goede 5+ kaart, minstens 5/6 speelslagen, maximaal 15 punten.
· Meer dan 15 punten: Informatiedoublet.
· Partner mag al met een 3 kaart steunen vanaf een punt of zeven.

· Partner mag een nieuwe kleur bieden met een 5+ kaart vanaf 10 punten.

· Partner biedt 1 SA (of 2 SA na een volgbod op 2 niveau).Dit toont 10-12 punten en opvang in de geboden kleur.

· Sprongvolgbod belooft een goede 6+ kaart met 13-15 punten.
· Volgbod met dubbele sprong is preemptief en toont een lange kleur (7 kaart) met weinig punten.

Doel van een volgbod:

· Zelf een contract spelen.
· Een goede uitkomst aangeven voor het geval er tegengespeeld moet worden.

· Bieden van de tegenpartij bemoeilijken.

4. Deelscore

Eerst passen dan bieden.
· Je hebt 6 punten en bijvoorbeeld een slechte 6+ kaart Schoppen.

In de eerste ronde pas je en de tegenpartij biedt 1 Harten, 2 Harten (6- 9  punten) en pas (maximaal 15 punten dus geen manche interesse).

De tegenpartij heeft dus maximaal 24 punten, partner heeft minstens 10 punten.

Je kan nu dus 2 Schoppen bieden, partner weet dat je niet al te sterk bent en dus geen manche bieden.

Je hebt 2 kansen:

1. 2 Schoppen wordt het contract en je haalt het.

2. De tegenpartij biedt nog 3 Harten en gaat één down.

· Je hebt 5 punten en een 6 kaart Ruiten met Vrouw, Boer, Tien.
Partner opent met 1 Schoppen na tweemaal  pas biedt de tegenpartij 1 SA.

Na weer tweemaal pas biedt je 2 Ruiten, je hebt geen Schoppen steun.

Partner weet door de eerste pas dat je maximaal 5 punten hebt.

· Je hebt 10 punten, 1 Schoppen, 4 Klaver, 4 Ruiten en 4 Harten.

Je past en West biedt 1 Schoppen, na tweemaal pas geef je een (informatie-)  doublet. Door je openingspas weet partner dat je maximaal 11 punten hebt.
· Je hebt 3 punten en een 4 kaart Harten.

Partner opent met 1 Harten, Oost biedt 1 Schoppen, jij past en West biedt 1 SA, na tweemaal pas biedt je alsnog 2 Harten.

Partner weet nu dat je zwak bent en zal passen.

· Je hebt 7 punten met 6 kaart Klaver en 2 lage  Ruiten en Schoppen.

Partner opent met 1 Ruiten,Oost 1 Schoppen, jij past (1 SA bieden kan niet, je hebt geen dekking in de Schoppen) en West biedt 1 SA.
Na tweemaal pas biedt je 2 Ruiten.

In de eerste ronde moest je passen, want 2 Klaver belooft 10+ punten en 1 SA belooft Schoppen opvang.

Eerst passen en later bieden om de deelscore te bevechten is winnend bridge. Je moet er wel de wapens voor hebben. Goede wapens zijn:

· Steun voor de kleur van partner.
· Een eigen lange kleur (6 kaart of een goede 5 kaart).
Er is een fit:
Wanneer je een fit hebt is het onverstandig de tegenpartij op een laag niveau te laten spelen. Met meebiedende tegenstanders mag je met minder dan 6 punten direct steunen.
Beide partijen hebben fit: 
De zwaarst bevochten deelscorespellen zijn die waarin beide partijen een fit hebben.
Het bieden zal zelden onder het drieniveau eindigen.

Op tweeniveau moet doorbieden een automatisme zijn.

Met negen troeven samen mag je doorgaan op drieniveau, met acht troeven samen moet je op tweeniveau passen. 

5. Doublet
· Informatiedoublet

· Strafdoublet

· Negatiefdoublet

Informatiedoublet

· Een informatiedoublet wordt gegeven zolang partner nog niet op deelscoreniveau  geboden heeft. 

· Bieder belooft openingskracht en steun in alle niet geboden kleuren of 16+ punten.
· Partner moet een nieuwe kleur (= een andere kleur dan door de tegenpartij geboden is) kiezen bij 0-8 punten, een nieuwe kleur met sprong belooft 9-11 punten. Met 12+ punten mag partner direct de manche bieden.

· Als de bieder op partners antwoord een andere kleur biedt dan partners kleur, dan belooft de bieder een goede eigen kleur met 16+ punten. Antwoordt de bieder met SA, dan belooft hij een SA- verdeling met 18-19 punten. 
· Als de tegenpartij een tussenbod doet, mag partner met 0-5 punten passen.

· Partner mag passen en het informatiedoublet dus omzetten in een strafdoublet als hij een goede troefkaart in de hand heeft.

Antwoorden op een informatiedoublet:

Meestal zal de langste kleur geboden worden

0-8   punten nieuwe kleur zonder sprong.

9-11 punten nieuwe kleur met sprong. 

12+  punten manchebod

Met opvang in de kleur van de tegenpartij: 

  6-9   punten 1 SA

10-11 punten 2 SA

Strafdoublet

· Bij een SA bieding van de tegenpartij is een doublet altijd een strafdoublet.

· Als partner geboden heeft, is een doublet een strafdoublet

· Als partner past op een informatiedoublet wordt het automatisch een strafdoublet. 
Negatiefdoublet

· Wordt nog niet gebruikt.
 Controlebiedingen

· Wordt nog niet gebruikt.

Vierde kleur bieding

· Wordt nog niet gebruikt.
Handpatronen:

Er zijn twee typen bridgehanden:

Gebalanceerd, dit zijn handen met een SA- verdeling.
Ongebalanceerd, dit zijn alle andere handverdelingen.

Een drietal voorbeelden:

Éénkleurenspel: Één biedbare kleur. Dit toon je door deze kleur te herbieden, zo goedkoop mogelijk met 13-14 punten. Met sprong belooft 15-17 punten.
Tweekleurenspel: Bij de herbieding biedt je de tweede kleur, met een gebalanceerde hand (4-4-3-2) wordt in principe SA herboden. Een tweede kleur met sprong bieden toont 18-19 punten.
Driekleurenspel: Deze hand heeft drie biedbare kleuren. De tweede kleur wordt zo goedkoop mogelijk geboden, met (veel) overwaarde kan een sprongbod in een nieuwe kleur gedaan worden.
6. Het Speelplan
SA- contracten:
· Hoeveel slagen moet ik maken?
· Hoeveel vaste slagen heb ik?
· Hoeveel slagen moet ik ontwikkelen.
· In welke kleur(en) kan ik slagen ontwikkelen.
· Wat wordt mijn werkkleur?
· Ontwikkel extra slagen zolang je dekking hebt in alle kleuren.
· Bewaar je entree(s) om een blokkade te voorkomen.

· Voorkom blokkades door de Honneur(s) van de korte kant eerst te spelen. 

· Zorg ervoor dat de laatst te spelen kaart van de korte kant een lagere is dan de hoogste lage kaart van de lange kant.

· Probeer zoveel mogelijk naar de Honneurs toe te spelen. 

· Alleen Honneurs voorspelen als die Honneur gesteund wordt door de direct onderliggende Honneur(s).

· Probeer de communicatie tussen de tegenspelers te verbreken.

Slagen ontwikkelen

· Snijden door naar de vork toe te spelen, denk ook aan een uitgestelde of een herhaalde snit mogelijkheid
· Snijden: Acht altijd, negen nooit, bij het ontbreken van de Vrouw, bij het ontbreken van de Heer moet je tot en met 10 kaarten snijden.
· Lengteslagen ontwikkelen

· Regel van 7 toepassen

Snijden:
Noord: Harten Aas, Vrouw, Tien en vijf

Zuid   : Harten negen, acht en twee

· Zuid speelt de negen, West speelt de zes, Noord de vijf en Oost de drie
· Zuid speelt nu de acht, West de zeven, Noord de tien en Oost de vier.

· Noord steekt nu met een andere kleur over naar Zuid.

· Zuid speelt nu Harten twee, Noord neemt West’s boer met de vrouw en speelt daarna Harten Aas voor de Heer.

Noord: Ruiten Aas, Boer en  zeven

Zuid  : Ruiten Vrouw, Tien en drie

· Zuid speelt Ruiten Vrouw, als West dekt met de Heer neemt Noord de slag met het Aas. Boer en Tien zijn dan hoog en je maakt 3 Ruitenslagen.

Als West niet dekt met de Heer, dan speelt Zuid de Tien.

Noord: Klaver Aas, zes en twee.
Zuid   : Klaver Vrouw, zeven en drie.
· Zuid speelt Klaver drie naar het Aas, Noord speelt dan de twee naar de Vrouw.

Als Oost de Heer heeft wordt de Vrouw een slag.

Noord: Schoppen Heer, Boer, Tien, vier en twee.
Zuid   : Schoppen Aas, negen, acht en drie. 

· Zuid speelt eerst Schoppen Aas en kijkt of West en Oost bedienen en wat zij afgooien. Waarschijnlijk een 3-1 zitsel.
· Zuid speelt daarna Schoppen negen als Schoppen Vrouw nog niet is gevallen en West bedient dan speelt Noord Schoppen vier bij.

· Daarna vervolgt Zuid met Schoppen acht.
Lengteslagen ontwikkelen 

· Probeer lengteslagen te ontwikkelen zolang je opvang hebt in alle andere kleuren.

Zo niet, haal dan eerst je vaste slagen binnen als je hiermee het contact maakt.

Anders gaat snijden voor op lengteslagen ontwikkelen.

Noord: Ruiten zes, vijf, vier en drie.
Zuid   : Ruiten Heer, Vrouw, Boer en Tien.
Door het verdrijven van Ruiten Aas ontwikkel je 3 Ruitenslagen.

· Soms moet je meerdere keren van slag om lengteslagen te ontwikkelen:
Noord: Klaver Tien, negen, acht, drie en twee.
Zuid   : Klaver Vrouw, Boer, zeven en vier. 

Hier moet je tweemaal van slag, daarna heb je drie Klaverslagen ontwikkeld.

· Ook kan je lengteslagen ontwikkelen en moet je via een andere kleur oversteken:

Noord: Harten Boer, Tien, negen, acht, zeven, zes, vijf en vier.

Zuid   : Harten Aas en Heer, 

Zuid speelt eerst Harten Aas en daarna de Heer.

Bij een 2-2 zitsel heb je 7 Hartenslagen als je in Noord nog een entree hebt.  
Regel van 7.

SA- tegenspelers proberen door middel van lengteslagen je contract down te spelen.

De regel van 7 is uitgevonden om hen dit zo moeilijk mogelijk te maken.

Tel de kaarten die je en de dummy hebt op en trek dit aantal van 7 af.

Het verschil bepaalt het aantal slagen die je in die kleur moet ophouden (= laten doorlopen).
Voorbeeld: West heeft 5 Harten en Oost heeft 2 Harten en West komt uit met  
Harten vijf.

Noord: Harten Tien, zeven en drie.

Zuid   : Harten Aas, Boer en zes.

Noord en Zuid hebben dus 6 Harten, dus moet je (7-6 =1) 1 maal de slag ophouden.

Door de eerste slag op te houden en de tweede te nemen, heeft Oost geen Harten meer om West aanslag te brengen.
Bij een 4-3 zitsel heeft de tegenpartij geen extra lengte slag.

N.B. Het gezond verstand prevaleert boven de “regels”.
West komt uit met  Harten vijf, Noord legt Harten drie en Oost Harten Vrouw.
Dan pas je de regel van 7 niet toe, maar neem je de slag met Harten Aas.

West maakt alleen de Harten Heer, daarna zijn Harten Boer en Tien hoger.  

· Waarschijnlijkheid der Zitsels:
Leider en dummy hebben samen een bepaald aantal kaarten in één kleur.
De resterende kaarten zitten bij de tegenspelers.

Hoe de verdeling van deze kaarten is, weet de leider niet.

Wanneer een oneven aantal kaarten ontbreekt, is de kans groot dat de kaarten zo evenwichtig mogelijk verdeeld zijn: 2-1, 3-2, 4-3 en 5-4.

Bij het ontbreken van een even aantal kaarten is de meest waarschijnlijke verdeling:

1-1, 3-1, 4-2, 5-3.
Troefcontract:
Het speelplan in een troefcontract bestaat uit 4 stappen:
1. Hoeveel slagen mag ik verliezen?

2. Hoeveel verliezers heb ik, tellen vanuit de hand met de meeste troeven?

3. Hoeveel verliezers moet ik wegwerken?

4. Welke verliezers kan ik mogelijk wegwerken?

5. Kan ik een lange zijkleur ontwikkelen door hem vrij te troeven?

6. Kan ik de meeste slagen halen door heen en weer troeven zoveel mogelijk troeven apart te maken (cross-ruff).

7. Een cross-ruff is aantrekkelijk als er in de zijkleuren niets te ontwikkelen is. Voordat je aan de cross-ruff begint is het verstandig om eerst de vaste slagen in de zijkleuren te incasseren. 
Aandachtspunten: 

· Bewaar je entree(s) om een blokkade te voorkomen.

· Voorkom blokkades door de Honneur(s) van de korte kant eerst te spelen. 

· Probeer zoveel mogelijk naar de Honneurs toe te spelen. 

· Alleen Honneurs voorspelen  als die Honneur gesteund wordt door de direct onderliggende Honneur(s).

· Behoud troefcontrole, stop met troeftrekken als je de controle dreigt te verliezen.

Er zijn 4 manieren om verliezers weg te werken.

1. Verliezers wegwerken in de kleur zelf d.m.v. snijden.

2. Verliezers weggooien op hoge of vrije kaarten van dummy.

3. Verliezers troeven in dummy.

4. Lengteslagen ontwikkelen. 

Het maken van introevers levert alleen extra slagen op aan de korte troefkant.
Tip: Stop met troeftrekken als er nog maar één hoge troef bij de tegenpartij zit.

7. Het Tegenspel
Doel van het tegenspelen is zoveel slagen te maken dat de leider down gaat.

Het uitkomen is de eerste stap naar dit doel.

Bij het uitkomen houd je rekening met:

· Je eigen hand
· De speelsoort
· Het biedverloop
· De hoogte van het contract
· In een troefcontract is een rijtje van 2 honneurs een serie. 

· In een SA- contract is dit een rijtje van 3 honneurs. 
Uitkomen in een SA-contract:

· De hoogste van een serie(3): AHV63
· De hoogste van een gebroken serie: AHB63
· Interne serie: AVB63
· Kleintje belooft plaatje: VT763
· De top van niets: 973

· Hoogste van een doubleton: 84 of  V5

· Driekaart: VB5 of V63
Uitkomen in een Troefcontract:

· Een singleton

· De hoogste van een serie(2): VB

· Middle Up Down: 987

· Kleintje belooft plaatje: VT763 

· Van AH sec met de Heer

· Hoogste van een doubleton: 84 of  V5

· Driekaart: VB5 of V63
· Gouden Regel: Kom tegen een hoog gedoubleerd contract uit met troef

Richtlijnen voor:

Eerste man  : Speel de kleur waarin je de meeste slagen denkt te ontwikkelen. 
Tweede man: Speel laag tenzij je de slag kunt winnen.
 
· Als je een hoge kaart bijspeelt, is dat de hoogste van een serie of de laagste van twee aangesloten honneurs.

· Leg hoog als het belangrijk is dat je aan slag komt om partners kleur te           ontwikkelen.
· Speel met honneur- klein achter een dummy zonder honneurs de honneur bij.
· “Vermoord” een lange kleur in een dummy- zonder- entrees door een honneur bij te spelen. 
Derde man   : Probeer de slag te winnen, maar niet duurder dan nodig is.
· Doet wat hij kan als partner met een kleintje start en er in de dummy geen honneur verschijnt.

· Van een serie speelt hij de laagste kaart.

· Bij het bepalen van een serie houdt hij rekening met de kaarten in de dummy.

· Als in de uitkomstkleur een honneur in dummy verschijnt (maar die niet wordt gespeeld) waar je boven kunt en je hebt een goede middenkaart. Speel dan de middenkaart en probeer de honneur van de dummy te vangen met jouw honneur.
Vierde man  : Overzie het slagveld en bepaal dan welke kaart je bijspeelt.

 8. Tips voor Af- en Tegenspel:
· Kom uit in de door partner geboden kleur.
· Als partner in een troefcontract niet uitkomt in de door hem geboden kleur,                dan heeft hij het Aas.
· Honneur op Honneur stelt zelden teleur.
· Speel partners uitkomstkleur terug. Afwijken van deze regel doe je alleen als je zeker weet dat een switch beter is. 

· Kom niet uit in kleuren die de tegenpartij geboden heeft, als het niet anders kan: Speel dan door het “sterk” heen.

· Start in het troefcontract niet onder een aas vandaan.

· Overweeg in een troefcontract de uitkomst in een korte kleur. Kans op een introever.
· Signaleer na een honneursstart van partner: Hoge kaart is aan. Laag is een AF- signaal (LAF).
· Een honneursstart belooft de direct onderliggende honneur. Wanneer je als leider de direct onderliggende honneur bezit, weet je dat de uitkomer met een korte kleur is gestart.
· Als je twee werkkleuren hebt is het meestal verstandig om te beginnen met de kleur waarin niet gesneden hoeft te worden.
· Wees zuinig op je entrees in de zwakke hand.
· Als de tegenpartij een kleur aanspeelt, speel dan in de dummy klein bij honneur-derde en speel hoog bij honneur-klein. 
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