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Geef kracht en verdeling aan in je 2e biedbeurt. 

Geef in je 2e biedbeurt, zo mogelijk, kracht en verdeling aan. 
 

Vaak moet je partner aan de hand van jouw bieden het eindcontract bepalen 
of er voor kiezen om verder onderzoek te doen naar een manche of een slem. 
 

Oost geeft een negatief doublet en belooft daarmee 6+ hp en 4 krt . 

Speel je negatieve freebids/gehinderd bijbod dan kan de -kleur langer zijn, 
maar is je puntenkracht naar boven toe begrensd tot 11 hp. 

 

West moet nu bekend maken dat er een -fit is én hij moet zijn puntenkracht 
aangeven. 

 2  belooft een 4 krt  en 12 – 14 fitpunten (na herwaardering) 

 3  belooft een 4 krt  en 15 – 17 fitpunten (na herwaardering) 

 4  belooft een 4 krt  en 18+ fitpunten (na herwaardering) 
 

West heeft 16 hp. De waarde van  H is dubieus. Die mag je niet voor vol 
meetellen. Maar als singleton mag je toch twee punten tellen. 

Misschien is je 5 krt  wel wat extra’s waard. 

Al met al kom je toch aan voldoende fitpunten voor een 3  rebid. 

    Oost heeft 8 hp, een renonce  en een 6 krt . 
    Ruim voldoende om de manche te bieden. 
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Als West zijn kracht niet aangeeft en 2  biedt, komt hij/ij goed weg. 
Oost heeft 11 fp en daarmee inviteert hij voor de manche. 

West kan zijn foutje goed maken en nu 4  bieden. 
 

Noord moet uitkomen. 
Als je niet onder een Heer wilt starten vallen de zwarte kleuren af. 

De -kleur valt ook af, want je mag niet onder een Aas uit starten en een  A start belooft ook  H. 
Het wordt dus een troefstart. 
 

Sta stil bij de situatie: 
Samen heb je 24 hp en een volwaardige troeffit. 

Je hebt een singelton  H en een renonce in de -kleur in de 
dummy. 
De troefstart helpt je niet. 
 

Tel je verliesslagen: 

 In de -kleur moet je maar hopen dat Noord  H heeft. 

   Het alternatief is om een kleine schoppen naar  T te spelen. 
 In de troefkleur geen verliezer bij een normaal 3 – 2 zitsel. 

 1 -verliezer 

 4 -verliezers. 
 

Ontwerp een speelplan: 

In de -kleur moet je uitgaan van een gunstig zitsel:  H bij Noord. 
Het is duidelijk dat je iets moet doen met één van de lange kleuren. 

Je -verliezers introeven in de dummy is alleen succesvol als de -kleur 4 – 4 zit. Als je 3 -verliezers in wil 
troeven dan gaat dat ten koste van een troefverliezer. 
De kans op een 4 - 4 zitsel is maar 32,7%. 

In de -kleur heb je samen 7 kaarten. De kans op een 3 – 3 zitsel is 35,5 %. 

Bovendien kan  T ook hoog worden. 

De -kleur kun je introeven met de kleine troefjes van West. 
 
 
 

 

-1- West Noord Oost Zuid 

  pas pas 

1  1  Dbl* pas 

3  pas 4  a.p. 

-2- West Noord Oost Zuid 

  pas pas 

1  1  Dbl* pas 

2  pas 3  pas 

4  a.p.   
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Pas je speelplan toe: 

De beste keuze is dus het vrijtroeven van de -kleur. 
Dat betekent wel dat het trekken van de vijandelijke troeven even moet wachten. 

Neem de uitkomst met  H en speel  H. 

Noord wint de slag met  A en speelt weer een troefje na. 

Je troeft  6. 

Nu het beslissende moment:  7 op tafel. 

Noord neemt met  H en speelt een schoppentje na. 

Je troeft  7. Beide tegenstanders bekennen, dus zat de -kleur 3 – 3 en zijn de ruitens in de dummy hoog. 

Je troeft  5 met  7, trekt de laatste troef en incasseert de vrije ruitens. 
 

Resultaat: 

Je hebt 4  met een overslag gemaakt. -450 voor NZ 

Merk op dat je  A niet nodig had! 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

 
 

 

13x werd 4  het eindcontract. Slechts twee leiders maakten hun contact. 
Geen enkele leider maakte 11 slagen. 
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