
Die Trumpffarbe
Bridge for Kids


Die Einführung der Trumpffarbe

Ist es Euch beim Spielen auch schon passiert, dass die bösen Gegner eine lange Farbe abziehen, ohne dass Ihr Euch wehren konntet? Um das zu vermeiden spielen wir ab sofort mit der Möglichkeit eine TRUMPFFARBE zu bestimmen. Das Tolle an einer Trumpffarbe ist, dass eine Trumpfkarte den Stich gewinnt, wenn man im Dummy oder in der Hand nicht bedienen kann. 

Der Eröffner spielt die gleiche Rolle wie bisher, jedoch übermittelt sein Partner jetzt die Figurenpunkte und seine komplette Verteilung mittels Verteilungszettel. Der Eröffner sucht jetzt nach einem „Fit“ d.h., eine lange Farbe, die aus mindestens 8 gemeinsamen Karten besteht. Wenn der Eröffner einen gemeinsamen Fit ge​funden hat, wählt er diese Farbe als Trumpffarbe. Haben die Partner lediglich einen 8 Karten Fit in Unterfarbe ist es häufig sinnvoller SA als Endkontrakt zu wählen, wenn Eure Hände wenig Kürzen haben. Die Höhe des Kontraktes kann man auf der Entscheidungstabelle ablesen. Gibt es mehr als nur einen Fit, so spielt man in der längsten gemeinsamen Farbe allerdings gilt immer: Oberfarben vor Unterfarben. Alleinspieler wird derjenige Spieler, der mehr Trümpfe besitzt! Sind die Trümpfe gleichmäßig verteilt, wird der Eröffner Alleinspieler. Hat man keinen Fit, wählt man ohne-Trumpf (Sans Atout oder auch SA).

Wenn der Eröffner einen „Farbkontrakt“ angesagt hat, d.h., einen Kontrakt, in dem eine Farbe Trumpf ist, darf er mit den Karten dieser Trumpffarbe andere Farben „schnappen“ (auch stechen oder trumpfen genannt), wenn er die gespielte Farbe nicht mehr bedienen kann. Man ist nicht verpflichtet zu schnappen, obwohl dies meistens von Vorteil ist, da man den Stich dann gewinnt.

Verteilungspunkte (V-Punkte) für Kürzen und Trümpfe
Die Figurenpunkte sind nur ein Hilfsmittel, um abschätzen zu können, wie viel Stiche Ihr ungefähr erzielen könnt. Wenn Ihr einen Fit gefunden habt und diese Farbe auch als Trumpf festlegt (UND NUR DANN!!), werden auch die Kürzen in den anderen Farben außer Trumpf wichtig, denn hier gibt’s wahrscheinlich zusätzliche Stiche durch Stechen. Deswegen addieren wir zu den vorhandenen Figurenpunkten die Sonder​punkte für Kürzen. Je kürzer eine Farbe, desto eher kann man stechen/ trumpfen/schnappen.

Chicane (keine Karte in einer Farbe) 

( 3 V(erteilungs)-Punkte
Single (eine Karte in einer Farbe) 

( 2 V-Punkte
Double (zwei Karten in einer Farbe) 

( 1 V-Punkt
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Verteilungspunkte für Kürzen und Trümpfe

Es ist von Vorteil, mehr Trümpfe zu haben als notwendig. Je mehr Trümpfe Ihr habt, desto öfter könnt Ihr stechen. Das bedeutet, dass nach der achten Trumpfkarte in Oberfarbe und nach der neunten in der Unterfarbe jede weitere mit Sonderpunkten bewertet wird.

Die neunte/zehnte Trumpfkarte



( 2 V-Punkte

Jeder weitere Trumpf





( 1 V-Punkt
Die Sonderpunkte für Kürzen und Extratrümpfe bezeichnet man als Vertei​lungspunkte. Im Folgenden mit V-Punkte abgekürzt.
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	Nord sagt: „Ich eröffne“
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	V-Punkte. Einen für jede
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	Coeur-Kürze. 
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	A 9 7 2 
	

	
	
	l
	9 2
	Nord-Süd haben 28 FV-Punkte.

	
	
	k
	B 10 7 5
	

	
	
	j
	A 6 3
	Ausspiel: Coeur-König


1. 
Welchen Endkontrakt muss Nord ansagen? 
2. 
Wer ist der Alleinspieler? 
3. 
Wer spielt zum ersten Stich aus? 

Hier könnt Ihr das Spiel 5 interaktiv üben – einfach anklicken
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