Überrufe
Überrufe

Überrufe im 1. Stock: 

Die Farbe muss zu fünft sein und ausspielfest, die Anzahl der Punkte ist hier nicht wesentlich - ab ca. 7 sollten es aber sein

Gute Überrufe: A D x x x, K B x x x, D B x x x, A K x x x, K D B x x, K D x x x

Tolerierbare Überrufe: K x x x x, A x x x x

Schlechte Überrufe (bitte nein): D x x x x, B x x x x, 10 x x x x (das wird erst im Platinkurs behandelt)

Überrufe im 2. Stock:

Die Farbe muss wieder mindestens zu fünft und ausspielfest sein. Hier muss man allerdings Eröffnungsstärke haben. 

Merksatz: Je schwächer an Punkten (12 - 14), um so besser die Farbqualität und Länge

Gute Überrufe: A D B x x, A K B x x, K D B x x, aber auch A K x x x x, K D x x x x

Tolerierbare Überrufe: K B 10 x x x, D B 10 9 x x

Schlechte Überrufe: gibt es nicht - absolut verboten!

Erzwungene Überrufe im 2. Stock oder gar im 3.Stock:

Eröffnet der Gegner zum Beispiel ein Weak2, muß man ein sehr gutes Blatt haben, um überrufen zu können.

Auf 2 ♥ des Gegners, können wir noch im gleichen Stock mit einer guten ♠ lizitieren, mit einer Unterfarbe sind wir aber gezwungen bereits in den 3. Stock zu gehen. 
Auf 2♠ des Gegners, sind wir immer gezwungen in den 3. Stock zu gehen
Voraussetzung bei beiden Situationen sind: Sehr gutes und punktestarkes Blatt, wobei die überrufene Farbe exzellent sein soll, oder auch ein Einfärber* - da sind die Punkte nicht mehr ausschlaggebend.

*A K D 10 9 x x und eventuell eine Kürze oder Single mit ca. 12 Punkten darf man als Einfärber sehen und überrufen, eventuell sogar in Manchehöhe.  

Sprungüberrufe: 

Ab Seite 39 im Silber - Skriptum

Da werden sogenannte Weak Jumps und Barragen sehr ausführlich behandelt


