
Kurs Spieltechnik
Tag 2 – Technik Alleinspiel



6 Stiche sind da – zwei fehlen. Diese können n
Pik und in Coeur entwickelt werden, indem man
Jeweils zweimal Richtung AB109 spielt. Wenn eine 
Figur davor steht, gewinnt man in beiden Farben 
einen Stich.

Wenn Ost durch Treff in Abwurfzwang gerät, sind 
sogar 9 Stiche möglich, wenn Süd die Farbe behält,
die Ost abwirft.



Bei 4 potentiellen Karo-Verlierern muss einer mit der 
Kürze am Tisch geschnappt werden. 
Dazu darf keine einzige Trumpf-Runde gespielt werden,
bis der Schnapper gemacht wurde – das Trumpf-spielen
übernimmt der Gegner, um die Schnapper zu verhindern.



Bei nur 5 Stichen brauchen wir jeweils zweimal den 
Expass in Pik und Coeur.
Um zu verhindern, dass die Karos abgezogen werden,
müssen wir die erste Runde ducken, um die
Kommunikation zu blockieren – 7er-Regel!



Wir haben zwei Karo und zwei Treff-Verlierer. Um den 
Treffverlierer zu vermeiden, brauchen wir eine Figur
bei Nord, was nach der Eröffnung auch sicher ist.
Deswegen spielen wir den Schnitt durch vorlegen der 
Dame – das wir einen Stich an Süd verlieren, tut uns
nicht weh, einen Verlierer können wir uns leisten.



Das Pik-Ausspiel entfernt das einzige Entree zur Hand –
Wir müssen aber dreimal in Karo schneiden, um den 
König zu fangen. (Für die Eröffnung muss Ost den König
haben, sonst wäre er zu schwach).
Damit wir ohne weiteren Eingang zur Hand dreimal 
Karo spielen können, müssen wir mit Karo-8 im ersten
Stich anfangen! Wenn die am Stich bleibt, können wir
Dame und dann die 2 nachspielen.
(ja, findige Spieler dürfen mit der Dame anfangen, und 
am Tisch die 9 zugeben, damit die 5 unter der 8 bleiben
kann, aber warum so kompliziert?)
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