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Mein Skat-Kompendium

Wennidu

was dich runterzieht.

Wissen und Konnen, Glick und Mut -
diese Voraussetzungen mussen erflllt sein
um ein Dein Skat -Spiel erfolgreich zu gestalten

t Wer etwas will, der sucht nac
Wer etwas nicht will, der sucht
Die Kunstist,einmalme hr auf zustehen, als man umg

(Winston Churchill)

Skat-Moral

Verliere lieber ein Spiel als einen Freund.

Unterhaltung und Freundschaft stehen tber Leistung und Sieg.

GenielRe Deine Gewinnfreude und mafige Deine Schadenfreude, wenn ein anderer verliert.
Wer oben ist, kann schnell und tief fallen.

Es sollte nicht nur tlch und der Clubt sein,
Denke daran, was Du dem Club geben kannst, nicht nur daran, was der Club Dir geben kann.
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Mein ultimativer Skatwitz
Ein Skatspieler gewinnt mit viel Gliick ein grol3es Skatturnier und ein entsprechendes Preisgeld.

Auf dem Rickweg hélt er vor einem Kiosk und sieht, dass seine Glickszahlen im Lotto gezogen worden sind;
ein Millionengewinn steht ins Haus.

Denkt er sich: tSupert und eilt freudestrahlend er nac

Dort angekommen sieht er aber einen Krankenwagen vor der Haustiire stehen und ein Notarzt informiert ihn,
dass seine Frau einen Infarkt nicht Gberlebt hatte.

Denkt er sich: tWenns | dauft, dann | dufts!t

Gute Sprlche aus dem Leben (auch im Skatspiel anwendbar)

Der Zwei f el ist der Weisheit Anfang. (tDazulernent)
Man geht nie dimmer aus einer Besprechung heraus als hinein (tFortbildungt)
Ein Weg entsteht durch das standige dardber gehen. (tUb

Das Leben ist wie ein Regenbogen: es bendtigt Regen und Sonne, um die Farben zu sehen.
(tGute und schlechte Taget)

Was vorbei ist, ist vorbei. Was noch kommt, istnhochni cht da. (tLeichenredent)
Wenn jeder Tag gleich ist, daMei dtedbrstt) Du nur 24 Stunde
Kurz vor der Toilette in die Hosen gepinkelt (tSpiel k
Auf diesem Platz hat eine Sau gefradhstdckt (tpermanent
Den Seinengi bts der Herr im Schlaf (tKartengl dckt)

Das wars aus Hamburg (tRest zu mirt)

Skat ist kein gerechtes Spiel.

Wer einen Fehler findet, darf diesen behalten.

So ist Skatspielen. Manche Spiele verliert man, manche gewinnen die anderen.

Aus einer Skatspieler -Kneipe
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1 Einleitung

Ich war ein (unter-)durchschnittlicher Skat-Spieler.

Wie komme ich dann dazu, andere lber das hoch-komplexe Skat-Spiel auf fortgeschrittener Ebene zu
unterrichten? Gar ein Buch darlber zu schreiben?

Nun, die Geschichte ist ganz einfach.
Einen ersten Kontakt zum Skat-Spiel bekam ich als 17-jahriger im Jugendzentrum. Ein dritter Spieler fehlte, so
musste ich einspringen. Anfangerglick machte mir das Spiel sympathisch.

Dann der Ubliche Werdegang ohne Zeit fur Skat: Bundeswehr, Studium, Beruf, Heirat, Hausbau, Scheidung.

Im Alter von 40 die Neu-Orientierung: ein Urlaub brachte mir nicht nur die Philippinen als zweite Heimat, sondern

mich auch wieder zum Skat-Spiel zuriick. Denn an meinem zweiten Wohnort auf den Philippinen wurde heftig

Skat gespielt. Taglich trafen si c lubedumisithmhi Bies und Skat2i® Zeitl e u t
zu vertreiben, ein Kneipier aus Braunschweig, ein Hotelier aus Hamburg, ein StraRenbahn-Fahrer aus Miinchen,

ein Feinmechaniker aus dem Saarland, ein Erntehelfer aus Australien, ein LKW-Mechatroniker aus dem Ruhrpott,

ein Eisdielenbetreiber aus Giel3en, ein Gartner aus dem Schwarzwald, ein Ex-Feldwebel aus Nordbayern und

viele andere mehr. Ein bunter Strau an Wandervogeln. Skat und Bier vereinte sie alle.

Sofort begann mich das Spiel wieder in seinen Bann zu ziehen. Mit einem Haken: ich wurde zwar besser, kam
aber nie an drei oder vier besonders gute Spieler heran. Das liel3 mich nicht ruhen.

So entschloss ich mich 2006, einem Skat-Verein beizutreten um dort mein Spiel zu verbessern. In vielen Jahren

in den Skat-Vereinen Jahn Bogenhausen und Alter Peter Miinchen konnte ich mich zwar zum Turnier- und

Ligaspieler fortentwickeln, zu Meisterehren hat es aber nur im regional nahegelegenen Umfeld gereicht. Und ich
musste | eider feststellen, d anandersétZzem mittdér unhfahgreichben Skatd er d a's
Literatur im MOnchner Raum, ja in ganz SOdbayern einfa
Liste gut gelaufen war; bei Missergebnissen war das fehlende Kartengliick schuld.

Eine gewisse Wende stellte sich ein, als der Verein Alter Peter 2012 in die Landesliga aufstieg und der damalige
Vorstand Jochen Diebel etwas tun wollte, um nicht gleich wieder nach unten durchgereicht zu werden. Nachdem

mir schon in der Bundeswehr ein Talent zum Gestalten von Unterrichten attestiert wurde und ich auch beruflich

zuletzt als Senior-Redakteur im Manual-Bereich fir Computer tatig war, ibernahm ich zusammen mit Richard
WaschkowsKki die Organisation und Gestaltung de®en Fortbi
Oberliga-reif zuwerden. Unt ertitel: tVom V-eurnedi nsisgpaiseplieerl ezzum T unr PAind
Skat-Kurs der VG80 von Hans Kusmierz aus dem Jahr 2000. So trafen sich 8 Liga-interessierte Spieler des

Vereins einmal im Monat zu Theorie (aus den Skat-Lehrbiichern und -Kursen enthommen) und Praxis, auch

unterstutzt von externen Referenten und Mentoren.

Der Erfolg stellte sich ein. 2016 Aufstieg in die Oberliga, eine zweite Mannschaft wurde gebildet, 2017 sogar der
Aufstieg in die Regionalliga. Seither ist der Turnier- und Liga-Betrieb fester Bestandteil beim Alten Peter.

Die Schulung ruhte danach, die Verbandsgruppe interessierte sich nicht weiter fir meine Unterlagen,

Fortbildung wurde weiterhin totgeschwiegen. Die Langeweile der Corona-Jahre brachte mich auf Nachfrage des
dortigen Vorstandes Hans-Werner Diinnebacke dazu, bei meinem zweiten Verein, Jahn Bogenhausen, eine
ahnliche Fortbildung anzubieten. Uberrascht vom Interesse der dortigen Spieler begann ich meine Unterlagen aus
der Zeit beim Alten Peter neu zu sortieren, zu erganzen, zu tberarbeiten und tber eineinhalb Jahre hinweg
erneut zu prasentieren.

Aus den nun gut sortierten Unterlagen ein Buch zu formen war mein nachstes Ziel. Das Ergebnis liegt Euch vor
mit der Bitte, es nicht verstauben zu lassen, sondern auch an interessierte Nachwuchs-Talente weiterzugeben.

Ich bin immer noch ein (hoffentlich jetzt Gber-)durchschnittlicher Skat-Spieler.

Aber ich weil} jetzt, wo meine Grenzen liegen, habe ein breit gestreutes Fachwissen und lerne immer noch aus

meinen verlorenen Spielen. Die Fahigkeiten der besten Skatspieler lassen sich nicht allein durch Schulung und

Studium erlernen. Angeborene Fahigkeiten, Denk- und Merkvermdgen, Logik mathematisches Denken und

langjahrige Erfahrung erganzen bei diesen Kénnern das erlernbare Grundwissen.

Und Spielen, vom Jugendalter an, wo die Lernfahigkeit noch am Grdf3ten ist. Leider kommen die Meisten von uns
erst tim Altert auf der Suche nach spi el esowiesichlhueh. Er gé&n

Viel Spal3 wiinsche ich Euch beim Lesen, Lernen, Anwenden und Weitergeben des grundlegenden und
weiterfilhrenden Wissens lber das Skat-Spiel.

Johannes Kulzer, Minchen im Juni 2024
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Aus der bayerischen Skat -Rundschau 2016

Skatverband Region Minchen e.V.
Alter Peter Miinchen S Meister der Landesliga Sud 2016

Funf Jahre ist es her seit der Skatclub Alter Peter in die Landesliga aufgestiegen ist. In der Folgezeit wurde unter
Vorstand Jochen Diebel das Liga- und Turnierspiel stark gefordert. Unter der Leitung von Johannes Kulzer und
Richard Waschkowski bildete sicheineFort bi | dungs gr upp el2int&déssiartehQandes- und o n
Verbandsliga-Spielern mit dem Ziel zum 50-jahrigen Jubilaum des Vereins im Jahr 2016 den Aufstieg in die
Oberliga Bayern zu schaffen.

Einmal im Monat wird seither ein Thema des Skatspiels im kleinen Kreis diskutiert, teilweise mit Unterstiitzung

durch externe Referenten. Aber auch das Spiel kommt nicht zu kurz. Unter Beobachtung durch Mentor Mike

Hornbrook (spielte Bundesliga) werden die Spiele einer Serie analysiert und beurteilt.

Das Spiel der Teilnehmer hat sich seither deutlich verbessert und stabilisiert, Martin Rudolf und das

t Eigengewdachst Thomas Gradl wurden zu Leistungstréagern

Als erstes Ergebnis hat auch unsere 2. Mannschaft 2015 den Aufstieg in die Landesliga erreicht, eine

3. Mannschatft spielt weiterhin in der Verbandsliga. In den Ligamannschaften sind somit die Halfte der 29
Vereinsmitglieder engagiert. Turniersiege und eine bayerische Senioren-Meisterschaft durch Willy Buschner
runden das positive Vereinsbild und die Arbeit der Vorstandschaft ab.

Nach Mittelfeldplatzen und einem Beinahe-Auf st i eg gel ang in diesem Spieljahr
der Aufstieg in die Oberliga Bayern mit sehr guten 25:5 Punkten und 2 Punkten Vorsprung auf den

Zweitplatzierten. Die spielerische Ausgeglichenheit beider Mannschaften ist unsere gro3e Starke. Bezeichnend

dafir ist, dass die 2. Mannschaft den Aufstieg geschafft hat wahrend die nominell starker besetzte 1. Mannschaft

mit groRem Engagement, aber wenig Kartengliick, einen achtbaren 4. Platz erreichte.

www.skatclub-alter-peter.de Johannes Kulzer
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Aus der bayerischen Skat -Rundschau 2022

Skatverband Region Miinchen e.V.

Skat-Fortbildung $ einmal etwas anders

Wenn von Skat-Ausbildung oder SFortbildung gesprochen wird, so denkt man darunter zunéachst einmal an das
Heranfuihren von Jugendlichen an unser schénes Kartenspiel. Dass es auch anders geht, zeigten sechs
Minchner Senioren und eine Seniorin im Durchschnittsalter von 72 (!) Jahren.

Dabei ging es weniger um das Erlernen der Skat-technischen Grundlagen, sondern mehr um die Entwicklung
vom langjahrigen, aber erfolglosen Vereinsspieler hin zum Turnier- oder Ligaspieler oder wenigstens darum, aus
dem Tabellenkeller der Vereinsmeisterschaft in das Mittelfeld aufzusteigen.

Mehr als ein Jahr lang trafen sich so die Lernwilligen von Jahn Bogenhausen, Alter Peter und Herz-Bube

Minchen sowie Feldkirchen 2-mal monatlich Senioren-gerecht an einem Nachmi t t ag i m gemOt |l i ¢ h e
Mi at im MOdnchner Norden. Unter der fachkundigen Leitun
von den Regionalliga-Spielern Thomas Gradl und Mike Hornbrook (beide Alter Peter) wurde dabei 1,5 Stunden

lang thematisch orientierte Skat-Theorie fur Fortgeschrittene vermittelt. Natdrlich standen die Skat-Techniken und
SSpielweisen im Mittelpunkt der Betrachtungen. Hinzu kamen die Skat-relevanten Aspekte der
Wahrscheinlichkeitstheorie und der Psychologie. Weitere Informationen, z.B. zum Schiedsrichterwesen und zu
Turnier-Gepflogenheiten rundeten die Schulungseinheiten ab.

Aber auch die Praxis kam nicht zu kurz: in 2 Gruppen wurde jeweils 2 Stunden lang unter Beobachtung der
Mentoren Skat gespielt. Fehlerhafte Spielweisen wurden korrigiert. Einzelne Spiele wurden analysiert.

Die Begeisterung der Teilnehmer wuchs mit jeder Unterrichtseinheit, Abwesenheiten gab es nur aus wichtigem

Grund oder Krankheit. Auch der Wunsch nach Fortsetzung der Runde bestatigt diesen Eindruck.

Fragt man nun nach dem Erfolg der Teilnehmer, so mussten die Mentoren erkennen, dass ein Lernen im hohen

Al ter nicht mehr so einfach ist (twas Hadnschen nicht |
und Denkweisen waren ebenfalls nur schwer auszumerzen. Geduldige Wiederholungen einzelner Aspekte der
Skat-Theorie und wiederholte Hinweise an die Teilnehmer im Spiel zeigten dann aber doch Erfolge und

Einsichten.

Zu guter Letzt gab es einen Skat-Test und eine Wertungsliste als Abschluss der Fortbildung. Uberraschender
Gesamt-Gewinner war der 82-jahrige Bernd Ellermann mit Uberragender Spielleistung und stabilem Test-
Ergebnis. Dazugelernt haben alle Teilnehmer im Rahmen ihrer Méglichkeiten.

WM | .‘\ d \ a “\.\*“ " . " :u‘\ 9 N ;'\‘ ' \ .“ “‘.‘ ‘f“ w 3 \k

Hinten v.L.n.r.: Michael EndraR, Erika Seubert, Bernd Ellermann, Wolfgang Fleischer, Detlev Osterode, Martin
Behnert; Vorne: Thomas Gradl, Johannes Kulzer; Es fehlen: Klaus Bauer, Mike Hornbrook
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1.1 Beipackzettel

Skat als Medizin zu verstehen, ware doch etwas zu hoch gegriffen. Manchmal habe ich aber den Eindruck,
Skatspieler kdnnten aber ganz gut eine Medizin gebrauchen, etwa gegen den entstehenden Bluthochdruck beim
Spielen eines Grand ohne vier. Oder ein Beruhigungsmittel, wenn der Mitspieler auf die gespielte Zehn nicht wie
gewunscht einsticht, sondern sogar schmiert. Was wére das Hausmittel gegen Schnappatmung wenn das blanke
As zum Spielgewinn abgestochen wird? Wie wére es mit einem Beruhigungsmittel nach einem Skatabend, wenn
die Gedanken noch um die Spiele kreisen und man einfach nicht einschlafen kann?

Dabei ist die beste Medizin doch, wie in so vielen Bereichen des Lebens, ein fundiertes, breit gestreutes
Fachwissen und die Gewissheit, dass nach schlechten Tagen auch wieder gute Tage kommen und umgekehrt.

t Mei n-K8knptendiumt vermittelt einem geldbten Spieler dies
Skatspiel wird vorausgesetzt und teilweise wiederholt. Deshalb auch dieser Beipackzettel, der die verschiedenen
Anwendungsgebiete und Lernwege zum fundierten und dann auch erfolgreichen Skatspiel beschreibt.

1.1.1 Selbststudium

t Mei n-K8knptendiumt ist zum Selbststudium geeignet. Jedes
unerschopflichen Skat-Universum, stellt die Grundsétze und Regeln heraus und erlautert diese in Beispielen.

Aber wie bei jedem Selbststudium bleibt nur ein Teil der Information in uns haften. Deshalb ist die Praxis des

Spieles von grof3er Bedeutung und dazu gehort auch das

1.1.2 Nachstudium

t Mei n-K8kn@t ndi umtrinfsenendrthalteninaetwa dem Ablauf von Skatspielen. Die einzelnen Kapitel
sind aber in sich abgeschlossen und kdnnen isoliert nachgearbeitet werden.

Jeden Spielabend geht etwas schief. Entweder man missachtet eine Regel, trifft falsche Annahmen oder die
gegnerischen Spielkarten stehen mal wieder absolut gegen das eigene Spiel. Hier empfehle ich, die betreffenden
Kapitel nachzuarbeiten und das bestehende Wissen zu erganzen. Nur durch regelméRige Wiederholung vertieft
sich das Gelernte und bleibt abrufbar.

1.1.3 Skatkurs

t Mei n-K&knpte ndi umiwei BkattKursen entstanden. Es lasst es sich auch fur einen erneuten Skatkurs

als Unterlage einsetzen. Eine Teilnehmerzahl von 6 bis 8 Personen halte ich fir einen Kurs als optimal um

intensiv auch auf dieunverme i dl i chen Fragen und das t]j a, abert einge
Kursteilnehmer missen sich dariiber im Klaren sein, dass nur der Kursbesuch allein nicht genug ist.

Jedes (Unter-)Kapitel behandelt ein Thema des Skatspiels und kann normalerweise in 1,5 Stunden présentiert

werden. Fir die Beispieldarstellung empfehlen sich groRe Spielkarten im Format 15 mal 10 cm, einzelne
Kartenpackchen oder Seniorenkarten. Manche&pihrdmdn (bz.nb
aufgrund ihres Umfanges zwei Unterrichtseinheiten. Mit den Skat-Aufgaben, dem Skat-Test und dem praktischen

Spiel unter Beobachtung stehen auch Kontrollmechanismen fiir den oder die Mentoren zur Verfigung. Einzelne

Themen kénnen auch herauskopiert und verteilt werden.

NachdemSkaed mpendi umt Stoff fadr mehr als 30 Unterricht:c
einen vollstandigen Skat-Kurs unbedingt erforderlich. Selbst bei einen Rhythmus von einer Unterrichtseinheit alle

zwei Wochen zieht sich so ein Kurs schnell Gber mehr als ein Jahr hin. Eine Beschréankung auf ausgewahlte

Einheiten (ein kleiner Skat-Kurs) kann sinnvoll sein.

1.1.4 Spielertypen , Zielgruppe

Die meisten Spieler aus meiner Skat-Umgebung sindt F r e iSp & e t Sierspielen um des Spielens willen.
Ihnen geht es um die Geselligkeit, um interessante Freizeitgestaltung und um die Freude, wenn sich Kartengliick
einstellt. Man findet sie in der Vereinstabelle zumeist im (unteren) Mittelfeld. Sie spielen aus Spass an der Freud
mit moglichst wenig Geldeinsatz, weil sie in der Regel eben auch kein Preisgeld gewinnen. Ich freue mich tUber
diese Spieler, sie sind die Bruhe in der Skat-Suppe und ihre Fehler, meist im Gegenspiel, lassen mich so
manchen 1t Dackel {Imgeaneimsanger Gepemspiel kann ich aber zumeist nicht auf sie bauen.

Zu dieser Gruppe gehdéren auch die t moéglichst zu Null-S p i e | die risiko-behaftete Spiele scheuen wie der
Teufel das Weihwasser,ge md@ b dem Mot t o: t diSie sifddds HaamrudersSkasSugpé. Sie gind
einerseits entgegenkommend, weil ich gegen sie an viele Spiele komme, andererseits giftig, weil ich durch ihre
defensive Spielweise auch mal gegen eine Trumpf-Ubermacht laufe und in manchen Spielen chancenlos bin.

Im Gegensatz dazu gibt es die wirklichen t Kénner t, mit zum Teil herausragenden, manchmal angeborenen,
Fahigkeiten. Sie beherrschen das Skat-Spiel und stehen in der Vereinstabelle verdient stets ganz oben. Sie sind
die Wirze in der Skat-Suppe. Sie sind im Preisgeld fast immer dabei. Gegen sie ist Vorsicht geboten, schwache
Spiele zerreif3en sie in der Luft.
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In meiner Umgebung schétze ich die Gruppe der Kdénner auf ca. 10% und die Gruppe der Freizeit-/zuNull-Spieler

auf ca. 50% der Vereinsmitglieder. Bleiben ca. 40% Ubrig, ich bezeichne sie mal als t'arrivierte Spi el er t

Sie sind die Einlage in der Skat-Suppe. Man findet sie je nach Erfahrungsstand und Kartengliick im Mittelfeld der
Vereinstabelle. Saisonal bedingt reichen ihre Karten auch zum Titel eines Vereinsmeisters. Sie sind haufig im

Preisgeld vertreten, begehrt als Ligaspieler und kommen in Turniere n auch mal aufs tStocker

Aus meiner Erfahrung heraus unterscheide ich in dieser Gruppe vier grundlegende Spielertypen:

1. Die tErfahrene nt, die so manch anderem Spieler tiberlegen sind weil sie seit der Jugend spielen, oft
angelernt von den Eltern. Sie gehen das Ganze aber, mdglicherweise aus beruflichen oder familiaren
Grinden, nicht so engagiert an und sind mit ihrem Leistungsvermdgen zufrieden.

2. Die t'Vielspieler t beziehen ihre weiterfiUhrenden Informationen aus mdglichst vielen Spielen. Sie spielen
entweder fast taglich, im Verein, im Internet und auch in der Skat-App.
Das Problem ist: es gibt Milliarden von Spielen und die grol3e Menge ihrer Spiele verschwindet wieder im
Grau des Bewusstseins. Natirlich pragen sich viele Spiele und Taktiken ein und es gibt deja-vu-Erlebnisse,
aber der Erfahrungsschatz erweitert sich nur marginal, ihrSp i e | ibsicleg éft a it thee teilweise
fragwirdigen Spielziige begriinden sie mit ihrer Erfahrung aus vielen Spielen.

3. Diet A n a lent snerken sich einzelne, interessante Spiele und analysieren sie, teilweise mit
Gleichgesinnten, bis ins letzte Detail. Diese Spiele vergessen sie nicht.
Das Problem ist: In den Milliarden von Spielen kommen diese Spiele und Konstellationen nur selten wieder
vor. Und ob sie sich genau dann noch an die Analyse erinnern?

4. Zu guter Letzt gibt es viele interessierte und lernbereite Spieler, die gerne mal Vereinsmeister werden
mdchten. Aber, aus welchem Grund auch immer fehlt ihnen das Geschick, manchmal eben auch das
Fachwissen, um ihr Vorhaben erfolgreich zu gestalten. Ich nenne sie die t Motivierten {. Sie versuchen auf
unterschiedlichen Wegen ihr Fachwissen, ihre Risikobereitschaft und ihr Spielgeschick zu verbessern.
Speziell diesen Spieler nsoll t Me i n -KSokmapte n d izwbesserem Skatspiel verhelfen
Es vermittelt ihnen das noétige weiterfihrende Fachwissen. Es benennt die Regeln, mit denen die meisten
Skat-Spiele erfolgreich gestaltet werden kdnnen. Anschauliche Beispiele erklaren die Regeln. Hier ist das
geballte Fachwissen vieler Autoren unter deumd Gesi cht
Ligaspi el ert ans c h Biakonsegbenta Anfvdn@ungedieseeWissens verbessert ihr Spiel
erheblich und macht sie auch im Kreis der Kénner, Erfahrenen und Analysten zu gern gesehenen Mitspielern.
Das Problem ist: Leider kommen viele Lernende erstimt Al t ert wi eder zum Skatspiel
zunehmendem Alter wird es immer schwieriger, aus den eingeiibten Bahnen auszubrechen und eigene
Fehler zu korrigieren.
Allen interessierten Lesern winsche  ich viel Spass und Erfolg mit t Me Skat-Kompendium t.

Nachwort:

Naturlich ist diese Klassifizierung eine schwarz/weiss-Malerei. Manche Spieler lassen sich nicht in dieses Schema
einordnen oder sehen sich in mehreren Gruppen, z.B. die immer noch motivierten oder analysierenden Kénner.
Trotzdem definiert sie meine Zielgruppe, also wer sich vorrangigf a0 r t MeKonmpSeknadi umt i nteres

1.1.5 Aufbau des Buches, Danksagung

Auch wenn i c-Kothpe n dais@dirpptivate s t WairrVerfiligung stelle, so stammt doch das
Wenigste aus meinen eigenen Erkenntnissen. Es sind viele andere Quellen und Personen, die mir die Inhalte
dafur vermittelt haben, sei Uber Skat-Kurse (bei Thomas Kinback und von Hans Kusmierz), Gber das Internet
(z.B. Skat-1x1, Skat-Forum, Euroskat), Uber Blicher (z.B. von Wolfgang Rui und Dr. Rainer Go6Rl), oder aus
personlichen Unterlagen (z.B. von Richard Waschkowski, Johann Kéferlein und Albert Vosseler).

Vielen Dank an diese Skat-Personlichkeiten und -Fachquellen.

Alle Inhalte wurden von mir zu Unterrichtseinheiten zusammengestellt und Uberarbeitet oder redigiert.
Ich bitte um Verzeihung, wenn mir dabei Fehler unterlaufen sein sollten, ich einen Autor nicht erwahnt oder ein
Copyright missachtet haben sollte. Dank gebihrt auch meinen Korrekturlesern vom Alten Peter.

Abschliel3end noch der Dank an das Skatspiel selbst, das mich nun lange Jahre intensiv begleitet, mir viele

Stunden der Arbeit, des Spieles, der Freude und des Leidens gegeben hat. Und nicht zuletzt den vielen Skat-
Freunden, die ich sonst nie getroffen hatte und die mi
haben. Dieses Buch sei ihnen zum Dank dafur gewidmet.

Zu guter Letzt

Auch im Zeitalter des Genderns habe ich mir erlaubt, t M e $kat-Kompendiumt in der hergebrachten mannlichen
Form zu schreiben. Nichtsdestotrotz méchte ich damit alle Skat-Liebhabenden, egal welchen Geschlechts und
welcher sexuellen Ausrichtung, gleichermafien ansprechen.

Und weil wir im Skat sihdédsen Btich auch b& digser sertrautichem Arsprache. e s
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1.2 Begriffe

Alte, Der

Der Kreuz-Bube im Skatspiel.

Ausreizen

Bis zum maximal mdglichen Reizwert des Blattes bieten.

Bluffs und Finten

Versuch der Tauschung der Gegenspieler oder auch des Alleinspielers.
Doppellaufer

As-10 in einer Farbe (nicht in der Trumpf-Farbe).

Ersatztrumpf

Gerét der Alleinspieler in Trumpfnot, dann zieht er normalerweise seine langste starke Nebenfarbe (As-10-Konig),
um seine eigentlichen Trimpfe zu schonen. Diese Ersatztrimpfe kénnen von den Gegenspielern nur dann
gestochen werden, wenn sie dafdr einen techtent Trumpf

Fehlkarten

Karten, die von Gegenspielern ohne Trumpfeinsatz gestochen werden kénnen.
Geschitzte Fehlkarten kdnnen nicht direkt gestochen werden (z.B. Dame bei As-D).
Ungeschitzte Fehlkarten konnen direkt gestochen werden (z.B. Lusche allein).
Gabel (2-er Gabel)

Situation, bei der ein Spieler mit einer Position hinter dem anderen Spieler (bei noch zwei zu spielenden Karten)
Karten mit der Wertigkeit 1 und 3 fiihrt, wahrend der andere Spieler Karten mit der Wertigkeit 2 und 4 fihrt.

Beispiel: Der Alleinspieler halt in den letzten beiden Karten Herz-10 und Herz-D

1 Der Gegenspieler halt Herz-As und Herz-K.
1 Kommt der Alleinspieler zum Ausspiel, so erhalt der Gegenspieler beide Stiche.
1 Kommt der Gegenspieler zum Ausspiel, so erhalten beide Seiten einen Stich.

Diese Situation kann zufallig entstehen. Gute Spieler kdnnen sie auch herbeifiihren.
Gegenfarbe (Thema t Gegenspielt)

Gegenfarbe zu Kreuz ist Pik und umgekehrt. Gegenfarbe zu Herz ist Karo und umgekehrt. Das Anzeigen der
Gegenfarbe wird zumeist von den Gegenspielern im Grand, aber auch im Farbspiel verwendet, um dem Partner
die eigene starke Farbe (mit As) anzuzeigen. Das Ausspiel der Gegenfarbe zur angezeigten Farbe wird den
Alleinspieler voraussichtlich zum Einstechen bringen.

Hebereizung
Man thebtt durch einen hdédheren Reizwert seinen Gegner
Lusche
7, 8, oder 9 einer Farbe. Es gibt 12 Luschen in einem Skat-Spiel.
Normalverteilung
1 Bei 7 Trimpfen ist eine Verteilung 2-2 oder 3-1 normal (aber 4-0 ist nicht selten)
1 Bei 6 Trimpfen ist eine Verteilung 3-2 oder 4-1 normal.
1 Bei 5 Trimpfen ist eine Verteilung 3-3 oder 4-2 normal.
1 Stehen alle Trimpfe dagegen: Extremverteilung .
Nullheber / Nullblocker
Hebereizung bis oder tber 23 um ein Null-Spiel modglichst zu verhindern.
Rollmops (bunter Hund, Wollkopf)

Kartenblatt mit 2 Buben, dazu 2 Karten in jeder Farbe.
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Stehkarten

Beikarten des Alleinspielers, die von den Gegenspielern nicht durch héhere Karten derselben Farbe erobert
werden kdnnen. Sie kdnnen also nur mit Trumpf gestochen werden
(z.B. Asse, Kombination As-10-Kdnig, 10 nachdem das As gefallen ist).

Unterzug

Spielen einer schwécheren Karte (Lusche), um den Gegenspieler absichtlich ans Spiel zu bringen (z.B.
Einschieben oder auch spielen einer Trumpf-Lusche auch wenn ein starker Trumpf vorhanden ist).
Beispiel: Spieler in Mittelhand hat As, Kénig und 7. Bei Anspiel von 8, 9 oder Dame dieser Farbe wird die 7

beigegeben, um As und Kdnig fdar die ndchsten ZOge thoc
Uberstich

Der Einstich eines Spielers (Alleinspieler oder Gegenspieler) wird von einer héheren (Trumpf-)Karte der
Gegenpartei tdbernomment bzw. tdberstochent.

Volle

As und 10. Es gibt 8 Volle in einem Skat-Spiel.
Wimmelfinte

Die so genannt e t Woeegnarezlufm n'tWs tntnSed hnhhi,cddeeam t t lLedaiten.n t
(Beispiel: Ausspiel 1. Kreuz-B, 2. Herz-B, wenn man auch noch den Pik-B fuhrt)

Zahlregel / Punkteregel
Einschatzung des eigenen Blattes vor dem Reizen durch Punktvergabe fur Trimpfe, Beiblatt und Position.
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1.3 Abkirzungen

Folgende Abkiurzungen werden in der Skat-Literatur und auch hier verwendet:
VH Vorhand

MH Mittelhand

HH Hinterhand

AS Alleinspieler

GS Gegenspieler

M Guter Zug, gewinnbringend

(? Schlechter Zug, vereitelt den Siegodert schnei dert
ISKO Internationale Skat-Ordnung und Skat-Wettspielordnung

Oftmals wird folgende Notation fir einen Spielzug gebraucht:
3. Herz-7, Herz-As (AS), Kreuz-B (-13)
** pezeichnet den n-ten Spielzug
Frkkkkkk ks gespielte Karten (AS: Karte des Alleinspielers)

* Punktestand des Alleinspielers (+nn) bzw.
der Gegenspieler (-nn) nach dem Spielzug
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1.4 Literatur

Meine Erkenntnisse fir dieses Buch greifen neben der eigenen Erfahrung auf folgende Quellen zuriick:
(tin Gdnsefldbchen mein privater Kommentar, meine Erfah

Internationale Skatordnung und Skat-Wettspielordnung, DSkV 2018
t Di e -Rxkgaetl nt

tBesser Skat spielenf von Wolfgang Rui, 20
(ebook, kostenfrei zu beziehen unter www.skat-extra.de, Rubrik Buicher)

t Sehr gut zum Nacharbeitent

Zitiert als tRuit

tbas grobe SkatvergnOGgen: die hohe Schule desh S Skatspi el
(Deutscher Skatverband, 1999, ISBN 3-00-004415-9)
t Aucihn eKompendi umt

tSkatwi e er | ei btrankBdhettrebtt von F
(Chemnitzer Verlag, 2013, ISBN 978-3-944509-01-3)
t Mehr ein Lesebuch zumun&Raadthemen, z.B KetraGmd®Rantscht ht s

t Skat f
t Ni cht

=

r Fortgeschritt e nww.humboldtd®)r ank Kri ckhahn, 2005
eicht zu |l esen, teilweise sehr detailliertt

t Gl @&ser ne KanfredQuatbuscb (mur ddch antiquarisch erhaltlich)

t Einesesthates Lesebucht

t Skat kurs fdar Aufsteigert von Gerhard Lech
Humboldt Verlag ISBN 978-3-8690-64-4

t Der Sktatvar hBr . Rai wemskaBiéhs.éu) 2019 (
E-Book ISBN 978-3-96633-954-4

t (Zu) sehr &Smtistkentolrerendnadertt

Zitiert als tSkatfuchst

Skat-Forum im Internet: www.32karten.de.
tlnteressante Problemsammlung und Meinungsaustauscht

Skripten und eigene Erfahrungen aus den Skat-Seminaren von Thomas Kinback
(www.skat-seminare.de)
t Sehr | ehrreich und detailliert in der Spielanalyse, d

Skriptum des Skat-Seminars von Hans Kusmierz (Skatverband Region Miinchen, Jahr 2000)
tVom Hobbyspueheergpmel er t
tEinfach geschriebenes Papier ohne grafische Darstellu

t Der Skatfreundt 6 (Wwiddkwde)hri ft des DSkYV
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http://www.dskv.de/

Seitel8 SkatKompendium



2 SKkat spielen

Die gro3en Fragen in jedem Skat-Buch:

1 Wie gewinne ich meine Spiele?

1 Wie verhalte ich mich im Gegenspiel?

Dies sind die zentralen Fragen und Probleme in den folgenden Kapiteln.

Dem Ablauf eines Skatspieles folgend geht es in den folgenden Kapiteln um

1. Die Spieleinleitung von der Sitzposition bis zur Spielansage (dieses Kapitel)

2. Die Spieldurchfuhrung vom Ausspiel, vom Gegenspiel bis hin zu speziellen Themen und Betrachtungen
3. Die Null-Spiele, die eine gewisse Sonderstellung einnehmen und entsprechend anders zu spielen sind
4

Die schwierigen Spiele , die sich z.B. aus schlechten Findungen ergeben
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2.1 Sitzposition

Zwei Hennersitzen auf einem Ast im Baum.
Kommt ein Fuchs und fragfvas ma cAMi ri tsrifi.zen nur so rum, schauen
Das ist gut, denkt sich der Fuchs, setzt sich unten an den Baum und tlielasse
Kommt ein Hase und fraghwa s macAMi ri Isrift.zen nur so rum, schauen
Das ist gut, denkt sich der Hase, setzt sich unten zum Fuchs und tut dasselbe.
Da kommt ein dger, erschief3t Fuchs und Hase und geht mit seineteBeeg.
ASi ehst Duf, sagt da Achhabediridock geshgt:mumsitzen,inrdie buft stieauea nngd nichts tun
kannst Du Dir nur in einer gehobenen Pos

Al so: Wenn man nicht ger ade @b er kaenidie SitzppstiongauehnSeisigositiGnp i e |
fiir den Spieler eine entscheidende Rolle bei der Gestaltung und bei den Gewinnchancen von Spielen haben.

Klassisches Beispiel ist der 2-Farben Grand mit 2 Buben, der in Vorhand manchmal ein Grand Ouvert, jedenfalls
nicht zu verlieren ist. In Mittelhand oder Hinterhand wird aber zumeist ein Farbspiel gespielt, weil der Grand zu
verlieren ist (siehe auch die Themen:t Si c h e r Spieerau 8ede 44u n d t T aunfeitet55).

Blld 4% @V Keu K[l @l|[4 é§)+++?'§ K1 ]
v v || I8 v iy *
v e o+ &

v AR 4 * e
alv  vo® s Fegle a7l Ylla® Yoy YT YL

So ist es in Vorhand ein Grand Ouvert. Wenn aber nicht wenigstens der Kreuz Bube (und ein weiterer Bube)
vorhanden ist, dann muss der Grand in Vorhand Uber die Farben gespielt werden um unverlierbar zu sein.
Mittelhand und Hinterhand: Kreuzspiel.

2.1.1 Vorteile der Vorhand

Bei Farbspielen ist im Allgemeinen ein Trumpf weniger erforderlich als bei Mittelhand oder Hinterhand.

D Y N2e a20a 430 Y0 el Bes U le wllfle al
| o | * ve i | *

ot * * & @ ve || aa

v v R EF FEET TR V0N M5 e A3V s

In Vorhand kann bedenkenlos 2-mal Trumpf gespielt werden. In Hinterhand geht das bei 2-maligem
einstechen nur einmal. Bei einer Verteilung 4-1 der Trimpfe ist hier 2-mal Trumpf spielen gefahrlich. Abwurf
derPik-8 i m 2. Zug dann, wenn tnichtst, d. h. nur weni ge

Bei Grand-Spielen ist im Allgemeinen ein Bube weniger erforderlich  als bei Mittelhand oder Hinterhand.

d 0 22e al|Vv eVl Kep §|Pe g Vile wille o2 2
aa|ve ] d v
L @ el | W | v | ve | &
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Anspiel: Herz-D (Aufbau der Stehkarte); dann Einstich/Abwurf; dann Kreuz-B, Herz-10.

In Mittelhand oder Hinterhand ist das natirlich nur ein Herz-Spiel.
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Bei Farb- und Grand-Spielen kann das Abstechen der Beikarte verhindert bzw. entscharft werden.

P 40 Dagy D24 #2la #llT 08 a2 Ban J2a allle vl
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(Skat)

Das Kreuz-Spiel ist nur in Vorhand gut zu steuern. In Mittelhand oder Hinterhand kommt man mit den
Trumpfen zu kurz; es droht der Abstich der Pik-10. Andererseits sind die Pik-Karten auch Ersatztrimpfe.

Bei Null-Spielen kann eine kurze Karte ohne 7 (z.B. 8, evtl. auch 9) angespielt werden, bevor die faule Karte zum
Stechen gezwungen wird.

I++Z‘£’e;‘92¢93 la allliw wil[ie @[] :
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Wer in dieser Situation zwei hohe Karos findet, hat Pech gehabt. Ein Abwurf der 9 ist praktisch unmdglich.
Es bleibt die Hoffnung, dass Karo-7 und -8 auf einer Hand stehen und der andere Gegenspieler ebenfalls
Karo fihrt. In Vorhand kann sofort die blanke 9 gespielt werden, um diese Chance zu nutzen.

Bei Null-Spielen kann bei langer Karte ohne 7 die blanke Sieben abgezogen werden, bevor sie spater zum
Spielverlust fihren kann.
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Wer sich in dieser misslichen Lage befindet, kann in Vorhand die Herz-8 ziehen, mit der Hoffnung, dass die
beiden verbleibenden Herzen verteilt sind.

Bei der Spielbeurteilung nach der Zéhlregel von Thomas Kinback zahlt Vorhand einen halben Punkt mehr
(siehe das Thema t ReiSeiefi8).)nach Punktent auf

Gunstig ist es, wenn Mittelhand und Hinterhand ohne Reizgebot gepasst haben. Beide zeigen damit, dass sie
kein Spiel oder ein schwaches Blatt haben, was fiir eine gleichméRige Farbenverteilung und/oder eine gunstige
Skatfindung sprechen kdnnte, aber nicht muss.

Etwas kritischer ist es, in Vorhanddas Rei zgebot t 18t herweisdlkodrhnit mam tatsddi@ichimit c
diesen gehaltenen 18 zum Zuge, muss dann aber damit rechnen, dass auch der Bieter einen Ansatz fir ein
(Karo- oder Herz-?)Spiel hatte.

Ein Problem der Vorhand: Kein Anspiel bei Null-Spiel bei nicht genligend geschlossener Karte.

v vllle v
Y’ v’v
PPN
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v

In Mittelhand und Hinterhand unverlierbar. In Vorhand hat die 9 der kiirzeren Farben die besten
Gewinnchancen (Reizung beachten).
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2.1.2 Probleme der Mittelhand

Wenn ein Spiel nur dann gewonnen werden kann, wenn bei schwacher Trumpfkarte mindestens ein Einstich auf
eine Fehlfarbe erfolgen muss, bevor die Karte aufgeklart ist.

- ’3‘99’9‘9 Sa allls 2V @S¢ @
o a ve
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Wer hier zwei kleine Kreuzen findet (und wieder driickt) muss auf eine glinstige 2-2-Kartenverteilung in Pik
(+28) und Herz (+28) hoffen und benétigt wenigstens den Einstich auf ein Kreuz-Bild (+7) fiir den Sieg.

Risikofreudige Spieler neigen dazu, mit einem schwachen Bl att auch i n Mittel hand te
den Kartenstand zu testen. Falls beide Mitspieler passen, erwartet man dann eine giinstige Skatfindung. Die
Situation ist aber nun eine ander e: Vor hauwundpassivilkeitht, a n,
obgl ei ch s ipeashseeit tspealshsset ei n Spi el riskiert hatte. Hint

sie muss ja nun mindestens 20 bieten, um ans Spiel zu kommen. Vielleicht hat sie einen Ansatz, hatte das Spiel
aber nur gewagt, wenn Mittelhand sofort und Vorhand bei 18 gepasst hdtten.Es gi bt dazu viele V

Merke: (Nicht nur) i n Mittelhand ist es gef &hrlich, mit einem schwachen Blatt tanzur ei zent .

In Mittelhand ist man vom Ausspiel an in der Zwickmuhle zwischen den Gegenspielern und kann sich gegen
einseitige Kartenverteilungen oft nicht wehren.

2.1.3 Vorteile der Hinterhand

Bereits vor dem ersten eigenen Reizgebot hat man wichtige Informationen:
Einer hat bereits gepasst.

Evtl. kennt man bereits einen Reizwert.

Besser fir Farb- und Grand-Spiele, die durch Freispielen der besetzten 10 zu gewinnen sind.

2 (K Kl 4l '.‘.’v.v'i’ le vl ‘9999'9‘3 5
| LR [ ew | Y [ aTs :
ot * & ve
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Wenn bei Kreuz-Spiel z.B. Karo-10 und -Dame gedriickt sind, dann gewinnt Hinterhand, wenn die
Trumpfkarten 3-2 verteilt sind, eine 10 freigespielt und nicht abgestochen wird.

Mehr Optionen bei Farb- und Grand-Spielen mit starker Trumpfkarte, aber schwachem Beiblatt, besonders die
Grand-Spiele mit mehreren Spitzen.

€co
=]

v -
6 6

Kreuz ist Trumpf! Ein Grand kann verloren gehen (Z&hlregel nach Thomas Kinback, siehe Seite 29).
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Grand! Driicken: Karo-Dame und -9.

2.1.4 Statistik der Spielpositionen

Neuere Untersuchungen im t Skat fQuotedei Farbspielgndnden dass si ch
unterschiedlichen Spielpositionen nur unwesentlich unterscheidet. Aus folgender Tabelle (von 67 Millionen

Farbspielen) ist ersichtlich, dass die Spielposition allgemein bei den Farbspielen keinen wesentlichen Einfluss auf

die Gewinn-Quote (in %) hat.

Triumpfe  Vorhand Mittelhand Hinterhand Max. Vorhand
Differenz Mittelhand
1 6,3% 7,6% 12,7% 6,4 -1,3
2 8,8% 11,5% 14,1% 5,3 2,7
3 21,2% 24,4% 25,7% 4,5 -3,2
4 41,9% 43,5% 45,5% 3,6 -1,6
5 64,7% 62,2% 65,8% 3,6 +2,5
6 83,9% 83,0% 85,1% 2,1 +0,9
7 93,2% 93,4% 94,2% 1,0 -0,2
8 95,6% 96,5% 96,9% 1,3 -0,9

Die Hinterhandposition st statistisch gesehen fir den Alleinspieler am Gunstigsten.

Diese Zahlen stehen im Gegensatz zur bisherigen Lehrmeinung, die die Vorhand bevorzugt. Vielleicht sollte man
eher die Nachteile der Mittelhand sehen, als grof3e Unterschiede zwischen Vorhand und Hinterhand zu betonen.

Die Vorhandposition hat nur beim klassischen 5-oder 6-Trimpfer ihre Vorteile gegeniiber Mittelhand
(Tempo-Problem bei Trumpfstand 3-3 oder 3-2). Sonst schneidet sie statistisch gesehen haufig am
Schlechtesten ab (mdglicherweise wird in Vorhand aufgrund der Position mehr riskiert).

Bei den Grand-Spielen ist es hingegen wegen der Trumpflange etwas anders; bekanntlich kann man manche
Grands nur in Vorhand spielen und &Slardicern eifSwteMnen (si e
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2.2 Allgemeine Regeln zum Reizen
Uberarbeitetaust Sk at. 1x 1t

Das richtige Einschéatzen der Starke des eigenen Blattes gehdrt zu den wichtigsten Voraussetzungen fiir einen
guten Skatspieler. Leider ist es aber auch eine der schwierigsten Teildisziplinen des Spiels.

Dabei méchte ich die kommenden Aussagen nicht als konkrete Handlungsanweisungen verstanden wissen.
Es geht ausschlieR3lich darum, euch Hilfen an die Hand zu geben, euer Risiko besser abschéatzen zu kénnen.
Die Entscheidung, welches Risiko ihr eingehen mdéchtet, kann und will euch niemand abnehmen.

Die Starke eines Blattes ist nicht immer gleich zu bewerten. Sie ist abhangig von drei Variablen:

der Sitzposition , dem Reizverhalten der Gegenspieler und der eigenen Spielstarke im Verhaltnis zur Starke der
Gegner. Manchmal spielt es auch eine Rolle, ob manein Turmni er (t Hopp oder Topt) oder
Spielabenden des Vereins spielt.

2.2.1 Sitzposition

Der Ausspieler sitzt in Vorhand (VH), der néchste in Mittelhand (MH) und der letzte Spieler in Hinterhand (HH).

Die glinstigste Position ist die des Ausspielers (siehe z.B. den unverlierbaren Grand mit den ersten beiden Buben

und 4 Vollen auf Seite 44). Der VH-Spieler hat die Initiative , er bestimmt den ersten Stich. Der Ausspieler lenkt

das Spiel, er bestimmt die Richtung in seinem Sinne und zu seinem Vorteil. So kann er bei Farbspielen durch

einen Trumpf zwei Trimpfe der Gegner aus dem Spiel nehmen und dadurch die Gefahr von Abstichen verringern.
Desweiteren kannder VH-Spi el er vi el |l eichter verhindern, dass er |
kurzt kommt (zu kurz ist ein Alleinspieler, wenn er na
der starkere der beiden Gegner hat). Manche Farbspiele sind sogar fast nur in Vorhand zu gewinnen. Zum

Beispiel ein solcher 5-Trimpfer:

S

Ein Herz-Spiel ist (trotz 10 Punkten nach der Z&hlregel) eigentlich nur in VH und in der Hoffnung, dass die
Trampfe 3-3 stehen, zu gewinnen.

Auch bei Null- oder Null Quvert-Spielen kann die VH ein grol3er Vorteil sein. Eine blanke 8 ist als Ausspieler so
gut wie nie ein Problem, in MH oder HH kann sie zum Verlust des Spiels fuhren. Gerade Null-Spiele liefern aber
auch einige Beispiele, dass der VH-Platz manchmal auch ein Nachteil sein kann. Folgendes Beispiel kann nur in
MH oder HH als Null Ouvert gespielt werden. In VH hat man ein Ausspiel-Problem.

Die VH hat noch ein weiteres Plus. Beim Reizen darfder VH-Spi el er gegen beiDRheheiGesgner
mussen sich zuerst erklaren. Hat VH eine grenzwertige Karte, die man reizen kann aber nicht muss, kann er erst

mal abwarten, wie die anderen Spieler agieren. Passen beide, steigen seine Chancen, sein Blatt durch gute

Karten im Skat maRgeblich zu verbessern. Wird er gereizt, kann er aussteigen und dem anderen ein womaoglich
schwer zu gewinnendes Spiel Uberlassen.

Das tHO6rent kann dardber hinaus vor einem fast sichere
Fall, dass beide Spieler dasselbe Spiel reizen (z.B. einen einfachen Pik), kann der Horende bei 22 passen und

dem Kontrahenten das Problem bescheren. Aus unerfindlichen Griinden lassen sich viele Skatspieler diesen

Vorteil allerdings nehmen, halten die 22 noch, und wundern sich, dass ihnen ihr Pik-Spiel um die Ohren fliegt.
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Ein solches Reizverhalten ist definitiver Unsinn! Ein Spieler, der bei 22 nicht Pik spielen will, wird ohnehin
weiter reizen. Also solltet ihr als Horende auf keinen Fall euren Reizwert noch halten.

Aber auch Hinterhand halt einige Pluspunkte bereit. Zwar haben die Gegner die Initiative, aber dieser eigentliche
Vorteil kann auch ein Nachteil sein. Oft hat der VH-Spieler ein schwieriges Ausspiel. Er kann seinem Partner in

MH eine 10 blankstellen oder dem Alleinspieler eine besetzte 10 hochspielen. Offnet er von einer langen Farbe
ohne Ass, ist sein Partner diese womdglich frei und der potenzielle Abstich geht ins Leere. Spielt er ein As aus,
kann der Alleinspieler dies unter Umstanden zum gewinnbringenden Abstich nutzen, spielt er unterm As oder gar
unter As 10 aus, wird Hinterhandevent uel | eine blanke Lusche tbilligt

Mit anderen Worten: die Initiative kann auch zum Fluch werden, wenn dem Ausspieler, der zu diesem Zeitpunkt
des Spiels naturgemalfd nur wenig Informationen tiber die Kartenverteilung hat, ein spielentscheidender Fehler
unterlauft. Ein solcher Fehler ist, nebenbei bemerkt, oftmals gar kein Fehler im klassischen Sinn des Wortes, da
der arme Tropf eine Entschei dun gffert musstEz matht alsg leeimeh gehlerdee r
spielt nur zuféllig eine falsche Karte aus. Aber genau die kann dem Alleinspieler evtl. schon zum Sieg verhelfen.

Mehrt Ar ger t v eMitelpand .Féhlende Rezinformation behindert. Ca. 70% aller verlorenen
Alleinspiele werden in Mittelhand gespielt

2.2.2 Reizverhalten der Gegner

Skat ist ein Informationsspiel . Je mehr Informationen der Skatspieler erhalt, desto genauer kann er die
Verteilung der Karten und die Gegner einschatzen und dadurch mehr richtige Entscheidungen treffen. Das
erfordert jedoch vom Reizen an seine volle Aufmerksamkeit. Denn beim Reizen werden die ersten wichtigen
Informationen tUbermittelt.

Dabei gilt es zwei Aspekte zu beachten.
Zum einen die Reizwerte der Gegner - sie geben Aufschluss Uber potenzielle Kartenverteilungen - und zum
anderen die Reizweise der Gegner, denn sie erzahlt viel Uber deren Spielphilosophie.

Ein guter Skatspieler passt niemals bei einem willkiirlichen Reizwert. Allerdings sind die Aussagen einer Reizung
fast nie eindeutig. So heil3t eine 22er Reizung nicht zwangslaufig, dass der entsprechende Spieler einen

einfachen Pik spielen wollte. Er kann einen schwachen Pik ohne zwei, drei oder vier aus Angst vor einem
schwarzen Buben im Stock abgebrochen haben. Méglich wére auch, dass er seinem Partner die Farbe seines As
anzeigt oder er will verhindern, dass der Alleinspieler einen einfachen Herz tauft (die sogenannte Hebereizung :
man thebtt seinen Gegn erlsTwumg nichtthaben nfechte)bDee,bekdnntestema n  a
Hebereizung ist der tNullblocker t ( man rei zt bei einem guten, aber ni
Null-Spiel der Gegner zu verhindern).

Allerdings ist nicht jede Reizung gleich zu bewerten. Reizt ein aggressiver, angriffslustiger Spieler hat das weit
weniger Aussagekraft als die gleiche Reizung eines Defensivspezialisten. Deshalb ist die genaue Beobachtung
des Reizverhaltens fur erfolgreiches Skatspiel unerlasslich.

Im Allgemeinen empfiehlt sich, sein Reizverhalten ein wenig dem Charakter des Tisches anzupassen. Gegen
tBullyst bleibt euch ohnehin kaum etwas anderes Qabri
Uberrollt und bekommt kaum ein Spiel. Gegen Defensivspieler ist eine etwas langsamere Gangart angeraten.

Ein bisschen Mut ist sicherlich angebracht, aber wenn dieser in Ubermut umschlagt, kommt oft eine alte Weisheit
zum Tragen: Helden sterben jung!

Ein ungeschriebenes Gesetz beim Skat besagt: t Es gibt keine drei Spiele {. Wenn alle drei Spieler meinen, ein
gewinnbares Spiel auf der Hand zu haben, gewinnt meist keiner der drei. Hort Hinterhand also schon zwei
Reizungen, dann sollte er sich seine Karten noch mal ganz genau darauf anschauen, ob sie auch kleineren oder
g r 6 b eUntillent §tandhalten denn Abstiche und Uberstiche sind jetzt von der Ausnahme zum Regelfall
mutiert.

2.2.3 Spielstarkenvergleich

Bessere Spieler reizen etwas offensiver, da sie Gber mehr Erfahrung und Spielvermégen verfuigen, um auch in
schwierigen Situationen die richtigen Entscheidungen zu treffen. Ebenso logisch erscheint, dass sie die Palette
spielbarer Spiele erweitern, wenn sie schwachere Gegner am Tisch ausmachen. Sie hoffen auf Fehler, die ihnen
ermdglichen, Spiele, die eigentlich auf Verlust stehen, dennoch zu gewinnen.

Die Lebenserfahrung lehrt uns beim Skat wie im richtigen Leben, dass man die lautesten Schreihalse fast nie
ernst nehmen muss. Sie haben es meist nétig, zu schreien und zu meckern, weil ihnen die Souveréanitat und
Klasse fehlt. Das versuchen sie durch Einschiichterung der Gegner wett zu machen. Insofern: bei Meckerkdppen
die Ohren auf Durchzug stellen oder, wenn es zu unangenehm und beleidigend wird, die Spielleitung informieren.

Die richtig guten Spieler erkennt ihr in der Regel daran, dass sie Fehler ruhig und schlissig erklaren.
Das Bewusstsein ihrer Starke verleiht ihnen die Souveranitat. Tritt ein Spieler so auf, ist Vorsicht geboten.
Zu hohe Reizwerte werden von diesen Spielern meist bestraft.
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Aber auch guten Spielern gegeniiber lautet die oberste Maxime: Bange machen gilt nicht. Und wenn ihr die
entsprechenden Karten bekommt, misst ihr sie reizen. Selbst auf die Gefahr hin, auch mal ein Spiel zu verlieren.
Aus Niederlagen kénnt ihr lernen und von einem verlorenen Spiel geht die Welt nicht unter.

Vorsicht ist ein guter Ratgeber, Angst  ist es nicht!

2.2.4 Reizen auf den Skat (Wahrscheinlichkeiten)

Eine beim Skat héaufig gehdrte traditionelle Regel I au
Ausnahme ( t Renienw auf den Skatt). Wirdet i hr nicht auf den S
Hand spielen. Tatséchlich sind jedoch die wenigsten Blatter schon fertig. Die Frage ist nur, welche Verstarkung

das Blatt noch braucht und wie wahrscheinlich es ist, diese zu bekommen. Dazu lohnt ein Blick in die Mathematik:

Euch fehlen 22 Karten, zwei davon findet lhr im Skat. Nun misst Ihr Euch nur noch fragen, welche bzw. wie viele

Karten euer Blatt so verstarken, dass ihr ein ordentliches Spiel bekommt.

Ein erster BNahrscheinliehkeitenn beiim Skat tt(siehe auch Seite 159):

Anzahl Karten, die das Spiel verbessern Wahrscheinlichkeit, eine davon  (zwei davon ) im Skat zu finden
13 84,4 % (33,8 %)
12 80,5 % (28,6 %)
11 76,2 % (23,8 %)
10 71,5 % (19,5 %)
9 66,2 % (15,6 %)
8 60,6 % (12,1 %)
7 55,5% ( 9,1 %)
6 48,1 % ( 6,5%)
5 41,1 % ( 4,3 %)

D.h. ab 7 helfenden Karten ist die Wahrscheinlichkeit tiber 50% eine davon im Skat zu finden. Wer die Zahlregel
von Thomas Kinback anwendet wird feststellen, dass es zumeist 9 bis 11 helfende Karten gibt.

Die Wahrscheinlichkeit, eine davon zu finden ist mehr als 66% oder zwei Drittel bei 8,5 Punkten.

Eine Bestatigung der Z&hlregel. Natirlich bleibt es offen, welche Karte man findet.

Die Wahrscheinlichkeit, keine passende Karte zu finden berechnet sich aus obiger Tabelle

zu 100% -t e r dettee ¥-Wertt Z.B. wird man bei 9 helfenden Karten in 2 von 3 Féllen (66,2%) eine, in einem
von 6 Fallen (15,6%) 2 helfende Karten und in einem von 3 Féllen (100% - 66,2% = 33,8%) eben nichts helfendes
finden.
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Beispiel
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Bei diesem Blatt wirden 9 bis 10 Karten eine Verstarkung bedeuten (welche Karten wéren dies?).
Die Wahrscheinlichkeit, dass eine davon im Skat liegt, ist 66% (9 Karten) bzw. 70% (10 Karten).
Zwei passende Karten findet man sogar zu 16% bzw. 19%. Keine passende Karte findet man zu 34% bzw. 30%.

Negative Auswirkungen

Je nach Reizen kdnnen sich die Wahrscheinlichkeiten verdndern. Manche Karten im Skat kénnen natirlich auch
t Kill erkartent s eBubgbeiBpiekn gegantan Spielem ahae Buleen. In der Regel jedoch
stehen die Chancen recht gut, eine brauchbare Karte im Skat zu finden.

Buben in der Hand Wabhrscheinlichkeit, einen (zwei) Buben im Skat zu finden
0 33,8% (2,6%)
1 26,0% (1,3%)
2 17,7% (0,4%)
3 9,1%

2.2.5 Kreuz -Bube, der Steuermann

Der Kreuz-Bube ist der héchste Trumpf und nur dieser verspricht die so wichtige Spielkontrolle . Wer den
hochsten Trumpf hat, hat die Chance, das Spiel zu leiten, es flexibel zu gestalten und ihm in kritischen
Situationen unter Umstanden im Endspiel noch eine Wendung zu geben. Den Kreuz-Bube gleich zu Beginn des
Spieles ins Feld zu schicken ist nur in Ausnahmefallen sinnvoll, z.B. bei Trumpfabzug mit mehreren Buben.
Besser entfaltet er seine Starke gegen Ende des Spieles. Seid ihr nicht oder nicht mehr in seinem Besitz, habt ihr
als Alleinspieler weit weniger Moglichkeiten, bei gefahrlichen Kartenverteilungen eure Spielweise zu variieren. Mit
dem Kreuz-Buben heil3t auch einen Punkt mehr im Zahlsystem, also eine héhere Gewinn-Chance.

2.2.6 Annoncen, Signale beim Reizen

Bekanntlich ist das Ubermitteln von Informationen tiber sein Blatt durch Sprechen verboten. Mit einer Ausnahme:
dem Reizen. Beim Reizen ist es nicht nur erlaubt, es ist unvermeidlich. Aber Vorsicht, auch der Alleinspieler
wertet diese Informationen aus. Siehe auch das Themat Re i z v e r hGednereanf Sate25.

Starke Farbe, Freifarbe

Zumeist erfahrt man beim Reizen die starke Farbe im Blatt eines Spielers (und findet sie durch einen Blick in das

eigene Blatt bestatigt). Oftmals erkennt man, dass man das Spiel nicht bekommt und kann dann versuchen, dem

Partner die Farbe zu signalisieren, die er ausspielen kann (tder |l etzte R
werdent) . Il st dies zufallig auch die |l ange eigene Farb
eines Abstiches durch den Partner. Beispiel in Vorhand: Mittelhand reizt 18, Vorhand passt, Hinterhand reizt 20,

und passt dann. Mittelhand spielt Kreuz.
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In diesem Fall kann es sich lohnen, Herz zumindest mit einem Bild auszuspielen.

Noch krasser wird es bei folgendem Reizverhalten von Hinterhand: Vorhand passt, Hinterhand: t dann hast
auch noch 22t (ohne 20 zu sagen) und passt. Der ausgel
freit. Dann ist es zwtil0 gespieten ieEnfadungldes AbstiahsvondHinerhade Und

evtl. Schmierung auf die eigene 10, wenn Mittelhand zwei oder alle 3 Herzen fihrt.

Sprungreizung

Will der Reizende (Mittelhand oder Hinterhand) verhindern, dass sich die Gegenspieler tiber starke Farben
informieren, dann kann er die Sprungreizung verwenden, also Reizwer t e ausl|l asseidt)}Xx 18, 20,
(ISkO § 3.3.2).

Reizt aber ein Gegenspieler, so kann der Gereizte aber diesen Informationsaustausch nicht verhindern.
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2.3 Reizen nach Punkten
Uberarbeitet nach Thomas Kinback.
Die 8,5-Punkte-Regel ist eine Hilfestellungfiir das Reizen von Farbspielen(ohne Handspiele).

Sie beriicksichtigt die Starke der Trimpfe und des Beiblattes sowie die Spielposition. Sie berticksichtigt nicht den
Skat, d.h. die Starke des Kartenblattes kannsich durch die Skataufnahme andern.

Wenn ein Kartenblatt nach dieser Regel 8,5 Punkte erreicht,
dann ist die Gewinnwahrscheinlichkeit etwa 70 %.

Ein Kartenblatt kann/sollte ausgereizt werden, wenn 8,5 Punkte erreicht werden.
Ein Kartenblatt sollte ausgereizt werden, wenn 9 oder mehr Punkte erreicht werden.

Bei hoherer Punktzahl als 9 kann auch ein Handspielangedacht werden.

Das Blatt wird normalerweise durch die Skataufnahme besser( t et was hat man, et was
Trimpfe Punkte Bemerkung
Jeder Trumpf 1
Jedes Trumpf-Volle 1 Trumpf-Volle (As und 10) zahlen also doppelt
Jeder sichere Buben-Stich 1 siehe Anmerkung unten
Beiblatt (fur jede Farbe)
As 1 auch As-Dame oder As-Lusche
As-10 2
As-10-Kdnig 2,5 |10, Kdnig bleiben hoch, werden aber gestochen
10-Konig 1 ein Stich
10 ohne As oder Kdnig 0,5 |10-Dame, 10-Lusche oder 10 blank (driicken)
Kdnig-Dame-Lusche 0,5 K&nig zu dritt, Dreierlange
Position
Vorhand 0,5 | Vorhandvorteil im Trumpfspiel

Sichere Buben-Stiche

Damit sind Buben-Stiche gemeint, die der Alleinspieler bei eigenem Ausspiel sicher macht, wobei mindestens ein
Gegenspieler Trumpf bedient. Es sind nicht die Stiche gemeint, bei denen der Alleinspieler auf nicht-
Trumpfkarten einsticht.

Beispiele:
1 Kreuz-Bube (1 P.); Kreuz-Bube+Pik-Bube (2 P.); Pik-Bube+Herz-Bube (1 P.);
1 Pik-Bube+Herz-Bube+Karo-Bube (2 P.); Herz-Bube+Karo-Bube+Trumpf-As (0 P.);
1 Kreuz-Bube+Herz-Bube+Karo-Bube (2 P.);

Beispiele fur Kartenblatter

1 Kreuz-Bube, Kreuz-10-Dame-9-7, Pik-As-Dame-8, Herz-10, Karo-9 in Hinterhand. (8,5 Punkte)
1 Herz-Bube, Karo-Bube, Pik-As-Kdnig-Dame-7, Herz-As-9, Karo-10-Konig in Vorhand. (9,5 Punkte)
1 Kreuz-Bube, Pik-Bube, Kreuz-8-7, Pik-8-7, Herz-As-10, Karo-As-10 in Vorhand. (10,5 Punkte)
1 4 Buben, Kreuz-Dame-7, Pik-K&nig-8, Karo-Dame-9 in Mittelhand. (10 Punkte)

finc
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Anreizen

Meine Erfahrung mit der 8,5-Punkte-Regel zeigt, dass man weniger Spiele bekommt als bei einem Reizen aus

eigener (fehlender) Erfahrung. Man neigt ohne die 8,5-Punkte-R e g e | mei stens dazu, etwas
den Skatt zu reizen. Dies ist im Vereinsbetriebnmsdglic
der Gegenspieler), auf héherem Spielniveau (Liga) aber riskant.

Andererseits ist die Chance auf einen guten Skat oder eine glinstige Verteilung der Karten umso héher, je friiher
man das Spiel bekommt (je weniger weit gereizt wird). Wichtig ist dabei, dass dann das Spiel auch folgerichtig
abgewickelt wird (dazu braucht es Erfahrung).

Man kann also ein Spiel manteize@t ( odlelm. aLl& hs &g &n Pumikd¢ letn ) h «
Bekommt man das Spiel dann bei 18 (passe-passe), hat man die Chance auf den Skat, trégt aber auch das

Risiko einer Gewinnwahrscheinlichkeit von unter 70% (ohne Skat).

Je besser Euer Spielniveau insgesamt , desto grol3er die Chance, auch ein schwaches Spiel zu gewinnen.

Halt ein Gegenspieler 18, dann sollte man passen.
Spiele unter 7,5 Punkte sollten nur in Ausnahmefallen gereizt werden.

Beachtet auch die tgef dhr |Tunibr-Skatt &pSeciello%€!t aus dem Thema
(erste und letzte 4-8 Spiele einer Liste (weil noch keiner verlieren will), Mittelhandspiele (werden statistisch am
Meisten verloren), Kompensationsspiele (nach eigenem Verlustspiel), Spiele ohne Gewinnplan).

In diesem Fall auch Karo-Spiele in Mittel- oder Hinterhand! Buben im Skat! Reizen ohne Buben!

Kontrolle

Die Anzahl der hilfreichen Karten zahlen.
Bei 9 oder mehr hilfreichen Karten ist die Wahrscheinlichkeit, eine davon zu finden, 66% oder mehr!
D.h. in 2 von 3 Fallen wird eine hilfreiche Karte gefunden, siehe auch Seite 26.

[Z&hlen der Augen auf die abzugebenden Stiche: 72 oder weniger (d.h. 5 Stiche a 14 Augen).
Durch Skataufnahme sollte sich diese Zahl auf unter 60 reduzieren (d.h. ein Stich weniger).]
Warnung

Je besser (Uberlegener) Deine Spielpartner sind, umso besser muss Dein Blatt sein, das Du reizt!
Lieber mal passen, als (hoch) zu verlieren. Manche Blatter sind im Gegenspiel besser als im Alleinspiel.

Die 8,5-Punkte-Regel ist auch nur eine Regel mit Ausnahmen und begrenzter Gewinnwahrscheinlichkeit.
Achte auf tBTkener t BidusSeieg 80 und auf Deine Umgebung, sei aufmerksam und flexibel!

5-Punkte -Regel fur Grand
Jeder Bube, jedes As und die Vorhand-Position zéhlen einen Punkt.

Mit 5 Punkten kann man Uber Grand nachdenken. Ab 6, besser 7 Punkten kann man Grand spielen.
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2.4 Gewinnplan

Uberarbeitetaus t Rui t .

Die Techniken und taktischen Muster der Spielfiihrung werden oft kombiniert und unterliegen keinem
Prioritatenzwang. Sie werden zielorientiert als Teil eines Gewinnplanes oder im Verlauf des Spieles eingesetzt.

Zu Beginn eines Spieles sollten der Alleinspieler, aber auch die Gegenspieler, einen Gewinnplan (oder auch:
Spielplan) erstellen. Der Gewinnplan legt, vorrangig fur Farb- oder Grand-Spiele die Spielstrategie, d.h. die
Kombination von Techniken und taktischen Mustern, fest. Der Gewinnplan, richtig oder falsch gewahlt, kann tiber
Gewinn oder Verlust eines Spieles entscheiden. Manchmal muss man sich im Spiel einen neuen Gewinnplan
tBt zurechtl egen ( didenige nadec Weda =i Tlah8evi@). mut ungt

Leider gibt es nicht den Gewinnplan, der fir alle Spiel-Situationen zutrifft. Der Gewinnplan muss individuell, je
nach Kartenlage und Spiel, neu erstellt werden.

2.4.1 Gewinnplan als Alleinspiel er

Der Gewinnplan bertcksichtigt nur die Verteilungen, die auch zum Erfolg fuhren kénnen . Varianten, gegen
die man chancenlos ist (z.B. alle Trimpfe dagegen, extremer Stand), werden nicht betrachtet.

Gewinnplan geht vor Schneiderplan.  Erst das Spiel gewinnen.
Ab(si cheren) 61 Padnmeiddartegespial,isiehd Besspiele 1 tingl 2 auf Seite 32.

Einflussfaktoren fir den Gewinnplan sind:
1 Reizung (wie hoch?, wurden Werte ausgelassen?, wer hat wie weit gereizt?)
1 Spielpsychologie (Korpersprache?, Erfahrungen mit den Mitspielern?, Spielertypen?)
1 eigenes Kartenblatt (Verteilung?, Starken und Schwéachen?, Sitzposition (Mittelhand?))
Inhalt des Gewinnplans:
1 Risikobeurteilung der eigenen Karten (schwieriges Spiel? tOma-Blattt?)
1 Strategie des (ersten) Ausspiels und der weiteren Kartenfolge

1 Verteilungsvermutung der ausstehenden Karten
(Strategie bei Normalverteilung? Strategie bei Extremverteilung?)

Manches davon entwickelt sich auch erst im Verlauf des Spiels:
1 (Plan zum) Schnippeln (nétig?)
1 Reaktion im Uberraschungsfall (Notfallplan)
1 Besondere Techniken (Abspiel?, Einschub?, zwingende Verteilungsvermutung?)
Resultat des Gewinnplans fur den Alleinspieler:
1 Spielauswahl, d.h. Entscheidung , ob Grand, Farbspiel, Null-Spiel (alle Varianten priifen), siehe unten.
1 Skat entsprechend driicken , wenn kein Hand-Spiel
1 Ausspiel -Reihenfolge liegt fest (siechedasTh e ma: t Tr u rayf $efteadB)) z u gt
1 Reaktion auf Anspiel der Gegenspieler liegt fest
1

PanBbei extremer Verteilung (Ersatztridmpfe, tGang @

Spielauswabhl

Der Gewinnplan des Alleinspielers kann auch einer speziellen Spielsituation unterliegen. Bei einem langerfristigen
Turnier, einer Jahreswertung oder im Mannschaftsspiel ist es besser, das sichere (Farb-)Spiel zu wahlen.

Es bringt auf lange Sicht den besseren Punkte-Ertrag. Bei einem Kurzturnier hingegen spielen auch taktische
Gesichtspunkte eine Rolle, die bei einem méglichen Preisgewinn das riskantere, aber ertragreichere
(Grand-)Spiel wahlen lassen.

Wenn man in seinem Gewinnplan die Wahl hat, dann wahlt man die Spiele in folgender Wertigkeit:

1 Das sichere Spiel
(z.B. sicheres Farbspiel vor riskantem Grand).

Seite30 SkatKompendium



1 Das Spiel, das man ohne weitere Annahmen schon fast sicher gewinnt
(z.B. bei Null oder Null Quvert mit As-L-L-L t wenn nicht allegdnisatehart, Ha
Wahrscheinlichkeit kleiner 9%)

1 Das Spiel mit einer Annahme , das man gewinnt, wenn die Annahme eintrifft
(z.B. tdie Bambteai Imlsstemhent bedet zt enndO@der muwei gehe

1 Das Spiel, das man nur mit Gliick gewinnen kann (z.B. mehrere Annahmen)
(z.B. tdie Triompfe midssen verteilt stehen und eine

2.4.2 Gewinnplan als Gegenspieler

Auch die Gegenspieler erstellen einen Gewinnplan, im Prinzip wie der Alleinspieler (siehe auch das Thema:

t Ge ggegpn e |ISkite @3 f

Zumindest erstellen sie einen Plan, um den vermuteten Gewinnplan des Alleinspielers zu storen.

Als Alleinspieler kann man versuchen, durch ziigiges Ausspiel die Denkzeit fur die Gegenspieler zu verkurzen.

1 Ein Gewinnplan berucksichtigt nur die Verteilungen, die auch zum Erfolg fihren kénnen
Varianten, gegen die man chancenlos ist, werden nicht betrachtet.

1 Gegenspieler spielen immer auf S ieg, solange der Sieg moglich erscheint.
Erst dann wird versucht, aus demt s ¢ h n eu kbremef.

Gegenspieler haben neben den o.g. besonderen Techniken noch weitere Einflussmaglichkeiten:

9 Taktisches Reizen (Wunschfarbe fur den Mitspieler anzeigen, Auslassen von Reizwerten, deren Farbe
man frei ist)

Anzeige der Gegenfarbe (zumeist bei Grand, aber auch bei Farbspielen)

Taktisches Ausspiel
(Reizfarbe, unter der As zum Mitspieler (Lusche-10-Regel), nicht von der eigenen 10 zum Alleinspieler).
Achtung: die 9 wird in diesem Zusammenhang nicht immer als Lusche angesehen!

1 Informationszilge
(z.B. Zeigen der roten Buben zur Rettung einer Trumpf-Vollen, siehe Beispiel 3 auf Seite 33)
Andererseits sind reine Informationsziige ohne Angriff oftmals Tempoverschwendung
(z.B. Ausspiel zu Mitspieler bei As-D-9-7: 1. 7-K-Abwurf; 2. 8-Abwurf, As = 2 Abwiirfe auf 15 Augen!)

1 Alleinspieler mit Angriffsziigen oder Drohungen unter Druck setzen
(z.B. in Kombination mit Informationsziigen, Beispiel Ausspiel des Konigs zum Alleinspieler bei
Kombination 10-K oder D bei 10-K-D, aber auch 7 bei 10-K-7)

1 Luschen -Verwaltung
(Abwurf bei Anspiel des Partners von oben nach unten, also bei 9-8 zuerst die 9, dann die 8;
bei Anspiel des Alleinspielers hingegen zuerst die 8, dann die 9)

1 Blankstellen des Kdnigs (siehe Beispiel 4 auf Seite 34)

Gewinnplan als Gegenspieler bei Null-Spielen

Auch beim Null-Spiel haben die Gegenspieler weitere Moéglichkeiten sich zu informieren
(si ehe WNul-Spree:fauftSeite 121):

1 Blank ausspielen
1 Kirzeste Farbe, kleinste Karte

1 4-er-Zug ohne As

Vertiefung

Ein interessantes Beispiel eines komplexen Gewinnplans
tBeispiel TM11: Ein ganz bZums Setbststudiewem@ahlanhd i n Vor handt .

SkatKompendium Seite31



2.4.3 Gewinnplan ( Beispiele)

Halt fest an dem gefassten Plan! zZalrden Freund verwirrt Dein Schwanken.
Doch zeigt sichdés klar, wie flact
(Skat in Versen von Paul Renz, 1888)
Beispiel 1: Gewinnplan geht vor Schneiderplan (M anfred Quambusch)
Ein groRer Feind der Skatspieler ist die Gier.
Vorhand spielt mit folgender Karte Grand Hand:

SR R I R va alllan 3
v ve | & aa | £
a | Uy v.v | G

Vv Vs A5 e 0¥ Yo *S

Der Spieler Giberlegt nicht lange, legt das Spiel auft s ¢ h n em wha&spi¢lt keinen Buben, sondern:
1. Pik-10 (AS), Pik-As, Kreuz-10 (-3L,t schneadeh er t
2. Karo-K, Abstich Karo-B, Karo-10 (AS) (-47)
3. Kreuz-K, Kreuz-As (AS), Abstich Herz-B (-64, Spiel ade!)
Ende im Gelande. Was mag wohl im Kopf des Alleinspielers vorgegangen sein?
Gewinnplan
Ich habe ein starkes eigenes Spiel in Vorhand. Zuerst Kreuz-B ziehen. Fallen beide Buben, dann Pik-10, sonst
von oben, Pik zuletzt. Entscheidung: Grand Hand.
Beispiel 2: Gewinnplan geht vor Schneiderplan (Landesliga 2015)

Vorhand hat nach Skataufnahme bei gehaltenen 18 folgendes Blatt:

¢ 8 Te et e s P el e Kd
ve a &
v i -
P v v .

- - a“‘a . .A 1 @ eieie v ;é*o +

Y V01 o1 (M M)WV V101 o1 AV

Das Driicken von Karo-10 und - Konig (Ziel: Grand t s ¢ h n ghradh¢erdén Alleinspieler schnell in Not:

Karo-B (AS), Herz-B, Pik-B (-6)

Karo-As, Herz-K (AS), Herz-D (-24)
Karo-D, Pik-K (AS), Pik-9 (-31)
Karo-9, Kreuz-K (AS), Pik-7 (-35)

Karo-8, Herz-10 (AS), Kreuz-8  (-45)
Karo-7, Pik-10 (AS), Kreuz-7 (-55)
Pik-D, Pik-As (AS), Kreuz-B (-71, Spielverlust)

N o o~ wDd P
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Gewinnplan

Ich habe ein Trumpf-schwaches Grand-Spiel mit iberragendem Beiblatt. Schwierigkeiten kommen auf, wenn alle
Buben oder/und ein langes Karo dagegen stehen. Um der langen Karo-Farbe zu entkommen, missen 2 Asse
gedriuckt werden und die Karos im Blatt bleiben.

Das korrekte Driicken von 2 Assen fihrt den Alleinspieler zum sicheren Spielgewinn auch bei angenommenen
extremen Spielstand (was unlogisch ist, denn mit dem Stand wére vom Gegenspieler gereizt worden!).

1. Karo-B (AS), Herz-B, Herz-D (-7)

2. Karo-As, Kreuz-D, Karo-K (AS) (-25)

3. Herz-8, Herz-9, Herz-10 (AS) (Herz-As gedriickt, +32)

4. Kreuz-As (AS), Pik-B, Kreuz-9  (-38)

5. Herz-7, Kreuz-7, Herz-K (AS) (+36)

6. Pik-10 (AS), Kreuz-B, Pik-D (Pik-As gedriickt, -53)

7. Karo-7, Pik-7, Karo-10 (AS) (+46) 0.der Riciaspielgeht an den

Beispiel 3: Zeigen der roten Buben zu Spielbeginn
SieheauchdasTh e ma t Ge uafpaipdlde |
Der Alleinspieler erhalt das Spiel bei 24 und spielt Herz.

Die Gegenspieler haben folgendes Trumpf-Blatt:

v vo|le @

'’ v'v (GS1)

PR "
[ Y Y h
\l‘)‘ .()J\X‘ .SJ
TR—

W (GS2)

Y a
\V VJ

1. Pik-B (AS), Herz-8, Herz-Kénig
Beide Gegenspieler ahnen, dass der Alleinspieler auch den Kreuz-B fuhrt (Reizung: 24).

2.a Kreuz-B, Herz-9 (?), Herz-As (1)
GS2 muss Herz-As opfern, um mit dem Herz-Buben einen sicheren Stich zu machen.

2.b Kreuz-B, Karo-B (!), Herz-B (!)
Das Herz-As macht einen Stich fur die Gegenspieler.

Risiko: wenn der Herz-B nach dem ersten Stich blank stehen sollte (und das As beim Alleinspieler), dann fehlt ein
Trumpf-Stich. Deshalb sollte GS2, wenn er nur 2 Trimpfe hat, den Herz-B im ersten Stich zugeben
(d.h. die Anzeige, dass GS2 nur 2 Trimpfe fuhrt).
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Beispiel 4: Konig blank stellen (im Endspiel)
Ein taktisches Muster, das im Endspiel eine Wendung zugunsten der Gegenspieler herbeifiihren kann.

Es ist weniger bekannt, weil der Konig zu Dritt oder zu Zweit theoretisch einen Stich machen kann. Es kostet
Uberwindung, diese Konstellation aufzulésen. Analoges gilt fir 10-Lusche. Solche Kombinationen werden meist
bis zum (bitteren) Ende gehalten.

Situation :
Kreuz ist Trumpf.

Der Alleinspieler hat nach dem 6. Stich das As der einzigen noch nicht gespielten Farbe, z.B. Herz.

24 424

lo @l

vw (AS)

a
v

@vvv@
v e
PP
'Y “ 'Y
\UI. ‘0[‘, L

(GS1)

Sw ol
&
vV
‘ Al 'Y
L3 \30 ij

(GS2)

. A "y

Der Alleinspieler hat zu diesem Zeitpunkt 40 Augen und braucht die Herz-10 zum Spielgewinn.
Er spielt nun seinen letzten Trumpf und bringt sich damit aus taktischen Griinden in Hinterhand, um die Herz-10
zu fangen (Abspiel, Einschub mit nachfolgend taktisch guter Position).

7. Kreuz-9 (AS), Pik-B (GS1), Herz-K (?) oder Karo-D (?) (GS2)

GS2 weil3, dass Herz noch nicht gespielt war, mit diesem Stich alle Trimpfe weg sind und die Gegenspieler vor
dem 7. Stich 43 Augen haben. Karo-As und -10 sind gefallen.

Warum aber hat der Alleinspieler seinen letzten Trumpf gespielt und sich in Hinterhand gebracht?

Wo stehen Herz-As und -10?

Steht das Herz-As bei GS1, dann sind mit Pik-B, Herz-As und -K 60 Augen bei den Gegenspielern. Dann wére es
unnotig, den Herz-K zu schmieren. Also besteht die Gefahr fir die Gegenspieler, dass die Herz-10 von GS1
gefangen wird.

Also, und das ist Skat-Kunst:

7. Kreuz -9 (AS), Pik-B (GS1), Herz-8 (GS2,!)
8. GS1: Karo-K (!), Karo-D, Herz-7
GS1 kann nun nicht mehr eingeschoben werden, die Herz-10 ist geschutzt.

9. GS1: Herz-9, Herz-K, ... Der Alleinspieler kann nun wéhlen, ob er mit 55:65 (Stich mit Herz-As, Herz-10 dann
bei den Gegenspielern) oder mit 40:80 (Abwurf Herz-D, dann Karo-9 von GS2) verliert.
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2.5 Skat driucken

Hatte die Pik-Dame statt Karo-10 den Buben genommen, dann ware vielleicht alles anders gekommen.
Josef Ringelnatz

Nach Skataufnahme wird ein Spielplan (auch:aufGatedO)nDep | an
Gewinnplan entscheidet auch daruber, welche Karten gedriickt werden. Richtiges Drucken entscheidet mit tber

Gewinn oder Verlust eines Spieles. Manchmal muss der Alleinspieler eine gliickliche Verteilung der Karten bei

den Gegenspielern annehmen, wenn es um die Wahl der zu driickenden Karten geht

(Beispiel: 7-8-K, K behalten oder driicken?).

Zum Thema +t Dr G6kieenl éreti Niud H e -Sihd ssalfShite fkd! t Nul |

2.5.1 Grundsatzliche Uberlegungen

Uberarbeitetaus t Skatfuchst.

1 Nicht stereotyp driicken, nicht berechenbar werden

1 Farbe frei dricken (Einstechen bei Farbspielen mit vielen Trimpfen, Reizfarbe beachten)

1 Augen dricken, die man wahrscheinlich nicht nach Hause bringt (schwach besetzte Zehner und Bilder)
il

Spielposition beachten (in Hinterhand eher Farbe frei driicken, dafiir besetzte 10 oben lassen; nicht so bei
Vor- oder Mittelhand)

Viele Einspielmdglichkeiten oben lassen, z.B.10-K (bei Grand-Spielen mit wenigen Buben)
Bei Kombination As-10-K eher die 10 als das As driicken (Finte)

Ersatztrimpfe nicht driicken

=A =/ = =

Die Regeln gelten im Prinzip auch fur einenGr and; dort i st aber das Beibl att
(z.B. lange Stehkarte oder viele Volle). Aber Vorsicht auch dort: zuerst auf Gewinn driicken, dann auf

t sc hneBvehwmalltasstsi ch auch durch geeignet es Drerecher(gieche i n (
Thema t SGraochSeprieealf &dite 44).

2.5.2 Typische Situationen
Farbspiele nach tKrickhahntund t Skat f uchst

Eine Musterldsung gibt es nicht. Die Wahl ist immer von den eigenen Vorlieben und den vorhandenen
Informationen abhangig.

Kombination 10-Lusche mit Lusche oder Kombination 10-Lusche mit Bild.

10 10| (D,

8 8
% S ad

Vo vl e v] fa af Yo vy [Pv.
ve v * v P *
ve * & Y| * &
L] - ‘“A & -
(% A5 2% A7) und B¥ *3 oder auch 0% %3/ 1a ™ 4G yng B¥ *3) oder

Empfehlung: Driicke die 10 und die blanke Lusche (bei 10-Lusche/Bild mit blanker Lusche) bzw. die 10 und
das blanke Bild (bei 10-Lusche/Bild mit blankem Bild).

Kombination As-Lusche-Lusche mit As-Lusche-Lusche oder -Bild.

2 2e al][ie ad 4 &
aa o
S @ e a
v e @
v{ v vy @%||¥ v * N
¥ vi6 6 5% ¥ ynd v und evtl. , anders bei a, aber ¥

Empfehlung: Driicke die beiden Luschen einer Farbe. Reizfarbe dabei? Anders bei As-D: D und eine Lusche.
Aber den Koénig oben lassen (Schneiden mdglich). Hohle Asse sind geféhrlich!

Kombination Kénig-Lusche mit Dame-Lusche.

3% ¥

Empfehlung: Driicke Dame-Lusche. Kénig kdnnte Stehkarte werden. Reizfarbe beachten (und driicken)!
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Kombination Lusche-Lusche mit Bild-Lusche

Dame-7 oder Dame-Kreuz? Position? Reizfarbe?

Kombination 10-Lusche mit 10-Lusche und Bild-Lusche.

Vo a0 e 2l Vo vl [lv ! Sam i [la of
* vy e L 4 &) L)
B ve oo
'l'+'3‘ % .‘* v
a¥ *5 B* *5) yng 0% %3 I® A% und B¥Y E¥ ¥§

Zwei MOglichkeiten: Dracke die beiden 10erLuscteeses bl e

bleiben zwei besetzte 10er. Was ist besser?
6-Trumpf-Spiel kann sich evtl. den Verlust einer 10 leisten. In Hinterhand diel0er oben lassen.

Kombination 10-Konig.

Nur driicken, wenn keine schlechteren Karten vorhanden sind. 10 driicken, auch bei 10-K-D.

Kombination 10-Kénig mit 10-Lusche.

Vo ol Kop § TQQQT ia of
ve aa :*
a0 "X’ v

so¥vs 1w v

- o (o B
a® Mg 3 e ol (8

~
3 und o

Zwei Mdglichkeiten: Drucke 10-Lusche um das Beiblatt zu stérken. 10-K6nig macht voraussichtlich einen
Stich. Oder driicke die beiden 10er um die Augen zu sichern?

Kombination 10-Dame mit 10-Lusche.

]i’v.v'i’ Seg ? Vo all[3a af
v || aa 9’9
L) n B v v
O® A5 [d ™A yng 0¥ Yo (3¥ Y3

In Vor- oder Mittelhand: driicke die beiden 10er um die Augen zu sichern. In Hinterhand drticke 10-D (Farbe
frei machen).

Luxus-Kombinationen, z.B.

A ‘.“."vv‘i"&v'SZvaQ 2K Kl [Sa ad
X" i L 4 L)

L 4 ve @ aa
LR v %

VIR ] ol T Bted VAl IR 1 Bt IR A

Dricke Herz-10 und Pik-Bild (Herz-10 ist durch Abstich gefahrdet).
Aber auch: Pik-K und Lusche mdglich (Herz als Ersatztrumpf). Gewinnplan beachten!

Luxus-Kombinationen, z.B.

4 'ﬁ’ue‘? Sa al & 2
aa o
e o ES
v v
\'/ 0‘[* *()‘I ;* *§ oder ;’ \7 3

Der Doppellaufer allein geht zu 70% zweimal durch, nicht driicken! Doppellaufer mit einer weiteren Karte geht
nur zu 42% zweimal durch, ein Volles driicken. As zu Viert geht zu 79% einmal durch, das Bild driicken.
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2.5.3 Rolle des Gewinnplans beim Dricken
Der Gewinnplan entscheidet mit iber das Dricken(Ub er ar bei t et )aus t Kusmier zt

1 Gewinnplan: Grand in Vorhand (Z&hlregel?). Gereizt wird bis 30. Skat ist unpassend. Wie ist zu driicken?

2 A2e a2 [ie adlf4 4 ‘S)v'v'i’
aa e ve
'Y S
a X " v a0
v VY Y EY YV V0% NG Skat

Der Spieler in VH reizt auf Grand und findet unpassend. Ein Ausweichspiel ist nicht mehr mdglich. Ein Grand
ist gewinnbar mit driicken von Pik-B und Kreuz-D. 43 eigene Augen + Karo-D,-K + Herz-D + Pik-D + 5 Augen
im Skat = 61 Augen. Bei einem Reizwert bis 24 ist auch ein (billigeres) Kreuz-Spiel bei gleicher Spielfihrung

und einem Trumpf-Stich denkbar.

1 Gewinnplan: Karo

<
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S 28| Ve @ Keopy K
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g WG vV 3 FI 0N MG (G ey

Beiblatt stark machen! Position?
Beiblatt starken mit Kreuz-D,-8 driicken in Vorhand. In Hinterhand evtl. Pik-K und Kreuz-D.

1 Gewinnplan: Karo oder doch Grand?

A Al [A A

*
*
»
»

+
+*
«
«

v V¥ i A

Zahlregel: 5 Punkte, Gber Grand nachdenken! Unverlierbar? Position?
In Vorhand Grand unverlierbar mit 62 Augen (4 Volle, 4 Stiche abzugeben bei 4 Vollen). Driicken Pik-K und
Herz-D. In Mittel- und Hinterhand ebenfalls Grand spielen, aber méglichst auf Einspiel warten.

1 Gewinnplan: Kreuz, Pik oder doch Grand?

% él$’+++‘i"§,.,'§§++§ '."o*e‘." 20 all3a afllv oV [le ¥

e 11 2 vw v

* 24|22 %2 | aa ve

¥ * vy v @ LR &

v vl %o [ My §F ¥ (G Yo (5¥ PE Y I8 MG (54 A%
Zahlregel: tnurt 3 Punkte. Unverlierbarer Grand? Posi

In Vorhand unverlierbarer Grand bei Driicken beider 10er (4 Volle, 4 Stiche abzugeben bei 4 Vollen).
In Mittel- oder Hinterhand evtl. Pik spielen, Herz-10 und Karo-9 driicken, Beiblatt stark!

1 Médglichst so driicken, dass das Spiel unverlierbar(er) wird; nichtauft shnei dert dr Gcken.
Siehe auch das Beispiel auf Seite 32 (Grand auft s ¢ h n egéddiektrund verloren)
(Kombination 10-K und 10-K, beide 10er dricken? Beide 10-K behalten?)

1 Madglichst so driicken, dass die eigene Karte nicht einfach aufgeklart werden kann.

Mdglichst so driicken, dass die eigene Beikarte stark bleibt oder Volle driicken?
(As-10-K, Stehkarten behalten oder As oder 10 driicken bei Gefahr des Abstichs?)
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Wie bleibt das Beiblatt stark? Driicken von Pik-D, Kreuz-10 mit der Hoffnung, dass Kreuz-As und SK
zusammen fallt und die Kreuz-D hoch wird? Oder Pik-D, Herz-10 um den Abstich der 10 zu verhindern?
Oder doch driicken beider Damen? Die Wahl ist hier Geschmackssache!
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Ein schwaches Trumpf-Blatt ohne Zieh-Buben. Wie bleibt das Beiblatt stark? Pik-D, Herz-10? Pik-D,
Kreuz-10? Position? Beiblatt starken mit Driicken Pik-D und Herz-10!
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1 Mdglichst so driicken, dass die eigene Trumpfkarte und wertvolle Beikarte geschiitzt bleibt.
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Grand oder Farbspiel?

Bei Grand folgender Gewinnplan: Kreuz-D und -8 driicken, 3 Augen kdnnen wichtig werden.

Einstich bei Nachspiel von Kreuz, evtl. Schneiden bei 3er-Farbe in Hinterhand. Ein Volles muss gefangen
werden um 4 Volle nach Hause zu bringen. Es bleiben dann nur noch 4 Volle und 4 Bilder drauf3en.

Beispiel: Grand ohne 4
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Zum Grand werden die beiden schwarzen Asse gedruckt! Die Wahrscheinlichkeit, dass man 4 Stiche
bekommt, betragt 43%. Der Grand wird auch mit 3 Stichen gewonnen, wenn 3 Bilder der Gegenspieler
erobert werden.

Vorsicht mit diesem Grand, abhangig von Jahreswertung oder Turniersituation. Alternativ ist in Vorhand ein
Kreuz-Spiel denkbar, mit Driicken der Herzen. In anderer Position evtl. Herz spielen.

2.5.4 Erganzende Regeln zum Drlicken
Uberarbeitet nach Thomas Kinback.

1 Es meist sinnvoll, eher ungeschitzte als geschiitzte Fehlkarten zu driicken.
(Geschitzte Fehlkarten sind solche, die nicht abziehbar sind, z.B. die Dame zum As.
Ungeschiitzte Fehlkarten sind also solche, die abziehbar sind, z.B. blanke Lusche.)

1 Es erweist es in den vielen Féllen (besonders in Hinterhand) als richtig, die beiden héchsten Zahlkarten zu
drucken, die nicht Stehkarten sind oder werden kdnnen
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Stehkarten sind Spielkarten des Alleinspielers, die von den Gegenspielern nicht oder nur mit Trumpf
gestochen werden kénnen (z.B. Asse, Kombination As-10-Konig, 10 kann aber auch Stehkarte werden
nachdem das As gespielt ist.). Hier also Driicken der Damen oder Dame-10.

91 Volle driicken, deren Verlust (durch Abstich) man sich (vermutlich) nicht erlauben kann. Daflir muss ggf. in
Kauf genommen werden, dass eine oder mehrere Fehlkarten im Spiel des Alleinspielers bleiben.
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Spielplan: Vorhand Grand, driicken Kreuz-K, Pik-9. Unverlierbar bei richtigem Spiel.
In Mittel- oder Hinterhand Herz-Spiel, Pik-8,-9 drucken.

1 In Ausnahmefallen konnen auch Trumpf-Volle oder -Bilder gedrickt werden.
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Herzspiel ohne 5 mit gutem Beiblatt. Was ist zu driicken?
Herz-10 und Pik-K. eigene Augen: 14+53=67 +2 Damen= 73, Abstich von 1 Vollen mdglich.

1 Wenn es der Spielplan erfordert, kann (in Hinterhand) eine blanke 10 (der Reizfarbe? [Elchtest]) im Spiel
bleiben (sehr selten).

Je grofl3er die Not nach Skataufnahme, desto ausgefallener das Driicken
Frank Schettler
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2.6 Zeitmanagement im Skatspiel

Bei Turnieren, Ligaspielen und auch im Vereinsbetrieb spielt auch der Zeitdruck eine nicht zu unterschatzende

Rolle. Fir eine 48-er Serie werden meist 120 Minuten (evtl. plus Raucherpause) als Zeitgrenze vorgegeben, d.h.

10 min. fiir ein Kastchen bzw. 2,5 min. fir ein Spiel. Beim Ublichen Spielbetrieb ist dieses 2-Stunden-Limit véllig
ausreichend. Trotzdem ziehen sich viele Spielrunden in die Lange, weil ein Tisch dieses Limit (weit) Gberzieht.

Auf grof3eren Turnieren kann die Spielleitung nach dem Limit die Spiellisten einziehen, auch dann, wenn noch

nicht alle Spiele gespielt worden sind. In anderen Fallen entsteht durch den dann aufkommenden Zeitdruck
stdérender Stress, weil jeder wissen will, twann die en
Redeschwall der Spieler, die schon auf den Beginn der ndchsten Runde warten.

Diese Probleme lassen sich durch ein persénliches Zeitmanagement entscharfen.

Wir diskutieren die Grunde fur Zeitmangel und wie man sie umgehen kann
n, AEAEAT OAAAT O
Viele Spiele, besonders verlorene Spiele, nehmen einen Verlauf, der gerne besprochen werden will;

schlechte/gute Findungen, extremer Kartenstand, fehlerhaftes Spiel des Mitspielers, Gliick/Pech. All das mdchten
wir als Spieler und Gegenspieler gerne mitteilen und evtl. auch Reaktionen, Lob oder Trost dafir erhalten.

Wir sollten uns bewusst sein, dass damit Zeit verbraten wird und solche Diskussionen kurz halten.
Die Zeit, bis das nachste Spiel gegeben ist, muss ausreichen.

Die Zeiten zwischen den Spielserien und das hoffentlich gemutliche Beisammensein danach bieten eine

willkommene Mdglichkeit, das Erlebte zu verarbeiten, tber Glick und Pech zu diskutieren und auch mal richtig

seine Gefilhle raus zu lassen. Hier sollte das Stressventil sein, Giber welches man seine Emotionen, die wéhrend

der Spielserien zur Seite gelegt werden mussten, nach drauf3en lasst. Der Psychologe wird vielleicht vehement

wi dersprechen und fordern, dass GefOhle sofort tauf de

n3AExROUAOO

Vielleicht nicht so verbreitet, aber ungeheuer lastig, ist der notorische Schwaétzer. Dieser Spielertyp nutzt jede
Gelegenheit, hauptséachlich aber die Geberpause, zu einem Redeschwall mit nervigen Analysen, zum Erzéahlen
von Witzen und anderen (unabsichtlichen) Ablenkungsmanévern. Solches Plappern kann die Konzentration auf

das aktuelle Spiel ungemein stéren, und es ist nicht einfach, diese Quellen ganz auszuschalten. Hofliche Bitten,
das Gerede einzustellen, werden véllig ignoriert.

Es bedarf dazu bisweilen einer energischen  Ermahnung, ggf. sogar durch die Spielleitung oder eine n
Schiedsrichter. Unterbinde das $sofern es Dich stort $ so frith wie mdglich.
Sonst plappern sich solche Schwatzer in Ekstase.

n+EAAEOQUAO
Wer kennt sie nicht, die Spieler, die nach Ende ihrer Serie hinter einem Tisch stehen und ihrem Vereinskollegen

das (gute oder schlechte) Ergebnis ihres Bemihens unter die Nase reiben, Spiele diskutieren oder einfach reden
mdchten.

Aber auch der Mitspieler, der nach dem Geben nichts zu tun hat und ihr Spiel mit ansehen méchte, kann ein Stér-
und Zeitfaktor sein. Manchmal will er auch nur wissen, wie Du spielst, um daraus Vorteile fir sein Spiel zu ziehen,
siehe das Thema tabfiSeitd 0% und Fintent

Unterbinde das $sofern es Dich stort S so friih wie mdglich
(t mach mal '"ne Pauset, tKiebitz sei stillt)
Gewonnene Spiele ohne Schneiderchance zu Ende spielen

Wir alle sollten unsere oder die Augen der Gegenpartei laufend mitzéhlen und sollten zumeist wissen, ob wir
schon gewonnen haben. Wenn das Spiel nicht auft s ¢ h n eamgédlegrist, dann kostet es Zeit, es zu Ende zu
spielen. Ein tSicherheitszugt noch, falls man sich ver

Dann kann man die Restkart en abschenken.

Gl eiches gilt foOor die Gegenpartei, wenn das Spiel scho
F i n taef ®dite 108.

Spielt im Zweifelsfall das Spiel zu Ende. Spielabkiirzung ist keine Verpflichtung!
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Anders als beim Schach, wo die verbrauchte Bedenkzeit durch persénliche Zeitmesser registriert wird, gibt es

beim Skat nur eine gemeinsame Bedenkzeit. Es gibt aber nun Skatspieler, die absichtlich und regelmé&Rig mehr
Zeit verbrauchen als ihre Kollegen, ganz besonders am Anfang einer Serie. Ich kenne Spieler, die diese Masche

anwenden und auch zugeben, dass sie es tun. Nennen wir sie einfach
vor jeder gespielten Karte, und nach jedem eingezogene
viel Zeit. Jeden eingezogenen Stich klopfen sie noch dreimal genisslich auf, bevor sie ihn ablegen und wieder

eine tDenkpauset einlegen. Damit machen sie ihre Mitsp

sie aus dem Rhythmus, und setzen sie bei fortschreitender Spieldauer unter Druck.

Oftmals sind diese Bremser Spieler, die selbst nicht stressanfallig sind und auch unter Zeitdruck kaum Fehler
machen. Auch deshalb provozieren sie kiinstlich eine Zeitnot, um sich fir die letzten Runden der Spielserie einen
psychologischen Vorteil zu verschaffen.

Ein so Iches Verhalten solltest Du S gemeinsam mit ihren betroffenen Mitspielern und wenn nétig mit Hilfe
eines Schiedsrichters S so friih wie mdglich riigen, besonders dann, wenn Du den Eindruck hast , dass
der Spielbetrieb bewusst verzégert wird.

Anders ist es, wenn ihr bei zigigem Spiel ein kritisches Blatt haltet, das ein Nachdenken utber Spielplan und
taktische Mittel erfordert, auch im laufenden Spiel! Diese Denkzeit steht jedem zu und muss genommen werden.

Entsprechende Aufforderungen der Gegenspieler sollten mit Hinweis auf das sonst z
haben genlgend Zeitt) begegnet werden.

Als letzten Strohhalm setzen manche Spieler auch die Marathon-Denkpause ein. Anders als die notorisch

langsamen Spieler (Bremser), setzt der Marathon-Mann seine Pause nur sehr selten ein. Wenn das Spiel bei
tnormal er Fortsetzungt chancenlos ist und nur noch dur
werden kann, wird vor der nachsten Karte eine ungewdéhnlich lange Pause gemacht, welche die andere Partei

aus dem Rhythmus bringen kann (und vielleicht auch soll). Man kennt das ja von vielen Sportarten. Wenn der

Gegner OOberl egen scheint, versucht man, sei néeenkf@sg t h mu
wird so mancher Mitspieler durch den empfundenen arger aus dem Plan gebracht. Oder er wird so ungeduldig,
dass er sich zu einer AuBerungh i nr ei ben | d&sst, die als tKartenverratt

gewertet werden kdnnte.

In so einem Fal | ruhig bleiben, die Karten weglegen und geduldig sein.

Fehlerhafte Listenfihrung

Bei einfacher und auch bei doppelter Listenfiihrung (auch beim Eingeben tber Tablets im SkatGuru) kommt es
vor, dass Differenzen in der Liste behoben werden miissen. Dies kostet Zeit. Die Grunde sind vielfaltig: ein nicht
notiertert schnei ieht ende Spielansage, falscher Geber, tlLeic

Eine besondere Verantwortung liegt hier beim Schreiber:

9 fordere ggf. den Spieler zu einer Spielansage auf

1 schreib das Spiel oder auch das Einpassen umgehend auf

(als Geber solltest Du zur Zeitersparnis aber zuerst geben und dann schreiben!)

kontrolliere, ob der richtige Spieler gibt

als 2. Schreiber (Platz 3) solltest Du zur Kontrolle nach jedem Spiel den neuen Punktestand des Spielers mit
deml.Schrei ber abgleichen (z.B. t210 mit 5 zu O0t)

f
f

Langsame Kartenaufnahme

Ein lastiges Problem! Alle sind bereit, nur eine(r) nimmt seine Karten einzeln auf, steckt sie folgerichtig und
beurteilt sein Blatt nach jeder Karte neu.

Vorschlag fir eine schnelle Kartenaufnahme und -sortierung (iben an Hand von beliebigen Karten-Beispielen):

1 Alle Karten nach Beendigung des Gebens geschlossen  aufnehmen und auffachern
(schitzt auch vor Arger beim falschen Geben (nicht reinschauen))

1 Buben dort belassen, wo sie sind (aber zusammenstecken)

1 mit mdglichst wenigen Umsteck-Vorgéngen (meist reichen 3-4 Umsteck-Vorgénge) die Karten in die
gewilnschte Reihenfolge bringen (z.B. rot-schwarz-rot-schwarz)

1 die moglich Trumpffarbe evtl. bei den Buben einsortieren

1 Wenn man das Spiel erhélt, dann den Skat den Farben zuordnen;

die (ungeplante) neue Trumpffarbe nicht umstecken

Das Ergebnis ist eine nicht fehleranfallige, stets neue Sortierung, die von einem interessierten
Gegenspieler kaum zu lesen ist.
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Sielabkirzungen sind ein probates Mittel zur Zeitersparnis

| SKkO 4. 4.1: tDer Alleinspieler darf s enmindestansgeans agt es Sp
Handkarten fO0hrt .t Die Gegenpartei kann nicht verlang

Beispiel: Mittelhand halt 36 und sieht nach Skat-Aufnahme keine Chance, einen Grand oder ein anderes Spiel mit
desem Rei zwert zu clheideiitmeieaht Kauoh trsi cht . Er gibt auf (t
Reizwert (Karo ohne 3 0.4.) als verloren aufgeschrieben.

Siehe zu diesem speziellen Spiel auchufB8esllBei spi el i m
5 2P el Ky
V.' '
v a‘a
Cf’ c/(?l“(;l)l

4
4

I SKkO 4.4.2: tMit weniger al sedeeS3pialsndranit duktienmung mindéstens eined i e
Gegenspielers erfolgen (gemeinsame Haftung) .t

ISkO 4.4.3:
t Das Spiel ist beendet, sobald einer der Gegenpartei d

| SKkO 4. 4. 4: tDurch das rXarfed (aughenar arethenGegérespieter kiirztgler i n e
Alleinspieler das Spiel ab. Ist es noch nicht entschieden und stimmen alle Gegenspieler der Spielabkirzung zu,
hat der Alleinspieler sein angesagtes Spiel gewonnen. Eine héhere Gewinnstufe kann nur berechnet werden,
wenn sie mit der Spielabkirzung eingefordert wird. Stimmt ein Gegenspieler nicht zu, ist das Spiel mit den
offenen Karten des Alleinspielers fortzusetzen und seinem Ausgang entsprechend zu werten .t

Es ist vollig gleichgliltig, welcher Spieler noch einen oder mehrere Stiche macht oder welcher Spieler die Karten
wegwirft.

Im Gegensatz zu friher (vor 2018) muss keine zutreffende Erklarung mehr abgegeben werden.
Sie schadet aber auch nicht. Sie kann der Gegenpartei die Zustimmung erleichtern.
Sie muss nicht korrekt sein.

Aufder nachstenSei te findet ihr noch eine Erl &@uterung dazu au!

| Sk O 4. 4GedenspidleE danf bei einem Farb- oder Grand-Spiel nur dann offen spielen, wenn der
All einspieler unabhangig von der Spielfiihrung keinen Stich mehr erhalten kann. Andernfalls gehéren die
Reststiche dem All einspieler.t

| SKO 4. 4. 6: t Of fenes Hinwerfen der Karten beendet das
eingebrachten St i chen wund Augen 0t

Spielt im Zweifelsfall das Spiel zu Ende.  Spielabkiirzung ist keine Verpflichtung!
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bas Deutsche
Skatgericht

Streitfall Nr. 206

Im Laufe des Spiels legt der Alleinspieler seine Karten
offen ohne Erklarung hin. Ein Gegenspieler wirft darau"f-
hin seine Karten offen weg, weil er keinen Stich mehr fir
seine Partei erkennt. Der andere Gegenspieler ist'aber
damit nicht einverstanden und mochte weiterspielen.

Wie ist jetzt zu entscheiden? )
Matthias Bock
Internationales Skatgericht

Lésung auf Seite 31
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Streitfall

Streitfall Nr. 206

Nach der neuen Bestimmung ISkO 4.4.4 kiirzt der Allein-
spieler mit dem Hinlegen seiner Karten das Spiel ab. Mit
dieser Spielabkiirzung beansprucht er Iedigilich Spielge-
winn, Mochte er zusatzlich eine Gewinnstufe berechnet
bekommen, muss er diese mit dem Auflegen der Karten
geltend machen.

Wenn die Gegenspieler die Spielabktrzung (mit oder
ohne Gewinnstufe) akzeptieren, ist das Spiel so been-
det, wie es der Alleinspieler angesagt hat. Fordert der
Alleinspieler eine Gewinnstufe und erreicht diese nicht,
so wird das Spiel seinem Ausgang entsgrecﬁena gewer-
tet. steht somit keine Vi i ie angesagte
Qewinnstufe tatsachlich auch zu erreichen.

Wenn die Gegenspieler mit dem Spielgewinn nicht ein-
verstanden sind, konnen sie verlangen, dass das Spiel mit
den vom Alleinspieler aufgelegten Karten fortgesetzt
wird. Der Gegenspieler nimmt seine Karten wieder auf,
der Alleinspieler muss sie offen liegen lassen. Ein Karten-
verrat liegt nicht vor, da der Alleinspieler fiir die entstan-
dene Situation verantwortlich ist. Das Spiel wird dann
seinem Ausgang entsprechend gewertet.

Es ist vollig gleichgiltig, welcher Spieler noch einen oder
mehrere Stich(e) erhalten kann. Ebenso unerheblich ist,

welcher Spieler die Karten wegwirft. MaBgebend ist nur,
dass ein Gegenspieler Weiterspiel verlangt; also mit der
Spielabklrzung des Alleinspielers nicht einverstanden
ist,

Fordert der Alleinspieler gleichzeitig mit der Spielabkiir-
zung eine Gewinnstufe ein, muss die Gegenpartei den
Nachweis fihren, dass der Alleinspieler diese nicht er-
reicht (umgekehrte Beweislast).

Fordert der Alleinspieler dagegen keine Gewinnstufe
ein, so muss er den Nachweis fihren, dass die Geggn-
partei ggf. »Schneider« oder »Schwarz« wird bzw. ge-
worden ist (ISkO 2.5.10). Das kann und darf allerdings
nicht aus dem Kenntnisstand der Kartenverteilung bei
den Gegenspielern erfolgen, wenn er erst durch das of-
fene Hinwerfen der Karten Kenntnis davon erhilt. Mit
dem Zusammenwerfen der Karten der Gegenspieler
- und dafdr ist der Alleinspieler verantwortlich - kann
er den Nachweis nicht mehr erbringen, womit ihm eine
Gewinnstufe dann nicht mehr zuerkannt werden kann.

Im Ubrigen haben sich alle Teilnehmer in jeder Situati-
on fair, sachlich und sportlich zu verhalten und kein fa-
denscheiniges Recht zu suchen (ISkO 1.1.5). Wenn also
feststeht, dass der Alleinspieler die Gegenpartei »Schnei-

der« spielt bzw. gespielt hat, muss er diese Gewinnstufe

h dann erhalten, wenn sie von ihm nicht ausdriicklich
gefordert wirdiwurde. Fordert der Alleinspieler mit der
Spielabkurzung mehrfach unberechtigt eine Gewinnstu-
fe, so handelt er unsportlich und ist zu verwarnen,

Matthias Bock
Internationales Skatgericht
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3 Spieldurchfihrung

Dieses Kapitel beschreibt die Techniken und Taktiken, die in einem Skat-Spiel nach der Spieleinleitung zu
beachten sind. Wenig interessant und damit auch nicht Gegenstand dieses Kapitels sind die so genannten
t Omapi el et , al afgrund fibereagender Kdrierevom Alleinspieler ohne Betrachtung der
Gegenspieler sicher gewonnen werden.

Viele der beschriebenen Techniken erleichtern ein Spiel, weil man friihzeitig erkennt, wie das Spiel zu fihren ist
um es zu gewinnen, siehe z.B. das folgende Th e ma t Si c hSpieleg . Gr and

Tempo und Trumpfabzug sind grundlegende Techniken des Alleinspielers. lhre Beherrschung erleichtert die
Spielfiihrung ungemein.

Ohne geplantes Gegenspiel ist ein schwieriges Spiel fur den Alleinspieler leicht zu gewinnen. Deshalb gilt das Augenmerk
auch dem Gegenspiel und dem Verhalten und der Koordination der Gegenspieler.

Spezielle Taktiken, wie der Unterzug, der tGang 0Gaber d
und Fintent runden das Kapitel ab.
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3.1 Sichere Grand-Spiele

Uberarbeitetaus t Ruit und tSkatfuchst.

Sichere Spiel sind diejenigen Spiele, die man als Alleinspieler nicht verlieren kann, sofern man sie erkennt und
folgerichtigspielt . Dami t si nd -$piele gemmeint, soaderts Epiela,tdie man als Alleinspieler nur
dann verlieren kann, wenn man sie nicht erkennt und/oder fehlerhaft spielt.

Wir nehmen fiir die hier betrachteten Grand -Spiele folgende Randbedingungen an:

1 unginstigste Verteilung der Restkarten und starkstes Gegenspiel

1 geeigneter Spielplan als Alleinspieler und fehlerfreie eigene Spielweise

1 keine weiteren Einschrankungen

Dies ist keine Aufforderung, nur noch sichere Spiele zu spielen! Sichere Spiele miissen (wie z.B. die Eréffnung
beim Schach) rasch erkannt werden und fiihren zu Zeit- und Reizvorteilen.

Sichere Spiele, aber in der falschen Spielposition (z.B. nicht Vorhand), kdnnen mdéglicherweise durch Driicken
und geeignete Spieltaktik (fast) sicher gemacht werden.

Auch andere Spiele kdnnen durch Skataufnahme und geeignetes Driicken (fast) sicher gemacht werden.

Beispiel 1: in Vorhand

& 4 ‘,9+++‘9 S - 1| Qe‘i’
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Dies ist ein sicherer Grand Hand (mind. 62 Augen) in Vorhand . Zu berechnen anhand der Positiv - oder auch

Negativ -Rechnung. Die Negativ-Rechnung ist bei sicheren Spielen oftmals einfacher.

Fihrt man z.B. eine Dame an Stelle einer Lusche, dann sieht das Blatt optisch starker aus, ist aber nicht mehr

sicher (trotzdem spielen!). Der Skat, den man in diesem Fall aufnehmen sollte, wird das Spiel sicher machen.

Al'l gemein sollten die gedr Gckt éber-kPourgpeenn sdiieer eanbizugebende

Positiv -Rechnung

Wie viele Augen erreiche ich mindestens?

Zu bericksichtigen sind die eigenen Karten, die zugegebenen Karten und die Anzahl eigener Luschen.
12 Luschen sind im Spiel. Danach missen auch von den Gegenspielern Augen zugegeben werden.

Obiger Grand rechnet sich so:

1 2-mal Buben ziehen: 8 Punkte (+8) und 8 Luschen (mit den eigenen und Skat)
91 Kreuz-As und -10 ziehen: 21 Punkte (+29) und 4 Luschen (alle 12 Luschen sind gespielt)
9 Pik-As und -10 ziehen: 21+12 (4 Damen, +62) und Spielgewinn.

Negativ-Rechnung
Wie viele Augen kdnnen die Gegenspieler maximal erhalten?

Zu berucksichtigen sind die Anzahl abzugebender Stiche (mit den abzugebenden eigenen Augen) und die
ausstehenden Vollen und Bilder. 8 Volle sind im Spiel. Danach kénnen nur noch Bilder kommen.

Die Negativ-Rechnung ist in der Praxis zumeist einfacher als Positiv-Rechnung.

Obiger Grand rechnet sich so:
1 4 Stiche abzugeben mit 0 eigenen Augen; 4 Volle (-42) + 4 Kdnige (-58).

Merksatz:  So viele Volle wie ich habe (und nach Hause bringe),
so viele Stiche (ohne eigenen Augen dazu) kann ich abgeben.

Auch die Vollen im Skat sind eingerechnet. Minimale Zahl eigener Asse eingerechnet. Keine blanke 10 in Hand.

Beweis: 1 Volles, ein Stich abzugeben, max. 22 Augen
2 Volle, zwei Stiche abzugeben, max. 44 Augen
3 Volle, drei Stiche abzugeben, max. 58 Augen (4 As, 10, K)
4 Volle, vier Stiche abzugeben, max. 59 Augen (3 As, 10, K)
5 Volle, funf Stiche abzugeben, = max. 57 Augen (2 As, 10, 4 K, 3 D)
6 Volle, sechs Stiche abzugeben, max. 54 Augen (2 As, 4K, 4D, 2 B) etc.
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In Beispielen: Ein Vorhand -Grand ist sicher bei

7 Stichen, 3 Volle gehen heim, 3 Luschen gehen weg.
Beispiel 2: in Vorhand (eine 10 gedriickt ). Maximale Gegnerpunktzahl? Eigene Mindestpunktzahl?

v vl wl|[8a 48
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6 Stichen, 4 Volle gehen heim, 4 Luschen gehen weg
Beispiel 3: in Vorhand (eine 10 gedriickt ). Maximale Gegnerpunktzahl? Eigene Mindestpunktzahl?
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5 Stichen, 5 Volle gehen heim, 5 Luschen gehen weg
Beispiel 4: in Vorhand (zwei 10er gedriickt ). Maximale Gegnerpunktzahl? Eigene Mindestpunktzahl?

2 Al &BE 8| * * * * *
ax, a a a a a
¥

v vo® tily v

(gedriickt)

Abstich

Schwieriger wird die Rechnung, wenn der Abstich eines Vollen eingerechnet werden muss, z.B. bei nicht-
geschlossener Bubenfolge. Die Besonderheit dieses Grundmusters besteht darin, dass die Gegenpartei zwar ein
Volles erhélt, aber der einstechende Bube eben nur 2 Augen zéhlt.

In Vorhand (nichts gedriickt). Maximale Gegnerpunktzahl? Eigene Mindestpunktzahl?

¢ W Ve et Bea 1S S 0a all e [ 4 +
v ||[*" ’ s | *e ol ol
'SRk 4 vv € * -

v vlo® A5 Fedly VoY Yol 3 *Yy

In Vorhand (Karo-K drucken, ges. 5 Luschen!). 1. Kreuz-B, 2. Karo-B. 5 Abgabestiche.
Maximale Gegnerpunktzahl? Eigene Mindestpunktzahl?

4 AMa 234 2%e w2[le €l 4
* & UK v
* ® ve
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Farbe zuerst klaren

Manche unsichere Spiele, z.B. bei unterbrochener Flote, kbnnen durch die richtige Spieltaktik sicher werden.
Manchmal dirfen z.B. die Buben nicht gezogen werden oder die Farbe muss zuerst geklart werden.

In Vorhand.
Rarm J|[Pwm B o allle alllla alll A0e 4Y
. ’* . 4 & || 2%
¥ vV v - *'l'
g %G g G s¥ Y5 3¥ YUY YV va* ¥o
1. Pik-7 (AS), Pik-K, Karo-As
2. Rickstich mit Karo-B
3. Pik-8 (AS), Pik-As, Herz-As (-37)
4. Ruckstich mit Herz-B
5. Pik-10 (AS), Kreuz-B, Karo-10 (-59) ? siehe unten
oder auch
5. Kreuz-As (AS), Kreuz-B, Kreuz-K (-54) !l
aber
5. Pik-10 (AS,?), Kreuz-7, Kreuz-8.
6. Kreuz-As, Kreuz-B, Karo-10 (-60) Spielverlust! (im Skat: Kreuz-D und -9)

Freifarbe verschaffen
Manchmal ist es nétig, sich eine Freifarbe zu verschaffen und dann geeignet abzuwerfen.

In Vorhand. 6 Volle sind bei den Gegenspielern. Bei 3 abzugebenden Stichen gewinnen die nur dann das Spiel,
wenn je 3 Volle auf einer Hand stehen.

S @?
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>
<>
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1. Kreuz-B
2. Karo-7 (AS, !), Karo-As, Karo-10 (-22)
3. Nur dann einstechen, wenn ein Volles angeboten wird, sonst Abwurf Herz-8.

Fatal ware hingegen:

1. Kreuz-B

2. Kreuz-D (AS,?), Kreuz-10, Pik-As  (-24)
3. Karo-As, Karo-10, Karo-7 (-45)
4. Kreuz-7, (Einschub des AS)

a 18 €AS)z Herz-10, Pik-10 (-65)
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Weitere Beispiele

DasE-Buch tBesser Skat spielent von Rui und der ¢t Skatfuc
Theorien. Das Thema tSichere Spielet wird bei Rui an e
Grands, Farbspiele undt s ¢ h n &Anghgen werden analysiert.

Der Vorteil der Kenntnis (fast) sicherer Spiele und ihrer Lésungswege liegt in der Ruhe und Gelassenheit, mit der man im
Turnierspiel reizt, driickt und spielt, wenn ein derartiges Spiel erkannt wird. Ein wertvoller Vorteil.

Die Fahigkeit, sichere Spiele rasch zu erkennen, ist die erste Voraussetzung fir eine sichere Gewinnplanung. Wie
sollte man einen Gewinnplan fur unsichere Spiele erstellen, wenn man die sicheren Spiele nicht erkennt?

Die aufgezeigten Muster tauchen immer wieder auf, mal mit dieser, mal mit jener Abwandlung. Es ist ungemein
hilfreich, wenn man mit wenigen Blicken zuverlassig einschatzen kann, ob das Blatt sicher ist oder sicher
gemacht werden kann. Und selbst ein nicht ganz sicheres Spiel wird zumeist (mit etwas Herzklopfen) gewonnen,
weil die Gegenspieler den Gewinnweg nicht erkennen.

Selbst ein fast sicheres Spiel, das man in der Praxis unter Zeitdruck nicht analysieren konnte, pragt sich so ein,

das man es im Nachhinein analysieren und tspeichernt Kk
Gewinn-Quote bei Grand-Spielen

Die dominierende Frage bei Grand-Spielen ist der Einfluss von Buben und Assen auf die Gewinn-Quote.

Folgende Tabelle zeigt die Gewinn-Quote von Grand-Spielen in Abhangigkeit von Buben und Assen.
Ent nommen dem t Skat f uc h dVjlionerA\GrasmdvSpielenung von 32,3

Kein As Ein As 2 Asse 3 Asse 4 Asse _ - -
= -
Keinen Buben 0,0% 4,4% 23,8% 49 6A) -="  77,0%

-

Ein Bube 0,2% 4,9% 32 0% -~ “65,8%

2 Buben 6,6% 551% _ - =~ 82, 6% 94,0% 98,1%
3 Buben 9 99,4% 99,8%"
4 Buben|— ~ 788,8% , 99,8%" 99,7%"

.l'————

Ohne Buben sollte man schon 4 Asse halten, um eine reale Gewinnchance zu haben.

Mit 4 Buben ist ein Grand-Gewinn statistisch zu fast 89% mdglich, auch wenn man kein As fihrt.

Nach der Zahlregel nach Thomas Kinback mit 5 Punkten (ohne Position) ergibt sich i.A. eine Gewinn-Quote von
90% oder mehr.

Weitere AuswertungenundUnt er suchungen i m t SldiaVYofhand fPssitionz ei gen, dass
erstaunlicherweise bei Grand-Spielen nicht den Einfluss hat, der ihr sonst zugeordnet wird.

Insbesondere hat die Hinterhand-Position auch bei den Grand-Spielen leichte Vorteile.

Lediglich beim 2-Buben-Grand ist die Vorhand-Position in kleinem Mal3 von Vorteil.

! Ein Spielverlust in dieser Konstellation ist meiner Meinung nach nur hypothetisch méglich!
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3.2 Sichere Schneider-Spiele

Uberarbeitetaus t Rui t .

Sichere Spiel sind diejenigen Spiele, die man als Alleinspieler nicht verlieren kann, sofern man sie erkennt und
folgerichtig spielt. Manchmal kann ein Spiel beirichtigerVor gehenswei se acdlkheisdehtergewo
werden. Auch andere Spiele kénnen durch Skataufnahme und geei gnet eqinlr Wekdn griwto n
werden.

Sichere Schneider-Ansage
Folgendes Beispiel ist in jeder Position ein Grand Hand t s ¢ h n gNiitttlband)

Y AV all3a afllle oI|[p 2
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1. Pik-K, Pik-10 (AS)!), Pik-B (-16)
2. .
3. 0, Pik-7 (AS), Pik-D, Herz-As (-30,t schngidert
Oder auch
1. Herz-As, Karo-B (AS), Pik-B (-15)
2. ..
3. 0, Pik-7 (AS), Pik-K, Karo-As (-30,t schngi dert
Oder auch
1. Herz-As, Kreuz-B (AS), Herz-7  (+13)
2. Herz-B (AS), Pik-B,Karo-As (-15)
3. Rickstich mit Karo-B
4. Pik-7 (AS), Pik-K, Karo-10 (-29,t schngidert

ET 3PEAI UOI OAOUxAEZAI T8 j3ECE -EEOAE(Q
Zwei Spieler ringen um den Turniersieg. Das letzte Spiel muss die Entscheidung zwischen Vorhand und
Mittelhand bringen. Vorhand signalisiert einen einfachen Grand und halt den Reizw e r 48t vah Mittelhand.

Mittelhand flhrt folgendes Blatt:

5 2 [Ve e Kes v wlll2 2 QQQQT
v ve v a aa
o0 »aé vy

v v 0% A 15 eI v) 0¥ %o

Wie erhalt Mittelhand das Spiel?
Grand einfach? Reicht nicht, Vorhand héalt 48. Grand Hand? Sehr riskant.
Herz Hand, nicht genug.

Losung: Herz Hand t s ¢ h n eangdsagt; Reizwert 50. Vorhand passt bei 50.

Angesichts der Reizwerte halt Mittelhand einen extremen Kartenstandoder ei ne t Heberei zungt
Er halt folgenden (unwahrscheinlichen) Spielverlauf fir denkbar:

1. Karo-D (VH), Herz-9 (AS,?), Herz-B (-5)

2. Pik-K (HH), Herz-8, Pik-10 (AS) (-19)

3. Karo-As (MH), Kreuz-B (AS), Pik-7 (+13)

4. Herz-7 (AS), Schmierung (HH), Pik-B ( gthneiderfreit)

Wie muss der Alleinspieler im ersten Stich agieren um das Spiel sicher mitt s ¢ h n eu geéwinén?

1. Karo-D, xxx (AS,!) (nachdenken, dann weiterlesen)
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Die LOsung:

1. Karo-D (VH), Kreuz-B (AS,!), xxx

2. Herz-9 (AS), Schmierung, Herz-B

3. Ruckstich AS

4. Karo-B (AS), Schmierung, Pik-B (t chneidert)

Der erfolgreiche Weg zum n, OA E1 A(Bahded Weidner)
Folgendes Spiel ist in Vorhand ein sicherer Grand Hand.

Durch welches Ausspiel kann kann die Gewinnstufet s ¢ h n esireitlg werden?

sa ol lax T1la allle alllla a0 (v vy
a’a YIRS 4 4 ve
v v | @ s 9‘9 L 4 o
a¥ Yo (5 *Y(6¥ Y5 (3Y Y5 LY YV V0 %o

1. Pik-7(AS,!), Pik-D, Pik-As
Fallen Pik-As und Pik-Dame (-14) dannistdert s ¢ h n esichdre r t
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3.3 Blender (oder doch nicht?)

Ein Kartenblatt mit vielen Vollen ist viel wert, aber auch verfanglich!
Der optische Eindruck verdrangt oft die ntichterne Uberlegung.

Ei n t Bl ender enblattsdas sehr gut asaight, aber mit hohe  r Wahrscheinlichkeit verloren geht.

Bedenke: Ein erhaltenes Glick reizt oft, zu viel zu wagen oder unaufmerksam zu sein

%ET OUDBPEOAEAO n"1 AT AAOO EOO &I 1 CATAAO +AOOAT A
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Wenn die Buben verteilt sind und Karo nicht lang steht, ist die Gefahr gross, dass man das Spiel mit 18 erhalt.
Man kann auf den Skat hoffen, immerhin 11 von 22 Karten kénnen helfen. Ein Bube oder eine schwarze Karte
verbessern das Blatt. Sonst wird es schwierig, ein Farbspiel zu gewinnen, weil man in den Triimpfen in jeder
Sitzposition sehr schnell zu kurz kommt. Man hat auch keine Chance, eine schwarze 10 nach Hause zu bringen.
Wabhrscheinlich muss man sogar seine Trumpf-1 0 t abl i ef er nt .

Findet man die vierte Farbe, dann kann man nicht mal mehr Volle driicken.

Spielt man mit zwei gedruckten Assen Grand, dann kann man mit 53 Augen rechnen (2:1-Verteilung: 80%
Wahrscheinlichkeit, dass die 10er durchgehen, also 22+10+10+11=53 Augen). Rechnet man positiv denkend ein
Herz-Bild dazu, dann muss man schon hoffen, dass ein schwarzer Kénig noch durchgeht und selbst dann hat
man erst 60 Augen. Bei Spielverlust (ohne 4) entstehen -290 Punkte im Listenspiel. Man kann nattrlich auch ein
Null-Spiel verloren geben (-96).

Dieses Blatt (auf dem in diesem Buch angesprochenene Spiel  -Niveau) normalerweise nicht reizen

Hat man statt der Herz -9 die Herz -10, dann kann der Grand (vorzugsweise in Vorhand) aus eigener Kraft
gelingen, wenn die schwarzen Asse gedriickt werden und die Herz-10 durchgeht:

9 Wahrscheinlichkeit, dass die Herz-As lauft: 97% bzw. 93% bei Handspiel

9 Wabhrscheinlichkeit, dass die Herz-10 lauft: 69% bzw. 59% bei Handspiel

1 Wahrscheinlichkeit, dass eine schwarze 10 lauft: 53% bzw. 43% bei Handspiel

Wird ein Volles abgestochen, dann muss man (53 Augen + Herz-Bild) wieder hoffen, dass ein schwarzer Konig
noch durchgeht und selbst dann hat man erst 60 Augen.

Bei Spielverlust (Grand ohne 4) entstehen -290 Punkte im Listenspiel. Der Gewinn (+170 Punkte im Listenspiel)
macht aber in diesem Fall das Spiel interessant. Im Turnierspiel in Abh&ngigkeit von der eigenen Turnierposition
reizen! Mindestens bis 24, um einen Null abzuwehren. Im Mannschaftsspiel / Vereinsspiel eher nicht reizen.

Auch folgendes Kartenblatt hat seine Tlcken
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Das sind 100 Augen in der Hand, davon 22 zu driicken. Malen wir den Teufel nicht an die Wand, zumeist wird der
Grand ohne 4 gut gehen. Die 1t noZodea3-lg30%Mmlrangenorhmem gberdne r
Extremfall stehen aber 3 oder 4 Buben mit ein- oder zweimal 7,8,9 der Farbe, von der der Alleinspieler das As
gedrickt hat, dagegen. In diesem Fall wird dann aber auch hoch gereizt, meist Uber 40. Aber auch das ist
triigerisch, unterstellt man dem mitreizenden Spieler doch eher einen Null Ouvert evtl. sogar Null Ouvert Hand.
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Kein Blender

Kein Blender ist hingegen folgendes Kartenblatt (mit nur 8 eigenen Augen!) in jeder Position. Es gewinnt ein
Kreuz-Spiel (Hand), Reizwert 72, wenn wenigstens ein Volles gefangen wird. Negativrechnung anwenden: es
bleiben dann fiir die Gegenspieler nur 3 Stiche (5 Volle und ein Bild).

Siehe Thema t Sipd hed r&gite @rua n d
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Es gewinnt auch gegen den vorherigen Grand ohne 4! Die Spielnotation dazu: (Selbststudium)
1. Pik-D, Pik-As (AS), Karo-B (-16)
2. Kreuz-7, Karo-7, Kreuz-10 (AS) (im Skat: Kreuz-As, Herz-As = +22; Summe: +32)
3. Karo-As (AS), Herz-B, Karo-D (-32)
4. Kreuz-8, Karo-8, Kreuz-K (AS)  (+36)
5. Karo-10 (AS), Pik-B, Karo-9 (-46)
6. Kreuz-9, Kreuz-D, Karo-K (AS) (-53)
7. Die Gegenspieler warten noch auf den Abstich einer 10 mit Kreuz-B zum Spielgewinn...
Grand Hand in Hinterhand mit 5 Vollen
Hinterhand hat folgendes Blatt und spielt Grand Hand:
2 YK K2 2|[%e al)d v el
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Es sieht alles gut aus: 5 Volle, 2 hohe Buben, lange Herz, keiner reizt. Aber es kommt anders:

1. Karo-As, Karo-7, Herz-B (AS) (+13)

2. Kreuz-B (AS), Karo-B, Pik-7 (+17) - noch ist alles ok.

3. Herz-As (AS), Pik-B, Herz-K (-17) - AS zuversichtlich in den Farben angespielt zu werden
4. Karo-8, Karo-10, Herz-7 (AS) (-27)

5. Karo-K, Kreuz-K (AS), Kreuz-10 (-45)

6. Karo-D, Herz-D (AS), Pik-K (-55) - die rote Ampel beginnt zu leuchten

7. Karo-9, Herz-10(AS,!), Pik-9 (-65) - eine Volle wird erobert, Spielverlust.

D.h. man muss die Vollen auch heim bringen. Hier besteht die Gefahr einer langen Gegenfarbe.
Wie kann sich der Alleinspieler dagegen absichern?

Gute Lehren sind mehr wert als schéne Worte
Jean-Baptiste Moliere

Erster Losungsversuch (noch Grand Hand). Aber so:

1. Karo-As, Karo-7, Kreuz-K (AS,!) (-15)
2. Karo-8, Karo-10, Herz-B (AS) (+12)
3. Kreuz-B (AS), Karo-B, Pik-7 (+16)
4. Herz-As (AS), Pik-B, Herz-K (-32)

Noch sind 3 Karo ausstehend. Wenn sie 2-1 verteilt sind gewinnt der Alleinspieler.

Wenn sie, wie in diesem Fall, 0-3 verteilt sind, dann gewinnt der Alleinspieler weil Karo nicht mehr angespielt
werden kann.

Wenn sie 3-0 verteilt sind, dann bekommen die Gegenspieler noch Karo-K, Karo-D, Karo-8, Herz-10, Herz-D,
Herz-7 (-42) und max. 1 Volles und 2 Bilder und der Alleinspieler verliert.

Das Gliick zu fangen und festzuhalten, das ist die gréf3te Kunst
Unbekannt
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Zweiter Losungsversuch

t Wer kann, soll in den Skat schauent. Zumindest dann,
findet der Alleinspieler im Skat Herz-8 und Herz-9. Das Blatt ist nun
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(gedriickt im Skat)

s vt o

15 Augen werden (praktisch unabhangig von der Findung) gedriickt und der Spielverlauf ist so:

1. Karo-As, Karo-7, Herz-B (AS) (+28)

2. Kreuz-B (AS), Karo-B, Pik-7 (+32) - allein mit 3 Vollen gewinnt der Alleinspieler

3. Herz-10 (AS), Pik-B, Herz-K (-16)

4. Karo-8, Karo-10, Herz-7 (AS) (-26)

5. Karo-K, Herz-8 (AS), Kreuz-10  (-40)

6. Karo-D, Herz-9 (AS), Pik-K (-47)

7. Karo-9, Herz-D (AS), Pik-D (-53) - der Rest geht an den Alleinspieler, Spielgewinn.

Beispiel aus einem Kurs

A Alﬁ)..lOK
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Punkte nach der Zahlregel von Thomas Kinback: 9, in Vorhand sogar 9,5.
12 Karten kénnen helfen: Wahrscheinlichkeit eine davon zu finden: 80%, zwei zu finden: 28%.

Ohne Verbesserung durch den Skat gibt dieses Spiel selbst bei einer Trumpf-Verteilung von 3-3 auf Herz einen
Trumpf-Stich und 5(!) Farbstiche ab. Nicht zu gewinnen in jeder Farbe. Eine gute Skat-Findung wird bendétigt. Z.B.
helfen 2 (hohe) Kreuz- oder Karo-Karten zu einer neuen Trumpf-Farbe! Nicht reizen.
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Der Grand, der (vielleicht?) keiner ist ( aus einem Skat-Blog im Internet)

Rl Calied Rl i

. /,

Auf den ersten Blick ein gutes Blatt. Ein todsicherer Grand. Oder? Die Wahrscheinlichkeit berechnet sich zu 76%
Gewinn, 24% Verlust.

Der Grand wird immer genau dann sicher gewonnen, wenn entweder die beiden restlichen Buben verteilt sind
oder die Herz-10 blank sitzt. Mit groBer Wahrscheinlichkeit wird der Grand dann sogar t s ¢ h n eliedea aber
sowohl die Buben auf einer Hand und die Herz-10 ist nicht blank, dann wird es schwierig, dieses Spiel zu
gewinnen.

Die Wahrscheinlichkeit, dass sowohl die Bauen als auch die beiden Herzkarten auf einer Hand sitzen, liegt bei
weniger als 25% (50% fir die Buben, 50% fur die Herzkarten und durch den Skat, in dem ja auch noch Buben
und/oder Herz liegen kénnen, kommen wir auf unter 25% Gesamtwahrscheinlichkeit, genauer 22%).

Aber selbst dann habe ich das Spiel ja noch nicht verloren. Ich habe immerhin zwei Buben, drei Volle und bin in
Vorhand. Bei einem Grand, bei dem Buben und Herz auf einer Hand sitzen, mache ich aus eigener Kraft
mindestens 41 Augen:

1. Kreuz-B (AS), Herz-B, Lusche (Skat+4)

2. Herz-As (AS), Pik-B, Herz-8 (-13)

3. Pik-As, Lusche, Karo-B (AS) (+17)

4. Karo-As (AS), Karo-8, Karo-9 (+28)

5. Karo-10 (AS), Karo-D, Lusche (+41)

Fir ein Blatt, das auf den ersten Blick so gut aussieht, sind 41 Augen nicht allzu viel. Aber ich mache

schlimmstenfalls gerade einmal vier Stiche! Das Blatt ist also ein klassischer Blender. Es gaukelt mir einen
grolRartigen Grand vor. Eine todsichere Sache ist der Grand aber auf keinen Fall.

Immerhin: In mindestens drei von vier Fallen ist der Grand unverlierbar und wird mit gro3er Wahrscheinlichkeit

sogart sc hnagiederitel t. Und selbst im tFall der F&ll et habe
erreiche mindestens 41 Augen aus eigener Kraft, zusatzlich zu den Karten im Skat. Sobald ich mehr Augen zum
Stechen angeboten bekomme oder die Karokarten besser verteilt sitzen, kann ich kaum noch verlieren.

Dieses Beispiel zeigt aber, dass es sich lohnt, jedes Blatt noch einmal genau anzuschauen (Zeit!), bevor man sich
blenden lasst und pl6tzlich mit einem verlorenen Spiel dasteht.

Der Autor hat aus diesem Blatt fur sich folgende Schliisse gezogen:

1 Bei einem Preisskat oder Clubabend werde ich damit immer einen Grand (Hand) reizen und spielen.

1 lch werde beim Grand immer in den Skat schauen, wenn es noch mdéglich ist. Ich muss wissen, was und wie
viele Augen im Skat |liegen, damit ich im tFall der Fa&

1 Bei einem Liga-Spiel oder Mannschaftswettbewerb werde ich vermutlich nur das unverlierbare Herz Hand
spielen. Wenn mich aber einer der Gegenspieler Uber die 30 hebt, werde ich auf Grand gehen (immerhin steigt
damit auch die WahrscheinlichkeiBubendedeiltsinder t ohne 2t r
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Ein hoffnungsl oses Spiel oder doch nicht?

;‘\2:‘ i}gé 10‘ v‘ v. @ ‘

Keine Buben, kein Spiel? Herz-Spiel mit 4 Trimpfen ohne 47?
9 Punkte auf ein Herz-Spiel nach Kinback, evtl. 9,5 bei Vorhand-Position! Aufgeben oder reizen?

Fur die Gegenspieler bleiben nur 2 Volle (und 4 Buben). Bei gleichmaRiger Verteilung waren das 2 Buben und ein
Volles (was liegt im Skat?), zusétzlich mégliche Pik- oder Kreuz-Fléte. Wenn nicht die ersten beiden oder 3
Buben zusammenstehen, wird wahrscheinlich nicht gereizt.

1 In Vorhand: spielen bei passe-passe. Evtl. sogar 18 halten, dann aber passen
1 In Mittelhand, Hinterhand: 18 reizen, dann passen
1 Null-Spiel als Notldsung

Im konkreten Fall 2019: Hinterhand, beide passen; Herz-B und Kreuz-K gefunden; Kreuz-10 und
Pik-10 gedriickt und locker gewonnen. Kein Blender.

Im konkreten Fall 2021: Vorhand, beide passen; Pik-D und Pik-7 gefunden; Kreuz-10 und Karo-As gedriickt und
Null verloren auf Pik (4 dagegen). Pech gehabt, der Blender zeigt sein Gesicht.

Alternative fur Risiko-bereite Spieler oder in entsprechender Turniersituation:
Pik ohne 5, Driicken von Pik-10, Herz-10.
Gewinnt mit Karo-Doppellaufer oder wenn die Kreuz-10 freigespielt wird; Herz muss 2-1 stehen.
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3.4 Tempo / Ersatztr impfe (Alleinspieler)

Der Alleinspieler ist bei Farb- und Grand-Spielen zumeist bestrebt, die gegnerischen Trimpfe so friih wie
moglich aus dem Spiel zu nehmen um das Spiel zu steuern und seine Stehkarten nicht zu gefahrden. Dieses Ziel
erreicht er Ublicherweise durch friihzeitigen Trumpfabzug (ab seinem ersten eigenen Ausspiel). Siehe dazu das
Thema t Tr umaufJeieehd. z u gt

Die optimale Trumpfverwaltung ist die Seele des Skatspiels, besonders bei kritischen Blattern.
Es hédngtvonvielen Fakt oren ab, ob man die Trdmpfe t wolklodiemt ),
zieht. Wichtig ist, in den Trimpfen nicht zu kurz zu kommen.

Dazu wurde der Begriff Tempo (Art und Zeitpunkt des Trumpfeinsatzes) gepragt. Wer viele (und gentigend hohe)
Trimpfe hat, kann mit hohem Tempo spielen, also seine hohen Triimpfe frihzeitig ziehen, bis die Gegner keine
Tradmpfe mehr haben. Wer nicht viele oder nicht gendgen
Gefahr, die gegnerischen Karten nicht mehr stechen zu kénnen und kommt evtl. nicht mehr ans Spiel. Gerade in

diesen Situationen ist es wichtig, das Tempo richtig zu dosieren, also im richtigen Moment das Beiblatt ins

Spiel zu bringen.

Richtig gewahltes Tempo versetzt den Alleinspieler bei Normalver teilung der Trumpfkarten in die Lage, das
Spiel so abzuwickeln, dass er nur eine bestimmt Anzahl von Stichen (meist 3 oder 4) abgibt und das Spiel damit
zumeist gewinnt. Mit dem richtigen Tempo muss man genau wissen, wie oft man Trumpf ziehen muss oder darf
und wann man auf seine Stehkarten (Ersatztrimpfe ) ausweichen muss. Méglicherweise missen Stehkarten
erst aufgebaut werden.

Normalverteilung
1 Bei 7 Trimpfen ist eine Verteilung 2-2 oder 3-1 normal (aber 4-0 ist nicht selten [9%)])
1 Bei 6 Trimpfen ist eine Verteilung 3-2 oder 4-1 normal.
1 Bei 5 Trimpfen ist eine Verteilung 3-3 oder 4-2 normal (aber 5-1 ist nicht selten [13%)]).

1 Stehen alle Trimpfe dagegen: Extremverteilung.

Stehkarten (Ersatztrimpfe)

Spielkarten des Alleinspielers, die von den Gegenspielern nicht oder nur mit Trumpf gestochen werden kénnen
(z.B. Asse; Kombination As-10-Konig; 10, nachdem das As gefallen ist).

Merksatz: 2 -mal Trumpf spielen ist zumeist nicht verkehrt.

Die Gefahr, dass der trumpfstarke Gegenspieler alle restlichen Trimpfe abholt, entsteht regelmafiig dann, wenn

der Spieler seine (wenigen) starken Trimpfe frihzeitig zum Trumpfabzug eingesetzt hat und dann feststellen

muss, dass die restlichen gegnerischen Trimpfe zahlreich oder stark sind und ungunstig sitzen.

Manchmal muss das Tempo aber hochgehalten werden (koste es was es wolle), um ein Spiel Uberhaupt
gewinnen zu kdnnen. Siehe da svermutuaghauf SEizwi2ngende Vertei l

Ersatztrumpf

Spiele mit geringer Trumpflange (wenige Trimpfe) und/oder geringer Trumpfstarke (schwache Trimpfe) sind nur
dann aussichtsreich, wenn es wenigstens eine starke Nebenfarbe gibt.

Gerat der Alleinspieler in Trumpfnot, dann zieht er tblicherweise seine langste, starke Nebenfarbe

(z.B. As-10-K) von oben um seine Trimpfe zu schonen und die Gegenspieler zum Bedienen oder Stechen zu

zwingen. Die Karten dieser Nebenfarbe sind die Ersatztrimpfe des Alleinspielers, die Gegenspieler missen fir

die Ubernahmet echt et Tr ampfe opfern. Dies erhalt dem All eins
die aktive Spielsteuerung.

Ohne geschlossene Nebenfarbe bleibt dem Alleinspieler nur noch das Probieren, Uiber sein Beiblatt ins Ziel zu
kommen (siehe T h e m@angd'Uiber die Dorfert auf Seite 97).
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Beispiele zum Theman %O OAOU OO

Grand - oder Kreuz -Spiel?
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Dieses Beispiel ist nur in Vorhand ein Grand (Hand). Die gegnerischen Buben werden nur tber das Beiblatt
(die Ersatztrimpfe) entfernt. Die eigenen Buben werden nur zum Einstich verwendet. Der Alleinspieler gibt so
stets nur 2 Stiche ab. Buben-Abzug kann zum Spielverlust fiihren.

In Mittelhand oder Hinterhand: (Kreuz-)Farbspiel (auch Hand).
Aber auch dabei auf das Tempo bei Trumpfverteilung 4-1 achten.

1. Pik-As, Kreuz-As (AS in MH), Pik-7
2. Herz-B (AS), Pik-B, Kreuz-D

3. Pik-10, Pik-D, Kreuz-10 (AS)
Fortsetzung mit Trumpf:

4. Karo-B (AS,?) / Kreuz-7 (AS)

(Trimpfe stehen noch 5 (AS) - 5 (GS))
(Trimpfe stehen 4 (AS) - 3 (GS), schlimmstenfalls 4-3-0)
(Trimpfe stehen 3 (AS) - 3 (GS), schlimmstenfalls 3-3-0)

(Trumpfe stehen 2-2)

5. ? mit einstechen (Trimpfe stehen 1-2) mit mdglichem Spielverlust
Fortsetzung mit Ersatztrimpfen
4. Herz-As (1), 5. stechen, 6. Herz-10 (!) (die echten Trimpfe bleiben in Balance)

Ist die Trumpfverteilung gar 5-0, dann erkennt der Alleinspieler die Situation bereits im 2. Spielzug und tappt in
keine Falle.

Kreuz -Spiel (Ausspiel)
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I n Vorhand: si ehe T hu3ede 58 (furheistarkemmaBéiblatt: d.d ysche, sonst 1. Bube!)
In Mittelhand oder Hinterhand:

1. Einstich

2. Pik-Bube (der Spieler will den Kreuz-B mdglichst schnell sehen). Fallt der Kreuz-B, dann

3. Bube, um Tempoverlust gegen 4 Trimpfe zu vermeiden.

Pik -Spiel mit wenigen Tr Umpfen
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In Vorhand: siehe Thema tTrumpf(ab)zugt auf Seite 58 (1. Bube; 2. Bube/Lusche)
In Mittelhand oder Hinterhand: Spielansage: Pik (5 Trimpfe!)

1. Einstich

2. Bube

3. Bube (hohes Tempo).
Dann Stehkarten in Herz spielen. Lusche auf 15 Augen oder weniger abwerfen.

Gewinnt gegen 4 Trumpfe, verliert gegen 5 Trimpfe.
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Herz-Spiel mit wenigen Tr Gmpfen
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Vorhand (siehe auch ({Iha&aifas8tanderelhigufigi:ab) zug
Vorhand: Spielansage: Herz (5 Trimpfe!)
1. Kreuz-B
2. Bube/Lusche
Dann Stehkarten in Pik spielen.
Gewinnt gegen 4 Trimpfe bei min. 6 Augen im Skat.
Vorhand spielt Kreuz
Paey D0 4 Dagy 2104 #llle 410 0 :
i * o & & v e
'i'*'i' : * + o &
g —rgla¥ ¥ojla F¥as¥ *5E* ¥y 8
Reizwert 22, gedriickt Pik10 und 9.
1. Kreuz-8 (AS), Kreuz-7, Kreuz-Konig (-4), das wirde beim aufmerksamen Alleinspieler schon mal
Verdacht erregen, weil das Kreuz-As nicht fallt ohne dass der Kreuz-B beim Gegenspieler steht
2. Karo-7, Karo-As (AS), Karo-8 (+11)
3. Kreuz-B (AS), Herz-7, Karo-B (+15)

Hinterhand fiihrt also die restlicher 3 Triimpfe, Trumpfstand 3-0-3 (Pik-B, Herz-B, Kreuz-As).

Weiteres Trumpfspiel fuhrt zum Trumpfabzug durch die Gegenspieler. Der Alleinspieler kdme nur noch Gber Herz
ans Spiel.

Also konsequenter Wechsel auf die Herz-Fl6te als Ersatz-Trumpfe.

Die Chancen, dass Herz-As und -10 durchgehen, stehen nicht schlecht, da der trumpfschwache Gegenspieler ein
Herz entsorgt hat (blank?). Wenn der trumpfschwache Gegenspieler weitere Herz-Karten hat, dann werden zwar
die hohen Herzen des Alleinspielers gestochen, es kann aber nicht geschmiert werden. Die eigenen Trimpfe
werden zum Rickstechen verwendet.

Die Eroffnung mit Kreuz-B wadr e schwdcher (siehe dquctuttbP:ema t Trumpf (
1. Kreuz-B (AS), Kreuz-7, Karo-B(!) (+4) - ein schoner Bluff, gaukelt eine Normalverteilung vor.

2. Kreuz-8 (AS,?), Karo-10, Kreuz-Kdnig (-14) - reingefallen.

Es folgt Trumpfabzug mit Pik-B, Herz-B, Kreuz-As, Fortsetzung mit Pik und Spielverlust.
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3.5 Trumpf(ab)zug
Uberarbeitet nach Thomas Kinback.
Wi eder holung aus dem Thema tTempo / Ersatztrdampfet:

Der Alleinspieler ist bei Farb- und Grand-Spielen zumeist bestrebt, die gegnerischen Triimpfe so frih
wiemoglich (t mit hohem Tempot wenn mdglich) aus dem Spi e
seine Stehkarten nicht zu geféhrden. Dieses Ziel erreicht er tblicherweise durch frihzeitigen

Trumpfabzug (ab seinem ersten eigenen Ausspiel). Danach erst werden die Farben geklart.

Die optimale Trumpfverwaltung ist die Seele des Skatspiels, besonders bei kritischen Blattern.
Es hangt von vielen Faktoren ab, ob man die Trimpfetv on o tveomt ,unt ent tkidirmgroBander

kleint) zieht. endMempogzu haben,d.h.sntden Trsimpéee micht zu kurz zu
kommen.

Vor dem Anspiel wird das Blatt der Gegenspieler an Hand der eigene Karte und des Reizverhaltens eingeschéatzt.

Die folgende Auflistung gibt Vorschlage zum Trumpfabzug nur an Hand der eigenen (laufenden) Buben
(Vorhand bzw. nach erstem Stich). Modifiziert nach einem Skat-Seminar bei Thomas Kinback.

Als generelle Regel tritt haufig auf:
Ist das Beiblatt stark , kann man es sich auch bei guter Trumpfstérke leisten, mit kleinem Trumpf zu beginnen.

In allen Ubrigen , hier nicht aufgelisteten , Féllen mit kleinem Trumpf beginnen  (z.B. bei nur einem Buben)

Stehen (fast) alle Trimpfe in einer Gegner-Hand, ist es meist sinnvoller, Uber das Beiblatt zu gehen. Der
Extremstand der Triumpfe wird nach dem ersten oder zweiten Trumpfzug klar.

Rote Pfeile und Texte verweisen auf wichtige Zlge, die intuitiv falsch gespielt werden.
Besonders beachten!

4 oder 3 Buben von oben

Trumpfstarke legt einen Trumpfabzug von oben nahe und vermeidet Abstichmdglichkeiten.

Von oben ziehen.

Empfehlung : nicht mit Karo-B beginnen (Bluff unnétig).
Solange ziehen, bis alle Trimpfe bzw. die Trumpf-Vollen
abgeholt sind. Dann Fehlkarten.

Gefahr: Gegenspieler wird mdglicherweise in einer Farbe frei.

Siehe aber das (Gegen -)Beispiel 1 auf Seite 63.

1. Kreuz-B
2. evtl. Herz-B wegen Schmierung (GS in MH).

3. Pik-B um mdglichst alle Trimpfe abzuziehen.
(auch bei 5-Trumpf-Spielen mit 4-2-Stand)
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Kreuz-B, Pik-B, Karo-B

Gilt fir alle Kombinationen As-x-x (x=Bild / Lusche).
Alle Beispiele gelten natirlich fur alle Trumpffarben.

1. Kreuz-B
2. Pik-B oder (wenn im 1. Stich die Trumpf-10 fallt)

2. Karo-B (kleiner Trumpfstich fur die Gegenspieler)

In der Folge Abzug der Rest-Trimpfe mit Pik-B und Kreuz-As

++ *'i' 'l-* *-i"

<
<+

Gilt fur alle Kombinationen 10-x-x (x=Bild / Lusche).
Gefahr: Trumpfstand 4-1 (Wahrscheinlichkeit 27%).
Bei gutem Beiblatt (z.B. As-Konig-Lusche; Lusche):
1. Karo-B um sich gegen 4 Trumpf zu verteidigen
(nur eine Schmierung maglich)

Bei starkem Beiblatt (z.B. As-10-Lusche; Lusche)

oder schwachem Beiblatt (z.B. Kénig-Dame-Lusche; Lusche):
s el doyllodh &, 1. Kreuz-B

*
& 2. Pik-B

2 (starkes Beiblatt kann sich 2 Schmierungen der Gegenspieler
o

leisten; bei schwachem Beiblatt Hoffnung auf Trumpf 3:2 oder,
V| Ve opt||Teop ot falls Trumpf 4-1, Schmierung eines Vollen der eigenen 3er-Lange
ol (z.B. bei K-D-9). Siehe Beispiel 2 auf Seite 64.
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Kreuz -Bube, Pik-Bube

Gilt fur alle Kombinationen As-x-x-x-x (7 Trimpfe).

A

* 1. PkB (bei Reizwert < 2uanhdFinsentadfe Th
Seite 108)
2. Kreuz-B (vielleicht fallen alle 4 Gegner-Trimpfe)

+*

V

ach doyllach dollsch oyl o,

T T[T BT Y| et

Gilt fir Trumpf-As-x-x-x oder Trumpf-10-x-x-x (6 Trimpfe)
Gefahr: Trumpfstand 4-1.
Bei starkem Beiblatt (z.B. As-Konig-Lusche; Lusche):

1. Trumpf-Lusche (Schutz gegen Trimpfe 4-1)
Bei schwachem Beiblatt (z.B. Konig-Dame-Lusche; Lusche) von

Lo T
dq oben (man ist angewiesen auf glinstige Trumpf-Verteilung)
A A 1. Pik-B (bei Reizwert < 27, sieche Themat B | wrfd Fistent auf
+ wllacde doyllade eyl . oo 108)
2. Kreuz-B
o
> 5P Sonst:
* 1. Pik-B

- ¥ || * w || ¥ LR L
Ol* *OI ¥ ¥ > 9 9 (fallt das Trumpf-Volle, dann 2.  Trumpf-Lusche,
sonst 2.Kreuz-B)

Mit nur 5 Trimpfen.

Bei Spielen mit hohem Tempo, siehe Themat Te mpot :

1. Pik-B (bei Reizwert < 27, sieche Themat Bl wihds Fi nt ent
Seite 108)

2. Kreuz-B

Um die Kontrolle zu behalten (nicht zu kurz kommen):
1. Pik-B
2. Trumpf-Lusche (kleines Tempo)
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Kreuz -Bube, roter Bube

1. Kreuz-B

Fallt der Pik-Bube oder das Trumpf-As/10, dann

2. Karo-B

(stellt Mittelhand vor das Problem: wo ist Herz-B/Trumpf-10/As?)

Nach 2 Stichen sind so 4 Triimpfe aus dem Spiel (3-2) oder der
trumpfstarke Gegner ist bekannt (4-1).

X A Gilt fur Herz-B und Karo-B gleichermal3en
+ * Gilt fur alle Kombinationen As-x-x-x-x (7 Trimpfe).
.!. 1. Kreuz-B
Fallt ein Bube, dann
; ;, 2. den 2. Buben (As hochspielen)

Fallt kein Bube, dann
K IPY B Ty Trumpf-Lusche (nicht zu kurz kommen)

g T FT|*'F ¢V "¢ $°

6 oder auch 5 Trumpfe
Gerade bei schwachen Spielen (ohne Trumpf-Volle), die auf
gunstige Trumpf-Verteilung angewiesen sind:

1. Kreuz-B
2. Trumpf-Lusche

Oft fallt auf Kreuz-B ein Volles oder auf Trumpf-Lusche der Pik-B.
A I I

'l'+ *'i- 'l'* *'i'

SkatKompendium Seite61



Pik -Bube, roter Bube

Zur Wiederholung vom Anfang:

Bei eigenen Trumpf -Vollen :
1. Pik-B (damit moglichst bald Kreuz-B fallt)

Ohne eigenen Trumpf-Volle:

1. Herz-B oder Karo-B

(evtl. fangen einer Trumpf-Vollen, wenn in Mittelhand geschnitten
wird)

Meist nur 6 Trumpfe, ein Trumpf-Volles:
1. Pik-B oder Herz/Karo-B

2. Herz/Karo-B oder Pik-B

(Ziel: Trumpf-Volle hochspielen)

Nur bei starkem Beiblatt:
1. Trumpf-Lusche

Oft wegen Tempo und/oder Kontrolle:
1. Pik-B oder Herz-B (damit mdglichst bald Kreuz-B fallt)

Nur bei 6 Trimpfen und starkem Beiblatt:
1. Trumpf-Lusche

Normalerweise:
1. Herz-B oder Karo-B (um das As hochzuspielen)

In Mittelhand/Hinterhand bei geschlossenem Beiblatt:
1. Trumpf-Lusche (Schutz gegen Trimpfe 4-1)

Gilt fur Trumpf -7 und Trumpf -8

1. Herz-B oder Karo-B

2. Karo-B oder Herz-B

Wenn das Trumpf-As fallt, dann nur 2 Stiche aus Trumpfabzug fur
die Gegner.

Alternativ, genau so gut
1. Trumpf-D (gunstig, falls ein Bube blank steht)

Gilt fur Trumpf -9
1. Trumpf-9 (giinstig, falls ein Bube blank steht)

Siehe Beispiel 3 auf Seite 64.

In allen Gbrigen Fallen mit kleinem Trumpf beginnen (z.B. bei nur einem Buben)

Stehen (fast) alle Trimpfe in einer Gegner-Hand, ist es meist sinnvoller, Uber das Beiblatt zu gehen.
Der Extremstand der Triumpfe wird nach dem ersten oder zweiten Trumpfzug klar.
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Beispiel 1: 4 Buben

S #d|{le &] Sa al
* * a
PN [P o a
+ v

* +

g Fg||[* ] v w3

im Skat gedruckt

~

0| [Kapa K o ’i“ﬁ’%e‘i’

* || a aa

¥ v v

v ovo® TS T v voY Yo
IR A 2 v vil[la alllla o]
@ @ » w aa &

ve

4 .““ ‘% e a
§lae A AT el (2 azlta ar]te 2|t ey

Vorhand erhélt das Spiel bei 30, spielt Kreuz und driickt die beiden Herz-Karten (wegen der Herz-Reizung).

Spielverlauf:

1. Kreuz-Bube (AS), Kreuz-Dame, Pik-7
2. Pik-Bube (AS, ?), Kreuz-Konig, Pik-9

(in der Folge erhalten die Gegenspieler Pik-As, Pik-10(GS1), Pik-K, Pik-8 (vom Alleinspieler), Herz-As, Herz-10
(Schmierungen) sowie Karo-As, Karo-10 und Karo-9 (Alleinspieler); Spielverlust mit 67 Augen).

M (die rote Lampe blinkt!)

Dies ist ein Beispiel dazu, dass ein (uniiberlegter) fortgesetzter Trumpfabzug zum Spielverlust fihren kann, wenn
sich ein Gegenspieler eine Farbe frei macht, mit der Schmierung als Folge. Der Trumpfabzug muss sofort
unterbrochen werden zugunsten der Farb-Klarung. Die restlichen Trimpfen laufen nicht davon.

Hatte der Gegenspieler nur ein Pik, dann ist das Spiel nicht zu retten.

Das obige Spiel wird unverlierbar mit:

Kreuz-Bube (AS), Kreuz-Dame, Pik-7

Pik-8(AS, !), Pik-As, Pik-9 (-112)
Pik-10, Herz-As, Pik-Konig (AS) (-36)
Karo-As, Karo-10, Karo-9 (AS) (-57)
Danach Einstich durch den Alleinspieler und weiterer Trumpfabzug (+63, Spielgewinn)

M (die rote Lampe blinkt!)

agrwbdE

Alternativ auch: 1. Karo-9...
In der Folge Abwurf, wenn nicht wenigstens 15 Augen zum Stechen angeboten werden.

Stehen (fast) alle Trimpfe in Gegner -Hand, ist es meist sinnvoller, Uber das Beiblatt zu gehen.
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Beispiel 2: Schwarze Buben
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Mit diesem guten Beiblatt Verteidigung gegen Trumpfstand 4-1:
1. Karo-B (AS), Herz-B, Herz-9

Damit sind 3 Trimpfe aus dem Spiel (Stand: 5-0-3). Mit den beiden schwarzen Buben werden weitere 2 Trimpfe
der Gegenspieler eliminiert, es bleibt ein Trumpf-Stich mit Schmierung, hier also -26 Augen auf die Trimpfe
(2 Buben, 2 Asse). Es bleibt Luft fir den Pik-Zug (-13) und das Karo.

Nimmt man nun statt dem Pik-K die Pik-10 so entsteht ein starkes Blatt, das sich 2 Schmierungen der
Gegenspieler erlauben kann, also

1. Kreuz-B (AS), Herz-D, Herz-9

2. Pik-B (AS), Herz-K, xxx

3. Herz-7 (AS), Herz-As, Kreuz-As und in der Folge Herz-8, Herz-B, Kreuz-10, also -34.
Es bleibt Luft fir das Karo, Pik ist stark!

Nimmt man nun statt dem Pik-K die Pik-D, so entsteht ein schwaches Blatt, bei dem man auf eine
Trumpfverteilung 3-2 hoffen muss, also Anspiel wie zuvor mit den schwarzen Buben.
Es bleibt die Hoffnung, dass Pik geschmiert wird.

1. Kreuz-B (AS), Herz-D, Herz-9
2. Pik-B (AS), Herz-K, Herz-As

3. Herz-7 (AS), Herz-B, Pik-10
4

Pik-As (AS), Pi k Bi k o ein Verlauf wirde das schwache Blatt noch zum Sieg bringen.

Beispiel 3: Rote Buben
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1. Erster roter Bube
2. U
3. Zweiter roter Bube

Fallt das Herz-As, dann bleibt es bei den beiden Trumpf-Stichen fir die Gegenspieler.
Bei Anspiel von unten werden es zumeist 3 Trumpf-Stiche fiir die Gegenspieler.

Alternativ ist auch das Anspiel der Dame sinnvoll:

1. Herz-D (AS), Pik-B, Herz-9  glnstig, wenn ein Bube blank steht

Nimmt man nun statt der Herz-7 oder-8 die Herz-9, so empfiehlt sich das Anspiel der Herz-9
1. Herz-9 (AS), Pik-B, Herz-8  gunstig, wenn ein Bube blank steht.

Problematisch wenn bei Trumpfstand 4-1 die Herz-8 und die Herz-7 beigegeben werden.
Es bleiben 3 Trumpf -Stiche fur die Gegenspieler (Kreuz - und Pik -B, Herz-As)
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3.6 Spieleroffnung
Uberarbeiteta us t1Sxklatt und t Skatfuchst.

Die erste Karte, das Anspiel, die Spieler6ffnung, ist oftmals die wichtigste Karte im ganzen Spiel. Sie stellt die
Weichen fir das gesamte Spiel.

Bei eigenem Anspiel als Alleinspieler  gelten die zuvor besprochenen Regeln, siehe die Themen
t Tempo [/ Er sud$etetSs ime f te T r u mauf Saite 58u g t

Wir betrachten hier i Speler@fsuogals e Gegengpialert The ma
Das Thema t Gegenspielt bildet die Fortsetzung der hier

Viele Spiele sind nach einer ungliicklichen oder fehlerhaften Eréffnung nicht mehr zu gewinnen. Der ausspielende
Gegenspieler hat also eine grol3e Verantwortung und er kann sich dieser Verantwortung nicht entziehen.

Zwei Arten von Fehlern kdnnen dabei gemacht werden:
1 Es wird eine falsche Karte ausgespielt
1 Es wird nicht die richtige Karte ausgespielt

Selbst wenn eine Karte ausgespielt wird, die zunachst scheinbar nichts kaputt macht, ist das Spiel moglicher-
weise schon verloren, weil die Karte, die das Spiel des Gegners geféhrdet hatte, noch nicht gespielt wurde. Das
hervorstechende Merkmal der ersten Karte ist, dass sie selten ein Spiel gewinnt, aber haufig ein Spiel verliert.

Fehler 1: die 10 des Partners blank spielen (AS in HH)

Regel: Kein Ausspiel eines Zweierzuges mit Dame-Lusche oder Lusche-Lusche zum Partner .
Ausnahme: es ist die Reizfarbe.

Wahrscheinlichkeit: das As steht wahrscheinlich beim Alleinspieler, er hat immerhin gereizt.
Diese Wahrscheinlichkeit steigt noch, wenn der Ausspieler selbst ein oder zwei Asse fuhrt.
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1. Dame (AS), 9, Konig (AS) - problematisch fur die Gegenspieler!

Dagegen ist das Anspiel der Dame zum Alleinspieler eine gute Losung, Schneiden durch den Alleinspieler ist
problematisch.

Konig-Lusche kann, wenn kein besseres Ausspiel mdglich ist, mit dem Konig ertffnet werden.
Dreierzug mit Konig ist geféahrlich, wenn die 10 beim Partner blank steht und der Alleinspieler As-Dame hélt.

Fehler 2: auf den Partner schneiden (AS in MH)

Der Alleinspieler ist in Mittelhand , der Partner spielt tlang und kIl eint
bleibt mit Lusche darunter. Der Partner in Hinterhand spielt z.B. mit As-Dame nur die Dame, d.h. er schneidet .

Regel: nicht auf den Partner schneiden.
Ausnahme: i m Emcdsnriidlee fmdBelgethspi el echonekérdeumrraodh ztus er

Schlimm an solchen Fehlern ist jedoch, dass sie im Gegenspiel fast immer Folgefehler nach sich ziehen, da sie
den Partner zu falschen Annahmen verleiten. In diesem Fall muss der Vorhand-Spieler annehmen, der
Alleinspieler in Mittelhand habe geschnitten und wird bei der nachsten Gelegenheit wahrscheinlich die 10 dieser
Farbe ausspielen, damit der Partner das As des Alleinspielers stechen kann. Hattet ihr euer As nur einmal
besetzt, wandert es jetzt zusammen mit der 10 von Vorhand auf den Stapel des genusslich grinsenden
Alleinspielers.
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Das Schneiden auf den eigenen Mann ist natirlich nur in der Frihphase des Spiels, wenn die Kartenverteilung in
den Farben noch nicht geklart ist, ein Fehler. In der Spétphase kann es notwendig sein, besonders dann, wenn
der Alleinspieler schon eine oder zwei Farben gestochen hat.

Sonderfall: Schneiden kann sinnvoll sein um die 10 des Alleinspielers zu erobern. Man muss seinen Partner aber
schon sehr gut kennen und sicher sein, dass er nicht unter der eigenen 10 zum Alleinspieler aufspielt.
Fehler 3: falsche Sparsamkeit (AS in MH oder in HH)

Manchmal muss das Gegenspiel mit vielen Vollen in der Hand bestritten werden, z.B. bei einer hohen Reizung.

Viele Volle in der eigenen Hand legen eine starke Trumpf-Farbe beim Alleinspieler nahe. Gerade in diesem Fall

solteni cht mit einer Vollen gespart werden, z.B. aus Angs:s
Vol l en mit ins Bett nehmen?tgbensovielwie vhdetztereSsich.i m er st en St

In diesem Beispiel spielt der Alleinspieler Herz, der Gegenspieler in Vorhand hat folgendes Blatt:

P aDKaps K3 23|00 al|2a al|la o]

*
TS +++ il X :‘Q
v+ |8 - vV | ww

% ®gS TG 3T PIOY V5 i IV v

Das Ausspiel einer schwarzen Karte unter der 10 ist sicher nicht falsch (insbesondere zum Alleinspieler in

Hi nter hand, Si e he alffseite@). AnGeeegseits ist psiumwlatirscheinlich, dass alle 4 Vollen
geschmiert werden kdnnen. Ein Karo-Volles kann ebenfalls angespielt werden. Ob es die richtige Karte ist, wird
sich zeigen.

Welches Volle angespielt werden soll, muss man an Hand des Blattes beurteilen. Anspiel von As-10 ohne andere
Karte der Farbe ist ok. Kurze Volle (As + 1 Karte) ebenfalls. Auf die Reizung achten!

Von der Reizfarbe kein Volles anbieten (Abstichgefahr), evtl. aber die blanke 10 der Reizfarbe, um dem Partner
zu helfen. Ein blankes As mag eine Option sein. In der Folge kann man vielleicht auf die 10 des Partners
schmieren oder die 10 des Alleinspielers stechen. Zumeist klart das blanke As die Farbe flr den Alleinspieler
(si ehe Thema atfGatgd3)nQftist déelEntscheidung Gliickssache.

Fehler 4: Dem Freund mdglichst keine lange Farbe ohne As vorspielen (AS in HH)

Die vermutlich am haufigsten gebrauchte Skatweisheit |
verneinende Formulierung eigentlich viel richtigerist: t Dem Fr eunde nicht | ang,.Vaem Fe
allem der erste Teil des Satzes stimmt oft.

Wird z.B. eine Viererfarbe ohne As er6ffnet und der Partner in Mittelhand ist diese Farbe frei. Was soll der arme
Tropf nun tun? Sticht er, bekommt er die Lusche des Al
hat der Gegner sein As sicher zuhause.

Der Spruch musste eigentlich lauten,t @ m Fr eunde nicht |l ang, wenn ich .nich:
Befindet sich das As in eurem Besitz, ist eine Eréffnung dieser Farbe sehr wohl Giberlegenswert. Allerdings solltet

ihr eher selten mit dem As starten (Anspiel unter der As). Es empfiehlt sich haufig, eine Lusche dieser Farbe im

Bogen auf den Tisch zu legen. Die Legeweise dient in diesem Fall der Information des Partners. Im Teamspiel
(siehe auch Th eani&eitd ZD2 spralses eiree Raglle. EineimBogen oder t1 angsamt ¢
zeigtdie lange Farbe, ei ne fl ach oder t sc hblaekedAnspiglel egt e Karte zei

So weil3 der Partner in Mittelhand bei einer im Bogen gelegten Lusche, dass ihr in Vorhand das As fiihrt und kann
bedenkenlos mit der 10 einsteigen, wenn er sie hat und diesen Zug fir richtig erachtet (Lusche 10 -Regel). Kennt
er euch als guten Spieler, steigt er sowieso mit der 10 ein, da er weil3, dass ihr als sein Partner ihm, auf3er in
Notfallen, keine 10 blank spielt.

Habt ihr dagegen zu dem As auch noch die 10, ist die Erdffnung dieser Farbe, ohne ein Volles zu spielen, schon
wieder problematisch. Gleiches gilt, wenn ihr die Farbe mit As zu funft oder gar zu sechst fuhrt.

Eine Abwandlung davon: Ei n evorteiner taggend-ame, ges pe et s ehKaltt e
ist blank (siehe das T h e mMull-$piele tauf Seite 121).

Die Zahl der Wenns und Danns steigt stetig. Letztlich misst ihr immer das gesamte Blatt und natirlich die
vorhandenen Informationen aus Reizung und Spielweise der Mitspieler analysieren, um euch ein Bild dariiber zu
machen, welches die beste Karte zum Ausspiel kommen kdnnte. Wer sich nur auf die Skatweisheiten stitzt, der
verwendet Vereinfachungen, die der aktuellen Situation oft nicht gerecht werden. Wer nur standardisiert, wird
Uber Mittelmaf? nicht hinaus kommen. Naturlich kann eine Analyse fehlerhaft sein, aber daraus kann man auch
lernen.
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Fehler 5: Nicht die Ubernahme aus der Hand geben (AS in MH)

Der Alleinspieler sitzt in Mittelhand . Der Vorhand-Spieler méchte S warum auch immer $von Dame-7 er6ffnen

(das Ausspiel ist ohnehin nicht in den giinstigen Anspi el gr uppen ( si eheauldeie®®d,adeiGe gen
manchmal gibt es Griinde, so eine ausdrucksschwache Farbe auf den Tisch zu bringen). Selbst von langjahrigen
Vereinsspielern ist dabei immer mal wieder zu sehen, dass sie die Dame ausspielen. Diese Spielweise hat

frappierende Nachteile.

Der unwichtigste dabei: oft sind drei Punkte weg, da ihr, wie vorher schon beschrieben, dem Alleinspieler eher
das As zutrauen solltet als eurem Partner. Wer jetzt anmerkt, ach diese drei Punkte, schlie3lich hatte ja auch
mein Partner das As haben kdnnen, dem sei entgegnet, dass es meist die Bilder sind, die ein Spiel
entscheiden . Nur selten werden Spiele so deutlich verloren, dass es auf ein oder zwei Bilder nicht ankommt.
Deshalb solltet ihr sie pfleglich behandeln und nicht bei der erstbesten Gelegenheit héchst spekulativ ins Feuer
schicken. Sonst macht ihr zu oft die Erfahrung, dass sie am Ende fehlen (aus diesem Grund ist es auch falsch,
von Dame-9 im ersten Stich die Dame auszuspielen).

Viel schlimmer aber wirkt sich haufig ein anderer Aspekt dieser Eréffnungskarte aus. Wir haben schon
festgestellt, dass es ein wichtiges Ziel der Gegenpartei ist, den Alleinspieler moglichst oft in Mittelhand zu setzen.
Spielt ihr von Dame-7 jedoch die Dame aus, habt ihr keine Ubernahme mehr. Sucht der Partner zu einem
spateren Zeitpunkt eine Mdglichkeit, euch an den Stich zu bringen, um z.B. nicht mit einer unliebsamen Farbe
antreten zu missen, habt ihr ihm in dieser Farbe die Chance genommen. Es kann aber durchaus sein, dass es
die einzige Mdglichkeit war und schon ist die Siegchance womdglich vertan.

Das Dilemma, welches die ausgespielte Dame oft mit sich bringt, sie irritiert den Partner. Wir betonen ja immer

wieder, dass Skat ein Informationsspiel ist. Diese Dame ist aber eher unter dem Begriff Falschinformation (der
Journalist widrde tEntet sagen) zu fassen. Denn der Par
Farbe zuschreiben als ihr tatséchlich habt. Und damit wird er auch zu Fehlspekulationen tiber das Blatt des
Alleinspielers verleitet. Solche mangelhaften Interpretationen sind in der Regel die Ursache fir ein vollkommen
verhunztes Gegenspiel.

Ahnliches ist immer wieder zu sehen, wenn Spieler von 10-9-7 oder10-Dame-7 starten. Viele spielen, ohne groR
nachzudenken die 9 bzw. die Dame aus. Hier greift die gleiche Argumentation wie im Beispiel zuvor. Nur dass
noch ein weiterer Nachteil entstehen kann. Nehmen wir mal an, ihr spielt die 9 und der Alleinspieler flhrt in der
Farbe As-Konig-8. Schneidet er nicht, macht ihr mit 10-7 und nur noch einen Stich, wahrend ihr mit 10 und 9
gegen Konig und 8 zwei Stiche machen kénntet.

Po’eT
aa

v v
v *** v
a¥ %o

» >
» >

(GS2)

<&
<&

(AS)

(GS1, Ausspieler)

1. Karo-9, Karo-As (AS), Karo-D; ...
0 Karo-10, Karo-8 (AS), Pik-As (Schmierung); ...
0 Karo-7, Karo-K (AS), ...

Schneidet der Alleinspieler bei der ausgespielten 9 hingegen, wird er vermutlich den Kénig nehmen, um am Stich
zu bleiben, falls ihr von eurer 10 ausgespielt habt. In diesem Fall sind erstens 7 Punkte weg und zweitens, wenn
ihr anschlieRend die 10 vorspielt, um euren Mitspieler stechen zu lassen, ist wieder kein weiterer Stich mit 7
gegen 8 maoglich, auf den euer Partner schmieren kénnte.

1. Karo-9, Karo-K (AS), Karo-D; ...
0 Karo-10, Karo-As (AS), Abstich; ...
0 Karo-7, Karo-8 (AS), ...

Ni mmt er Obrigens die 8 zum S caaffSete @k istduich das Ausspidl dee9mwar t U n
nichts mehr verloren, aber auch nichts gewonnen. Die 9 bringt also nichts . Im Grunde ist sie deshalb ein Fehler.
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Gegenargument: Ist der Alleinspieler die Farbe frei, dann wird er bei Ausspiel der Lusche eher abwerfen (max. 11
Augen fur die Gegenspieler), bei der Dame eher stechen (max.14 Augen fiir die Gegenspieler).

3.6.1 Spieleroffnung zum Alleinspieler in Mittelnand (Pa  rtner in Hinterhand)

Folgende Ausspie
t

e haben Potenzial, einen Pl an. of t si
des Spiels soll n c ht

I
e méglichst keine tni ssagendent Fa
Eigene Starke zeigen

Gerade wenn der Alleinspieler in Mittelhand  sitzt, sollten also in den Gberwiegenden Féllen Farben auf den
Tisch kommen, die eine eigene Starke anzeigen . Das heil3t aber nicht zwingend, dass diese Starke auch gleich
ausgespielt werden muss. Was hilft dem Partner z.B. das Wissen Uber euer As, wenn es gerade vom Alleinspieler
gestochen wurde? Nur dass er weil3, welche Farbe der Alleinspieler nicht fuhrt.

Lange As-Farben oder auch Farben mit einer langen 10 sind die Klassiker dieser Ausspielvariante. Der
besondere Vorteil solcher Farben ist, dass sie in der Regel auch problemlos anspielbar sind, wenn der
Alleinspieler in Hinterhand sitzt (Ausnahme wie vorher beschrieben: eine 4er oder 5er Farbe ohne As).

Farben mit einem kurzen As gelten dagegen nur bedingt als starke Farben. Ein blankes As wird von vielen guten
Spielern sogar etwas despektierlich als wertloses As bezeichnet, weil man mit ihm nicht schneiden kann. Die
Eréffnung mit einem blanken As kann fur den Alleinspieler geféahrlich werden, nicht nur, wenn der Alleinspieler die
blanke Lusche auf der Hand gelassen hat (abhangig von eurem Blatt konnt ihr beim nachsten Ausspiel dieser
Farbe stechen oder missliebige Karten abwerfen). Zumeist hilft es aber dem Alleinspieler (siehe Thema

t Ge g e n aup Seikel8]).

Habt ihr ein As einer 2er Farbe ohne eigene 10 ausgespielt, das der Alleinspieler bedient hat, ist es haufig

anzuraten, anschlieRend die Farbe zu w echseln . Sitzt der Alleinspieler in Mittelhand, ist der Farbwechsel sogar

fast immer Pflicht. Der Partner hat seine hdchste Karte gegeben, in der Farbe sind also nur noch wenige Augen

zu holen. Die dazu passende Skat-We i shei t t Hast Du AlstDuvordderFarbegehsne hen, s

Generell ist das tHerumrdhrent in ausgelutschten Farbe
(einfacher Abwurf fir den Alleinspieler).

Karten ausspielen, die starke Karten des Alleinspielers angreifen

Ein anderer Weg, ein Spiel zu Fall zu bringen, ist das Ausspielen von Farben, bei denen die Gegenpartei ein
Volles des Alleinspielers stechen  will. Dieser Weg ist besonders erfolgversprechend, wenn ihr vermutet, dass
der Alleinspieler ein recht starkes Spiel hat und/oder wenn ihr drei Trimpfe fihrt. Die Klassiker fur diese
Spielweise sind das Ausspiel von einem langen Konig (mindestens zu dritt), wenn der Alleinspieler in Mittelhand
sitzt oder das blank ausspielen, sitzt selbiger in Hinterhand. Habt ihr jedoch auch eine starke Fehlfarbe, solltet ihr
immer sorgfaltig abwagen, ob ihr dem Partner nicht besser diese tUbermittelt.

Vermutet ihr z.B. bei eurem Partner drei oder vier Trumpf, solltet ihr ihn nicht zum Stechen zwingen (siehe

Thema t Gelg e adatipd3)eNeistist es jetzt besser, durch das Ausspiel einer Farbe, die der Alleinspieler
vermutlich nicht hat, di esen t aufamitcimTuousnpf{zu) kuuz kament. zen ( m
Gelingt das, muss der Alleinspieler irgendwann von sich aus mit seinen Fehlfarben antreten. Der Abstich seiner

Vollen lauft unserem Partner also nicht weg.

In der Praxis zeigt sich meist, dass eine Kombination dieser zwei Spielarten recht effektiv ist. Also erst eine
lange und dann eine blanke Farbe spielen  oder umgekehrt. Allerdings spricht bei so einer Kartenverteilung
ohnehin viel dafiir, dass der Alleinspieler ein Problem haben kénnte. Oft musst ihr nur daftir sorgen, dass dieses
auch zum Tragen kommt. Mit zunehmender Erfahrung wird das haufiger gelingen.

Die Roulette -Frage: Gerade oder ungerade?

Eindeutige Antwort: Ungerade ist in den Uberwiegenden Fallen vorzuziehen. Wie schon gesagt, vor allem die
Zweier-Farben ohne Volles sollten am Anfang am besten stecken bleiben, da ein solches Ausspiel den Partner
auch mit zwei schwachen Karten dieser Farbe zum nachspielen animieren kann. In Farben, in denen wir eine
ungerade Kartenzahl fuhren, spricht dagegen viel dafiir, dass dem Alleinspieler Ungemach drohen kénnte.

Der Grund dafur ist, dass in diesen Farben eine bessere Chance besteht, dass die Kartenzahl zwischen den
beiden Gegenspielern ungleich ist. Solch ungleiche Verteilungen sind fiir den Alleinspieler meist ungiinstig. Denn
sie ermdglichen der Gegenpartei, die gegebene Kartenverteilung in Trumpf und/oder den anderen Fehlfarben zu
ihren Gunsten zu veréandern.

Bl ank oder eine FOnferl ange zu spielen kann abf8ate76r obl
und Seite 66, Fehler 4). Haufig ist deshalb sogar die Dreierlange (nach Lasker) die erfolgversprechendste

Option, obwohl in ihr die fur die Gegenpartei ungiinstige Mdglichkeit besteht, dass der Partner ebenfalls drei

Karten dieser Farbe halt.
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Noch ein kurzer Nachsatz zum Ausspiel einer Dreierlange, wenn der Alleinspieler in Hinterhand  sitzt. Fuhrt ihr

in einer Dreierfarbe keinen Vollen, wird sie natirlich zur Tabufarbe , da ihr eurem Partner die 10 blank stellen
kédnnt. Gerade ein K&énig zu dritt ist, wenn ihr nicht w
Eréffnet ihr die Lusche, kann der Alleinspieler schneiden (muss er bei einem guten Mittelhand-Spieler gar nicht

mehr, da dieser automatisch mit seiner besetzten 10 steigt). Den Kénig kénnt ihr ohne Dame aber auch nicht

ausspielen, da ihr, falls der Alleinspieler As-10-Dame fiihrt, einen wertvollen Stich verschenkt (bei K-D-7 musst ihr
natirlich zwingend ein Bild ausspielen, wenn ihr die Farbe 6ffnen wollt).

Gunstige Anspiele (AS in MH)

Die Aussage unserer tUrvatert kam von Lasker (tDas ver
Kommt man als Gegenspieler ans Spiel (sei es Giber Trumpf oder Farbe) und der Alleinspieler sitzt dann in
Mittelhand ,so solltemégl i chst die so genannte taufkI|l &rende Farbet
Grinde dagegen stehen.

Die taufklarende Farbet darf weder As noch 10 enthalte
Die kleinste Karte wird angespielt. ~ (Damit weifl3 mein Partner schon Einiges: wo stehen As und 10? Wieviele
Karten hat der Alleinspielerv on der Far be? Siehe auchaufdatse76f hema +t Bl ank

Diese Regel kann man durchaus praktizieren. Es gibt aber auch andere Anspiele mit Potenzial:

Mit der langsten Farbe eroffnen:
als Trumpf-starker Spieler: von oben, auch das As; ohne As: die kleinste Karte der langen Farbe.
als Trumpf-schwacher Spieler: von unten

Ausnahmen:

1 bei 4 oder 5 eigenen Trimpfen oder auch wenn man wenigstens 3 Trumpfstiche (bei 4 Trimpfen) macht:
Kurzes As oder kurz in die Reizfarbe des Partners.
1 BeiAs, 10 +1 Karte der Farbe: von oben, haufig wird der Kénig zu Dritt gehalten.

Es wird propagiert, die Reizfarbe des Partners anzuspielen. Viele Spieler erwarten dies und erstellen ihren
Reizwert auch als Information fur den Partner. Das Anspiel einer Lusche ist aber nicht sinnvoll (Abwurf).

Nicht unter der eigenen 10 ausspielen.
(Anspiel unter der eigenen 10 wére ein gutes Anspiel zum Partner, um dessen 10 nicht zu gefahrden.)

Ausspiel ohne eigene 10 bringt den Alleinspieler in Mittelhand mdglicherweise in Probleme, z.B. wenn er die
entsprechende 10 besetzt halt (10-Bild oder 10-Lusche). Um die 10 des Alleinspielers zu fangen, muss dann aber
der Partner in Hinterhand auf den eigenen Mann schneiden. Dazu muss man sich schon sehr gut kennen.

Auch das Ausspiel unter der As ohne eigene 10 kann in so einem Fall zu einem Problem fur den Gegenspieler
werden. Arrivierte Gegenspieler legen bei eigener 10-x stets die 10, wenn sie vermuten, dass unter der 10
angespielt wird.

Andererseits ist die (starke) Reizfarbe des Partners bekannt und liefert keine Informationen mehr.
Deshalb kann es auch wichtig sein, neue Farben zu klaren (anzuspielen). Dies ist der Versuch, die
Schwachstelle des Alleinspielersaus zul oten (im Spielverl auf nur bei tLi:
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3.6.2 Spieleroffnung zum Partner in Mittelhand  (Alleinspieler in Hinterhand )

Anspiel unter der eigenen 10 zum Partner ist zumeist ok.

Aber Vorsicht: wenn die Farbe zurtickgespielt wird, dann kann die eigene 10 in Gefahr sein.

Auch mdglich: Lusche unter der eigenen, gefahrdeten As (Lusche -10-Regel, z.B. As-K-9-7).
Aber Vorsicht: wenn die Spieler die 10 gedriickt hat, dann ist es ein Schuss in den Ofen.

Sonst zum Partner keine Lusche

Alleinspielerni ¢ ht

GS1(VH):

schneidet

ausspielen wegen zum einen der Lusche-10-Regel (ggf. z6gern) und zum
anderen wegen Abwurf/Schneiden des Alleinspielers. Kénige (und Damen) sind gut geeignet damit der
sich der Partner

und

; GS2(MH):

ggf . tunter

; AS(HH):

Welches Anspiel ist besser? 9 (GS1), 7, 8; oder K (GS1,!), 7, As.

Spezielle Zeichen beim Ausspiel (selten): Blankes Anspiel: ich schiebe die Karte von unten auf den Tisch.
4-er-Zug: ich lege die Karte in (hohem) Bogen auf den Tisch.

in absteigender Wertigkeit (wenn sonst keine (Reiz-)Info vorhanden ist):

Gulnstige Anspielgruppen
Von der Dreifach besetzten Zehn:
Vo vl Kep Klile wille w]
v / » v
v 9 L A 4
Q“A pe
a® A gR A (1N &7
Ve all $a alllla o]
a%a ® ®
e A a &
‘6‘ v
a¥ %o 3V Y3IY Y]

Von der doppelt besetzten Zehn:

)
s 2l

*

)
¥

*

a¥ ¥

S &f

?vvv@
ve
a0

N kadiadl]

Anspiel:

Anspiel:

Anspiel:

Anspiel:

Anspiel:

Von einem einfach oder zweifach besetzten Konig:

(Nachspiel wenn mégl.:

(Schnitt AS: Nachspiel:

v
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Von einem zweifach oder dreifach besetzten As:

A ADgoy D84 48 a8 B S 28|18 &l
* * *
oo * ® oo N I
¥ ¥
- - * -
v 9@ ®rgE¥ ¥ e vV 3% ¥3([¥ ¥I

Anspiel: von oben (Trumpf-starker Gegenspieler),
von unten (Trumpf-schwacher Gegenspieler, Lusche -10-Regel)

Von einem einfach oder doppelt besetzten As ohne 10:

oder Anspiel: immer

Dame zu viert (ohne As-10-K):

S wil|le @!

A4 4
vV L 2 4
&
& Al 6
W A3 TH A

&
L) Anspiel:

10 zu zweit (z.B. bei Rollmops):

o alllax § LR TIPS
aa e aa Q*Q
v || € v v v

Wenn man keine der giinstigen Anspielgruppen hélt, dann kann auch Blank angespielt werden,
auch die blanke 10.

Ungunstige Anspielgruppen:
Zwei Luschen einer Farbe
Dame-Lusche einer Farbe

Dame und zwei Luschen einer Farbe
Anspiel: Zweiergruppe
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3.6.3" A E O b &ndpiellGeggnspieler auf Partner in Mittel EAT A O

Wir nehmen eine typische Konstellation fiir einen Alleinspieler: 6 Trimpfe, As-Bild-Lusche, Lusche.

Die Beispiele variieren nur wenig und werden auch nicht immer von den Gegenspielern gewonnen.

Es werde keine eindeutigen Reizungen der Gegenspieler angenommen, trotzdem soll der Alleinspieler moglichst
viele Probleme bekommen. Wichtig ist das optimale erste Ausspiel.

Beispiel 1
v villew
v e
v
h A
L3 hllh
6‘ ‘6 L“
Ie ]
*
s &
+ -
L* *L
vi
L (Skat)
&
o
Jie &l 1o a2l
o * &
L *
, * ¥
o Sl AR v | v L4 T+ +*
a 6* *6 L* *L 6* *6
1. Ausspiel von Karo-8 (Lusche-10-Regel) oder Kreuz-As (As-Anspiel) sind nicht ratsam.
Herz-7(!), Herz-10, Pik-D (AS) (+17)
2. Pik-B (AS), Kreuz-B, Pik-10 (-14)
3. Karo-8 mit Zégern(!), Karo-K, Karo-As (AS) (+32) - AS kann nicht schneiden, sonst 10-As-?
4. Pik-9 (AS), Pik-8, Pik-K (-18)
5. Karo-10, Karo-9 (AS), Herz-As (-39 1)
6. entwederKaro-7 ( Einschub) oder sofort die tscharfe 10t
Kreuz-10 , Kreuz-9 (AS), Kreuz-As (-60) und Spielverlust.
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Beispiel 2

10 |
e al)Day

»O
» o

€| (oe

» >

\4

1. Anspiel von Herz oder Karo nicht ratsam (Partner-107?)
Kreuz-As, Kreuz-D, Kreuz-9 (AS) (-14)

Karo-7 (AS), Karo-D, Karo-10 (-43)

2. Kreuz-10, Kreuz-8, Pik-K (AS) (+17)
3. Pik-B (AS), Pik-10, Kreuz-B (-28)
4. Herz-As, Pik-7 (AS), Herz-7 (+30)
5. Herz-B (AS), Pik-8, Karo-B (+34)
6. Pik-As (AS), Pik-D, Herz-9 (+48)
7.

8.

Rest an den Alleinspieler, Spielgewinn trotz optimalem Anspiel der Gegenspieler
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Beispiel 3

‘90.0‘.‘3 Il &)
vV *
e & &

‘ 'Y
e e 1% #1]
la a]
&
o a
xz‘* *Z <’ I i
v v,
vw
(Skat)
PR
T XY
8 al|ia af|d
aa o
S o a
v v v

s¥ ¥5lz¥ Y3v

N o g M D

Anspiel Herz-7 ist nicht falsch, aber ohne Druck, Karo-As mdglich, wie im vorherigen Beispiel.

Kreuz-7 (zbgernd), Kreuz-8, Kreuz-D (AS)

(+7, blank, um das evtl. cgefahrdete Pik-As zu retten),

bei Ubernahme mit Kreuz-As steht die Drohung Kreuz-10 und -K mit zweimal Schmierung

Pik-B (AS), Pik-As, Kreuz-B
Kreuz-10(!), Kreuz-As (AS), Pik-D
Karo-As, Karo-K, Karo-8 (AS)
Karo-10, Karo-D, Pik-x (AS)

Kreuz-9 (AS), Herz-10, Kreuz-K

(-15)
(-39)
(-54)

(+20) offensiv, um den Abwurf der Kreuz-9 zu vermeiden

(-68) Spielverlust.
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Beispiel 4

8o a8 ‘i’v'v'f lo el
-!-+-!- i v’v
- I
th ke al ‘A A
& & I &)
*
@ * &
v v v k]

(Skat)

A A
* *
-

- +*

A\ A
Méogliche Spielablaufe:
1. Herz-8, Herz-As, Pik-10 (AS) (Skat + 21= +24) unter der eigenen 10 ist hier ok
2. Pik-8 (AS), Herz-B, Pik-As (-13) Geringes Tempo zur Kontrolle
3. Pik-B, Pik-K, Kreuz-B (AS) (+32) Einschub
4. Pik-9 (AS), Herz-7, Pik-7 (+32)
5. Kreuz-9 (AS), Kreuz-10, Kreuz-7 (-23)
6. Karo-10, Karo-As, Karo-8 (AS) (-44) Die tscharfe 10t
7. Herz-K, Pik-D(AS), Herz-10 (+49)
8. Kreuz-D (AS), Kreuz-K, Karo-K (-55)
9. Rest zum Alleinspieler (+65) Spielgewinn, mehr geht eben nicht.
1. Kreuz-K, Kreuz-7, Kreuz-As (AS) (Skat +15 = +18) ebenso denkbar. As nétig wegen Nachspiel-10.
2. Pik-8 (AS), Herz-B, Pik-As (-13) Wer wirde hier das Pik-As zurtckhalten?
3. Kreuz-10, Karo-As, Kreuz-9 (AS) (-34) Das ware der Weg zum Sieg!
4. Kreuz-8, Karo-7, Kreuz-D (AS) (+21)
5. Karo-B (AS), Pik-B, Pik-K (-42)
6. Karo-10, Karo-K, Karo-8 (AS) (-56)
7. Rest zum Alleinspieler (+64) Spielgewinn
1. Kreuz-K, Kreuz-7, Kreuz-As (AS) (Skat +15 = +18) néachster Versuch. As nétig wegen Nachspiel-10.
2. Kreuz-B (AS), Herz-B, Pik-7 (+22) Hohes Tempo!
3. Karo-B (AS), Pik-B, Pik-K (-8) Das Pik-As wird hoch!
4. Kreuz-10, Karo-As, Kreuz-9 (AS) (-29)
5. Kreuz-8, Karo-7, Kreuz-D (AS) (+25) Einschub des Alleinspielers
6. Pik-8 (AS), Herz-10, Pik-As (-50)
7. Herz-As, Pik-10 (AS), Herz-7 (+46)
8 0 bis unvermeidbar:
9. i (+56)
10. Karo-8 (AS), Karo-10, Karo-K (-64) Spielverlust durch hohes Tempo!
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3.7 Blank spielen
Uberarbeiteta us t1Sxklagtdt (Kr i ck hahnt .

Gemeint ist das Ausspiel einer blanken Karte als Gegenspieler in der Anfangsphase eines Spieles.
t Bl ank spielen oder nicht?t ist eine Gretchenfrage des

War es zu Anfang der 2010er-Jahrenochver p6nt , Bl ank auszuspielen (ter hat
es Ende der der 2010er-Jahre regelrecht wieder in Mode gekommen. Man kann diesen Wandel durchaus als
Beleg ansehen, dass auch der Skatsport gewissen Modestrdmungen unterliegt.

I n dled dohool { -Er68ntung dachewie Bdr denlkeblingszug der meisten Spieler, die das Skatspiel
eher als nette Freizeitgestaltung denn als hochkomplexen Denksport ansehen. Sie brauchen fir blank spielen
keine tieferen Einblicke in die Skattheorie und sie haben schon 6éfter erlebt, welch verheerende Auswirkungen
eine solche Spieleréffnung auf das Alleinspiel haben kann. Diese Erfolgserlebnisse speichert das menschliche
Gehirn bekanntlich wesentlich lieber als ebenfalls gemachte schlechte Erfahrungen.

I m tnew stylet ist das Bl ankspiel en i st hitenSituatiomee Esht gut
kann haufig leichter richtig gedeutet werden als andere Spielziige. Dartiber hinaus hat es sich immer mehr
eingeburgert, blanke Karten besondersschn el | und tvon untent auszuspielen.

Live-Skat selbst unbedarfte Spieler die Blankerdffnung erkennen, wenn sie wenigstens auf die Art des Ausspiels
achten.

3.7.1 Grinde um Blank zu spielen

1 Blank spielen kann dazu genutzt werden, Volle des Alleinspielers zu stechen. Ihr kdnnt anschlieRend vielleicht
ein oder gar zwei Volle schmieren oder euch einer anderen Farbe mittels Abwerfen entledigen. Insbesondere
mit drei relativ schwachen Trumpfkarten ist blank spielen oft sehr wirkungsvoll. Es gelingt mit Hilfe dieser
Eréffnung am ehesten, bei einem Funf-Trimpfer des Alleinspielers die Trimpfe der Gegenspieler
auseinander zu bringen. lhr kénnt anschlieRend stechen und spater dem Partner auf seinen letzten Trumpf
eventuell ein Volles laden.

Das setzt aber voraus, dass der Alleinspieler nur funf Trimpfe hat , was natirlich nicht zwangslaufig der
Fall ist (hat der Partner gereizt, ist die Wahrscheinlichkeit etwas hoher). Bei einem Sechstriimpfer hingegen
stellt ein Abstich des Gegenspielers mit drei Trimpfen die Trimpfe der Gegenspieler gleich (2-2). Dies hilft
dem Alleinspieler!

1 Aber auch mit funf Trumpf als Gegenspieler ist blank oft die beste Ausspielkarte. Bei einer solchen
Konstellation kann der Alleinspieler kaum einmal die Gegner trumpfschwach machen. Die Entscheidung, wer
dieses Spiel gewinnt, fallt fast immer in den Fehlfarben. Und da macht eine blanke Karte fir die Gegenpartei
nur selten etwas kaputt. Sie kann aber den Alleinspieler eventuell zum Schneiden und damit zum Graben des
eigenen Grabes animieren. Siehe Beispiel 3 auf Seite 80.

1 Blank -Ausspiel zum Alleinspieler st oft wirkungsvoll. Hat der Alleinspieler in Mittelhand diese Farbe lang,
hat er oft ein Problem. Erst recht, wenn er in der Farbe ein As zu viert ohne 10 hat. Da er nicht unbedingt von
einem blanken Ausspiel ausgehen kann, wird er wahrscheinlich schneiden und schon ist die 10 des Partners
zuhause. Dazu kommt bei Riickspiel mit Abstich, dass der Alleinspieler u.U. das As spater zum Stechen
anbieten muss, weil er zu kurz kommt. Dann geht es mit Schmierung an die Gegenpartei und das verkraftet
kaum ein Spiel. Nimmt er bei unserem Ausspiel wider Erwarten das As, haben wir immerhin noch unserem
Partner die 10 frei gespielt. Siehe Beispiel 1 auf Seite 78.

1 Blankes Anspiel ist auch dann gerechtfertigt, wenn die Farbe durch den Gegenspieler gereizt wurde. Der
Ausspieler kann davon ausgehen, dass der Partner diese Farbe lang fuhrt und hier keine einfach besetzte 10
hat.

91 Aber auch die Alleinspieler wissen um die Blank-Freudigkeit im ersten Stich. Wenn sie die Mdglichkeit haben,
Schaden von ihrem Spiel abzuwenden, werden sie diese ergreifen. Eine blanke Karte zu einem sp ateren
Zeitpunkt ist dagegen viel unverdéchtiger. Sie kann einen Alleinspieler viel eher zu einem womaglich fatalen
Fehler verleiten.
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3.7.2 Grinde um nicht Blank zu spielen

Sonst (anders als zuvor beschrieben) ist Blank spielen zumeist nicht hilfreich fur das Gegenspiel.

Auch das beliebte Ausspiel einer blanken10 ( t kI drt das Spi e lAllejnspielertilfreich.mei st f Q@
Ausnahme z.B. bei Anspiel der Reizfarbe. Siehe Beispiel 4 auf Seite 81.

Blank -Ausspiel zum Partner ist zumeist schadlich. Siehe Beispiel 2 auf Seite 79.

Haben wir zwei lange und starke Farben, einen Trumpf und eine blanke Karte ist ein Blank -Ausspiel zum
Freund sogar ein Risiko. Hat der Alleinspieler hinten ein langes As (diese Konstellation ist aufgrund der eigenen
Karten naheliegend) und den Konig, wird er fast immer schneiden. Da wir mit unserem lappischen Trumpf nicht
zum Abstich kommen, ist das Spiel jetzt selbst bei vier Triimpfen des Partners kaum noch zu gewinnen.

Blankes As spielen

Ein blankes As wird haufig in der Annahme gespielt, dass das Risiko eines Abstiches gering ist. Hat der Partner
auch noch die 10, dann winkt ein fetter Stich, oder (bei Nachspiel) kann geschmiert oder gestochen werden.
Siehe Beispiel 5 auf Seite 82.

Diese Uberlegung ist richtig, es ist aber auch moglich, dass dem Alleinspieler dadurch die besetzte 10 frei
gespielt oder die Farbe fiir den Alleinspieler geklart wird. Ein blankes As kann auch zu einem spéateren Zeitpunkt
eingesetzt werden, um den Alleinspieler zu fordern.

Blank spielen beim Null

Beim Null ist blank ausspielen (entsprechend schnellu n d t )ffdstanamiertrichtig .
Si ehe das TSpeineal é&4gineuaulf

Blank spielen beim Grand

Beim Grand ist blank ausspielen meistens falsch . Da das Stechen beim Grand aufgrund der geringen Trumpfzahl
eine eher untergeordnete Rolle spielt, verliert das blanke Ausspiel viel von seiner Wirkung. Ohne Buben ist es
vollkommen unsinnig, da wir gar nicht stechen kénnen.

Ausnahme: der Partner reizt d ie Farbe. Jetzt kann es sogar sehr wirkungsvoll sein (wenn er zwei Buben und
das As dieser Farbe fuhrt).

Mit einem Buben ist das Blank -Ausspiel auf die Reizfarbe des Partners auch tberlegenswert, insbesondere
dann, wenn ihr S wie meist in solchen Féllen S keine eigene starke Farbe habt.

Gern wird auch (mit einem Buben in der Hand) blank ausgespielt in der Absicht, den Buben in der Folge zu
verstechen. Das bringt jedoch ausgesprochen selten einen nennenswerten Erfolg.

Das Ausspiel eines blanken Buben ist in einigen Situationen durchaus lberlegenswert. Manchmal kann sich der
Partner dadurch einer blanken Farbe entledigen. Haltet ihr z.B. eine 10 zu dritt und ein As zu dritt, besteht eine
gar nicht so schlechte Chance, dass sich der Partner von einer dieser Farben trennt. Das klart die Karte und
kann, je nach GitedesGrands, di e Si e g c khmeiderfeit-Ountidnernrder Gegensptieker deutlich
erhéhen. Das Problem dieses Ausspiels ist natirlich, wenn der Partner auch Buben hat, habt ihr euch fast immer
aller Siegchancen beraubt. In diesem Fall hattet ihr mit Zitronen gehandelt. Aber an den Geschmack dieser
Sudfrucht sollte sich der Skatspieler ohnehin friihzeitig gewthnen.

Blanke 10 beim Grand

Eine blanke 10 wird (nicht nur) beim Grand gerne geschmiert, um den Verlust der 10 zu vermeiden. Beim Grand

hat aber der All einspieler oft gerade von dieser Farbe
geschmiert, dann ist das Blatt fir den Alleinspieler geklart, er kann As und Kénig ziehen. Sonst kommt er
vielleicht in die Verlegenheit, die 10, die er nun far

SkatKompendium Seite77



3.7.3 Beispiele U OBlamk spielen O

Beispiel 1: Erfolgreiches Blank -Ausspiel zum Alleinspieler (A O Gkanlx10Q

Mittelhand spielt mit folgender Karte Karo:

A i 7
L] L] L
L]
h A
v v L4
v L L
(Vorhand, GS1)
A A 7 )
v v v
v
& v e
L] * [} a
\ v L L
(Hinterhand,
PQ*QT Sv vl
a’a ".
vV ‘
v v ] @
Ol* ‘0[ 8 8
1. Pik-8(!, GS1), Pik-D (AS), Pik-10 (GS2) (-13)
2. Pik-9 (GS2), Abstich Karo-K (GS1), Pik-7 (AS)  (-17)
3. Kreuz-D (GS1), Karo-10 (AS), Kreuz-9 (GS2) (Skat + 13 = +23)
4. Pik-B (AS), Karo-9 (GS2), Herz-7 (GS1) (+25)
5. Kreuz-B (AS), Karo-B, Kreuz-7 (+29)
6. Karo-7 (AS), Karo-As, Kreuz-As (-39)
7. Kreuz-10 (GS2), Kreuz-K, Karo-D (AS) (+46)
8. Pik-As (AS), Herz-B, Herz-As (-63, Spielverlust)

Wenn der Alleinspieler im 1. Stich das As nimmt, dann macht Pik-10 noch einen Stich mit Schmierung,
Spielverlust. Gleiches gilt, wenn die Trimpfe von unten gezogen werden. Der Alleinspieler hat keine Chance.
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Beispiel 2: Erfolgloses Blank -Ausspiel zum Mitspieler ( A & Gkaglx10Q

Hinterhand spielt mit folgender Karte Karo (Karten wie in Beispiell, aber Alleinspieler in Hinterhand):

A i 7
L L] L]
L
L
v v v
A4 L L
(Vorhand, GS1)

A A i
v v v
v
- & ]
\% s L
(Mittelhand,
99’9? :
oA
L
06*‘0 a
01 01 8
1. Pik-8 (GS1,?), Pik-9 (GS2), Pik-K (AS) (Skat + 4 = +14)
2. Pik-B (AS), Karo-K (GS1), Karo-9 (+20)
3. Kreuz-B (AS), Herz-7 (GS1), Karo-B (GS2) (+24)
4. Karo-7 (AS), Kreuz-As (GS1), Karo-As (GS2) (-22)
5. Kreuz-10 (GS2), Karo-10 (AS), Kreuz-7 (+44)
6. Karo-8 (AS), Herz-As, Herz-B (-35) - Rest zum Alleinspieler, Spielgewinn

In Mittelhand verliert der Alleinspieler selbst mit den beiden hdchsten Buben, weil er zu kurz kommt. In Hinterhand
hingegen wirde er bei Blankerdffnung sogar mit zwei roten statt zwei schwarzen Buben gewinnen.
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Beispiel 3: Erfolgreiches Blank -Ausspiel bei groRer Trumpfstarke (A O ®rickhahn O

Hinterhand spielt mit folgender Karte Karo:

B A A A
@ - L] L]
&
v +* d L
s | \4 \4 v
9 (Skat)
(Vorhand, GS1)
.
RO ‘v wille v]
& b v v
+* vy e
- ¥ i
Al 16 agjiza ar

(Mittelhand, GS2)

la alllie allla al ‘29"919 e v 'f?v’v'.? A A3 #83|[la &l ’»‘3-1-*-1-19
Q’Q fo i ol | Ol ™ol Dl LY +++ +++ il

. e |vv | aalaa - ¥
(Y I3V 9LEe WPV Y cA ALGA ALIIL JSF FITF RT P R

1. Pik-D (GS1,!), Pik-7 (GS2), Pik-K (AS)  (Skat + 7 = +14)
2. Kreuz-B (AS), Karo-7, Pik-8 (+16)

3. Karo-8 (AS), Karo-10, Herz-As (-21)

4. Herz-7 (GS1), Herz-9, Kreuz-K (AS) (-25) - Abwurf

5. Pik-10 (GS2), Pik-As (AS), Karo-As (-57)

6. Herz-8 (GS1), Herz-10, Karo-K (AS) (+30)

7. Karo-9 (AS), Karo-D, Kreuz-10 (-70, Spielverlust)

Auch das Ubernehmen (statt Abwurf im 4. Stich) andert nichts am Spielverlust; das Pik-As wird in jedem Fall
abgestochen. Auch eine Ubernahme mit Pik-As im ersten Stich bringt den Alleinspieler nicht weiter, die Pik-10
macht einen Stich mit Schmierung. Nur das Anspiel mit Pik-D gewinnt das Spiel fur die Gegenspieler.

Zum Selbststudium: alle anderen Anspiele fihren zum Spielgewinn fir den Alleinspieler.
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Beispiel 4a: Erfolgloses Blank -Ausspiel einer blanken 10 ( A O ®&rickhahn O

Hinterhand spielt mit folgender Karte Pik:

y Bl[Va all : Sle @l 4
aa 2
v v e .
alo® %o sV VI Yy v
(Skat)
(Vorhand, GS1)
’.9-2-*-!-19 ‘a &t AV ¢Vl wille el
* % QQQ v vy |l wve v
| v YOI
oa¥ oY YLV V0N M6 NE)|7 !
s 25am KDegy Dle wf Ie #Ife of
N> w Y *
E : FW | vv N )
A | o *
@ vile e - r || % +
v V3 VY| T AG)3e NG L FIEF ¥S

Pik-7 (AS), Pik-9, Pik-K

Karo-As (GS2), Karo-7 (AS), Karo-K
Herz-8 (GS2), Herz-9, Kreuz-9 (AS)
Karo-D (GS1), Herz-D, Pik-10 (AS)
Pik-8 (AS), Herz-As, Pik-As

Kreuz-D (GS2), Kreuz-K (AS), Herz-7
Kreuz-B (AS), Karo-8, Karo-B

© N o 0o~ w NP

Kreuz-10 (GS1,?), Kreuz-7 (GS2), Kreuz-As (AS)

(Skat + 21 = +35)
(-4)

(-19)

(-19)

(+51)

(-41)

(+58)

(+62, Spielgewinn)

Beispiel 4b: verbessertes Ausspiel mit Erfolg ( A O @&rickhahn Q

Ein anschauliches Beispiel, wie besser ausgespielt werden kann (Kartenverteilung wie oben).

1. Karo-K (GS1,)), Karo-As, Karo-7 (AS)
2. Kreuz-7 (GS2,1), ??? (AS)

(-15)

Nimmt der Alleinspieler jetzt das Kreuz-As, dann fangt er die Kreuz-10 und gewinnt. Er wird die aber vermutlich
nicht tun. Erfolgte das Anspiel der Kreuz-7 namlich blank, dann verliert er, weil die 10 und Dame der Gegen-
spieler jeweils einen Stich mit Schmierung machen. Legt der Alleinspieler die 9, dann ist die 10 von GS1 gerettet.

Kreuz-7 (GS2,!), Kreuz-9 (AS), Kreuz-10
Karo-D (GS1), Herz-D, Pik-10 (AS)
Pik-7 (AS), Pik-9, Pik-K

Herz-8 (GS2), Pik-D (AS), Herz-7

Pik-8 (AS), Herz-As, Pik-As

Kreuz-8 (GS2), Kreuz-As (AS), Karo-8
Kreuz-B (AS), Karo-9, Karo-B

Kreuz-K (AS), Herz-9, Kreuz-D

10. Herz-B (AS), Herz-10, Pik-B

© 0o N o gk~ DN

(-25)
(Skat + 16 = +30)
(-29)
(+33)
(-51)
(+44)
(+48)
(+55)
(-65, Spielverlust)
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Beispiel 5a: Erfolgloses Blank -Ausspiel einer As (A O @rickhahn O

Mittelhand spielt mit folgender Karte Herz. Vorhand hat es in der Hand, das Spiel fur die Gegenspieler zu
gewinnen. Leider entscheidet er sich fir ein falsches Anspiel:

Vw000 wllvp §lCw Wil
ve .’
,, JCHIR . (IR
& wglie adls Fagllsa gl
(Skat)
(GS1, Vorhand)
: ’2‘99’9@ . i alllvy Ve vl
a s * || v
* & aa | || v »
6‘6 ™ ’?}‘
v_yvy VoY Yo 3V V3jla T egle Al
(GS2, Hinterhand)
8 83 ad|ls & la o]
* * a
& = K JHINE B 3 a8
e
v Vg% *YI* ¥ il

N o o s~ wDd e

Kreuz-As (GS1,?), Kreuz-9 (AS), Kreuz-7
Pik-K (GS1), Herz-10 (AS), Pik-7 (oder Pik-D)

Herz-B (AS), Pik-B, Herz-D

Kreuz-8 (GS2), Herz-7, Kreuz-D (AS)

Pik-9 (GS1), Herz-K (AS), Pik-D
Kreuz-B (AS), Karo-B, Pik-8
Herz-8 (AS), Herz-As, Pik-As

(-11). Der Alleinspieler freut sich.

(Skat + 14 = +18)

(-18)

(-21)

(+25)

(+29)

(-43). Der Rest geht an den Alleinspieler.

Beispiel 5b: Erfolgreicher Weg ohne Blank -Ausspiel einer As (Karten wie oben)

1.

A WD

© © N o O»

Pik-As (GS1,!), Herz-10 (AS), Pik-7

Herz-B (AS), Pik-B, Herz-D
Pik-D (GS2), Pik-K, Herz-K (AS)
Herz-8 (AS), Herz-As, Herz-7

Karo-As (GS2), Karo-8, Herz-9 (AS)

Kreuz-9 (AS), Kreuz-7, Kreuz-As

Pik-10 (GS1), Kreuz-B (AS), Kreuz-7

Kreuz-10 (AS), Karo-B, Karo-D

Karo-10 (GS2), Pik-9, Kreuz-D (AS)
10. Karo-9 (GS2), Pik-8, Kreuz-K (AS)

(Skat + 21 = +25)
-7
(+36)

(-18) S Besser ware es hier, den Kreuz-B zu ziehen
und dann die Kreuz zu klaren, Spielgewinn

(+47)
(-29)
(+59)
(-44)
(-57) - Alleinspieler in den Trimpfen zu kurz gekommen

(-61, Spielverlust) - weil niemand Kreuz aufgemacht hat
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3.8 Gegenspiel

Viele Spieler haben ein gutes Alleinspiel und tragen ihre Spiele sicher vor. Im Gegenspiel sieht es meist weniger
gutaus., Ausgehend von der Spielerdff nungyaufSsiic 85 ist dad mashfolfdndema
Gegenspiel gegen den Alleinspieler, also zusammen mit dem Partner, das Schwierigste am Skatspiel Gberhaupt.

Es ist wichtig das Zusammenspiel zu schaffen, man muss also mit seinem Partner spielen und versuchen,
einander zu unterstitzen.

3.8.1 Grundsatze fur das Gegenspiel

Einige Grundsatze helfen zu besserem Gegenspiel:

1 Schon vor dem eigentlichen Spielbeginn beachten:
Wer ist mein Mitspieler ? Halt er sich an die Regeln? Was war sein letzter Reizwert ?
Problem: passt mein Mitspieler bei (starkes Spiel) oder vor (schwaches Spiel) seinem maximalen Reizwert?
18 ist nicht im mer der Reizwert fiir Karo (anreizen, evtl. anzeigen durch Zégern)!

1 Wird beim Reizen eine Reizstufe ausgelassen (Sprungreizung), so kann dies das Anzeigen einer Freifarbe
sein (selten). Beispiel: 18-22-23-passe kann heif3en: bin Herz frei.

1 Nach Spielansage:
Meist kann nur einer der Gegenspieler das Spiel gegen den Alleinspieler gewinnen.
Nach Spielansage ist dies normalerweise der Trumpf-starke Gegenspieler:
3 oder mehr Trimpfe: Gegenspieler ist Trumpf -stark .
Bei 3 Trumpfen kann die Qualitat der Trumpfe entscheidend sein (z.B. Kreuz-B, Herz-B, As).
2 oder weniger Trimpfe: Gegenspieler ist Trumpf -schwach .

1 Der Trumpf -starke Gegenspieler steuert/fihrt das Gegenspiel, fordert den Alleinspieler, bietet ggf. VVolle oder
das starke Beiblatt an, zwingt den Alleinspieler zum Stechen oder stellt ihn wenigstens vor schwierige
Situationen.

1 Der Trumpf -schwache Gegenspieler versucht auf das Spiel des Trumpf-starken Gegenspielers einzugehen,
versucht Informationen zu geben, spielt begonnene Farben weiter, schont die eigenen Augen im Blatt (um sie
beim Partner unterzubringen), schneidet nicht.

9 Bringe deinen Partner nicht im Verlegenheit. Der Trumpf-starke Partner soll mit seinen Trimpfen mdglichst
nicht ins Leere stechen. Der Trumpf-schwache Partnermé c ht e sei neoptigemtni cht

i I?ein Partner kennt Deine Karten nicht! i
Uberfordere ihn deshalb nicht mit deinen Uberlegungen.

Empfehlung: diese und die folgenden Regeln immer beachten .
Je hoher das Spielniveau, desto mehr werden diese Regeln befolgt.

Wenn der (méglicherweise dominierende) Alleinspieler mehr Spiele verliert, dann wird er nicht mehr so offensiv
reizen, man erhalt selbst eher die Chance auf ein Spiel. Also ein doppelter Effekt.

3.8.2 (Un-)geschriebene Regeln im Gegenspiel (Farbspiel)

Die Verlustspiel-Haufigkeit von Farbspielen ist nur 10-15% (1,5 Verlustspiele/Spieler und Liste), d.h. zumeist
dominiert der Alleinspieler . Es ist schwierig, sich genau auf die mdglichen Verlustspiele zu konzentrieren.

Bei den meisten Farbspielen hat der Alleinspieler 6 Trumpfe, dazu oftmals ein As zu Dritt und eine Lusche.
Bei 5 oder weniger Trimpfen steigen die Chancen im Gegenspiel. Bei 7 oder mehr Trimpfen sinken sie
dramatisch. Das Gegenspiel hat das Ziel, die Kartenverteilung aufzuklaren und die Schwachstellen des
Alleinspielers zu ermitteln.

Spieler6ffnung und Spielverlauf
Siehedazudas Thema t Spi ek auf Seitef6m u n g

Zusatzliche Anmerkungen:
1 Ein blankes As wird generell nicht (im ersten Anspiel) gespielt! Es ist vermutlich das As zur starken Farbe des
Alleinspielers und dessen Anspiel macht das Blatt des Alleinspielers starker.
Der Alleinspieler wird schon selber mit der Farbe kommen.
Ausnahmen:
0 Das As in der Reizfarbe des Partners, wenn man ihm helfen will.

o Anspiel der blanken As mit dem Ziel, danach die 10 zu fangen und/oder ein eigenes Trumpf-Volles nach
Hause zu bringen (Trumpf-schwacher Gegenspieler)
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1 Auch der einzige Trumpf wird generell im ersten Anspiel nicht angespielt!
Ausnahme: Kreuz-Bube in Hinterhand; wird manchmal gespielt, um im folgenden Spielverlauf nicht mehr an
den Stich zu kommen.

1 Der Trumpf -starke Gegenspiele r zeigt die Farbe, die gespielt werden soll!
Er spielt normalerweise nicht blank an, da er, wenn Gberhaupt, nur hoch einstechen mdchte.
Zu den Ausnahmen (z.B. bei 5 Tr 0 mpaufeSaitp 76si ehe das Them

1 Der Trumpf -schwache Gegenspieler schont seine Augen!
Er kann blank anspielen um im Nachspiel seinen (einzigen hohen) Trumpf zu verstechen oder wenn er keine
andere glinstige Karte im Blatt hat (z.B. 3-3-3-1).

1 Wer als Trumpf -schwacher Gegenspieler 3 oder mehr Volle hat, darf auch mal eine Volle opfern!
(z.B. As-10-D; es kann mit As begonnen werden). Wenn kein Abstich, dann aber nicht mit der 10 fortsetzen,
wegen der Abstich-Gefahr durch den Alleinspieler. Partner setzt ggf. die Farbe fort.

TEin angespieltes Bild tverneintt das As!
D.h. wenn ich ein Bild zur Spieleréffnung ausspiele, dann habe ich das As der Farbe nicht . Eine Information fur
meinen Partner, aber auch fiir den Alleinspieler.

1 Das Gegen stiick ware das Ausspiel einer Lusche unter der eigenen As.
Mit der Erwartung, dass der Partner die 10 zugibt, sofern er sie hat (Lusche-10-Regel).

1 Alleinspieler in Mittelhand bringen! ~ Wenn mdglich.

M DieRegelt | ange+t«k uWee Farbet gilt,
oft aber gibt es etwas Besseres( si ehe Thema t&pSeieb®d.r 6f f nung

Schmieren / Beigeben / Stechen / Schneiden im Spielverlauf

9 Bei mehreren Luschen die héchste Lusche beigeben (also 9, 8, 7), wenn das Anspiel vom Partner kommt.
Wird die 7 beigegeben, dann nimmt der Partner an, dass man keine weitere Lusche der Farbe mehr hat.

9 Bei mehreren Luschen die kleinste Lusche beigeben (also 7, 8, 9), wenn das Anspiel vom Alleins pieler
kommt. Wird die 9 beigegeben, dann nimmt der Partner an, man hat keine weitere Lusche der Farbe mehr.

9 Das Anzeigen der Gegenfarbe wird zumeist beim Grand praktiziert. Es kann aber auch beim Farbspiel
eingesetzt werden nach dem Motto: mach mir mal die Farbe auf, vielleicht geht da was.
Gegenfarbe zu Kreuz ist Pik und umgekehrt. Gegenfarbe zu Herz ist Karo und umgekehrt.

9 t'Schneiderfrei t ist nicht immer das erste Ziel!
Erst wenn klar ist, dass ein Siegnic ht md gl i ¢ h i s thneiddrineif gespielt r d auf s
(z.B. bei der Frage: Schneiden oder nicht?).
N a ¢ hchneiderfreit konnen héhere Risiken eingegangen werden um zu gewinnen.

9 Der Alleinspieler spielt nach dem Klaren der Trimpfe normalerweise zuerst die Farbe an, von der er nur eine
(ungeschiitzte) Karte hat (in der Folge mit der Option: Stechen oder Abwerfen?).
D.h. Schneiden auf die erste nicht -Trumpf -Karte des Alleinspielers (zumeist Lusche) ist nicht sinnvoll
(wird aber gern gemacht und fiihrt die Gegenspieleroftzumt sc hngi der t

1 Einungeklartes Ask ann geschmi er thnederfred e z ,u wra r td £chneide¥ffeitn danntsdlte
ein ungeklartes As nur dann geschmiert werden, wenn es zum Sieg reicht.
Ein ungeklartes As (mehrfach  besetzt) kann auch geschmiert werden um mdglichst viele Augen beizugeben.

9 Der Trumpf -starke Gegenspieler sollte normalerweise nicht die Farbe (weiter)spielen, von der der Mitspieler
(das As oder die 10) geschmiert hat (mdglicher Abwurf des Alleinspielers oder Schwachung des Partners).
Hat der Partner die Farbe, von der das As geschmiert wurde kurz (am Besten blank), dann fordert er mit dem
Nachspiel die hochste Karte vom Mitspieler (am Besten die 10). Wurde die 10 geschmiert, kann der Trumpf-
starke Gegenspieler Uber diese Farbe den Alleinspieler einschieben.

9 Der Abwu rf des Alleinspielers lasst Rickschliisse auf die verbleibende Farbe zu.
Z.B. im Kreuz-Spiel: Karo-D, Herz-9 (Abwurf Alleinspieler, vermutlich sein einziges Herz), Karo-As.
D.h. Pik sollte beim Alleinspieler vorhanden sein. Moglicherweise 3-mal, wenn er im 6-Trumpf-Spiel seine
bl anke Lusche abgewor f en h atalsG&ensepreler nieht esdiffnent tubSeiee 8 r i t t e

1 Bei Abwurf des Alleinspielers  antizyklisch schmieren.
Z.B. im Kreuz-Spiel: Karo-8, Herz-9 (Abwurf Alleinspieler), Pik-Schmierung, wenn man kein Karo mehr hat, z.B.
bei der 7. Karte von Karo.
Ist Pik beim Alleinspieler vorhanden, dann kann ein Einstich méglich werden. Hat der Alleinspieler mehrere
Herz-Karten (Abwurf als Bluff), dann kann ein (Uber-)Stich méglich werden.
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Blank spielen als Gegenspieler

Blank anspielen ist in folgenden Situationen erlaubt:

1 Man will einen eigenen hohen Trumpf (As, 10) bei max. zwei Trimpfen verstechen.

1 Die blanke Farbe ist die Reizfarbe des Mitspielers und man bringt ihn damit in Vorhand.

1 Man halt selbst 5 Gegentrimpfe.

1 Es ist keine andere glinstigere Karte im Blatt fir das Anspiel. Z.B. ist hier der Herz-K geeignet:

Je #d|le o] saa 5l3a all|le ol [Sep §
* p 2Ty & o '
* & 2 aa|aa
ey, [+
il Bt | I AL R

Trumpf spielen als Gegensp ieler

1 In Ausnahmesituationen durchaus ein mogliches Mittel um zum Sieg zu kommen.

1 Insbesondere dann, wenn der Alleinspieler keine Trimpfe zieht, sondern Uber die Dorfer geht.

1 Wenn es offensichtlich ist, dass der Alleinspieler auf den Abstich einervollenKar t e t 1 auer t g .
1 Um den Alleinspieler einzuschieben (letzter Trumpf der Gegenspieler); er muss dann mit der vielleicht

|l Gckenhaften Farbe tantretent.
Unter -As-Anspiel als Gegenspieler

Ein Gegenspieler spielt zu tSpi el kresgbstdasAs fighit. Ner dakra wenre
9 Er nicht auch die 10 fihrt

9 Er mindestens 3 Karten der Farbe fiihrt

T Der All einspieler nicht tHandt spielt

1 Zum Alleinspieler kann mit Lusche, besser mit Bild erdffnet werden

1 Zum Partner darf ausschlie3lich mit Lusche eréffnet werden (Lusche-10-Regel zu Spielbeginn)

Farbwechsel als Gegenspieler
Bei der angespielten Farbe zu bleiben ist sinnvoll, wenn:

1 Mein Partner die Farbe angespielt hat und mir im Ruickspiel bei keiner Farbe etwas kaputt machen kann
1 Mein Partner kein Volles beigeben muss bzw. die Beigabe so geplant ist
1 Der Alleinspieler durch Uberstich-Drohung, Trumpfschwéchung oder Abwurf-Drohung unter Druck gerét.

Die Farbe zu wechseln ist sinnvoll, wenn:

91 Die Karte des Gegenspielers dadurch aufgeklart werden kann

1 Dem Trumpf-schwachen Gegenspieler dadurch Volle erhalten bleiben

1 Wenn die Gefahr besteht, dass der Alleinspieler Schrottkarten sonst billig entsorgen kann
Zeigen der roten Buben als Gegenspieler

Angenommen, der Alleinspieler erhalt das Spiel bei 24 und spielt in Vorhand Karo (also mit/ohne 2).

<0

L “
(Mittelhand) und & ! (Hinterhand)

1. Pik-B (AS), Karo-8, Karo-7
Im ersten Stich weil3 Mittelhand nicht, wo der Herz-B steht. Mdglicherweise beim Partner in Hinterhand oder
doch beim Alleinspieler. Hinterhand musste nun sofort zur Information den Herz-B legen, wenn er nur 2
Trumpfe hat. Dies ist nicht der Fall, also legt er Karo-Lusche.

2. Kreuz-B (AS), Karo-B, Herz-B
Mittelhand legt im zweiten Stich den Karo-B, der bei richtigem Spiel keinen Stich mehr machen kann.
Hinterhand kann nun beruhigt den Herz-B legen, das As macht einen sicheren Stich.

Regel: den (Herz oder Karo) Buben friihzeitig zeigen, wenn klar ist, dass er keinen Stich mehr macht.
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Die Dritte Farbe als Gegenspieler nicht erdffnen
Angenommen, der Alleinspieler spielt in Mittelhand ein Pik-Spiel.

Der Gegenspieler in Vorhand eroffnet mit

26 &7
* %
&
e

A

Damit ist bekannt, dass der Alleinspieler Karo nicht hat. Daflir muss er die dritte Farbe, also Herz, fiihren. Kreuz
kann blank gewesen sein, oder auch Lusche zum As.

In diesem Fall muss Karo zurtickgespielt werden oder auch Kreuz-As, falls vorhanden. Mit Kreuz schiebt man den
Alleinspieler in Hinterhand vermutlich ein. Herz darf nicht gespielt werden in der Hoffnung, dass Herz beim
Alleinspieler dreimal steht und vielleicht dessen Herz-10 gefangen werden kann.

"AEOPEAI UO noAOOT AO TEAEO E1T 6A0O1I ACATEAEO AO
Mittelhand halt bis 36.
Hinterhand reizt Grand und hat nach Skataufnahme folgendes Blatt (und driickt Herz-10, -D):
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Vorhand halt auszugsweise:

Es entwickelt sich folgender Spielverlauf:
1. Herz-As (VH), Herz-7, Karo-B (AS)
2. Pik-B (AS), Kreuz-B, Kreuz-10

3. Herz-K (VH,?), Karo-D, Pik-7 (AS)
Der Partner kennt die Karten seines Partners nicht und erwartet Einstich vom Alleinspieler.

4. Herz-9 (VH,?), Karo-9, Pik-9 (AS)
Der Partner vermutet den Buben beim Alleinspieler und weil3 nicht, dass er schmieren kann.

5. Herz-8 (VH,?); Karo-As (?), Kreuz-7
ein zwangslaufiger Fehler, der Partner ist Uberfordert.
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3.8.3 Anmerkungen zum Grand -Spiel

Die Gewinn-Haufigkeit von Grand-Spielen mit mindestens 5 Punkten nach der Zahlregel von Thomas Kinback ist
statistisch Giber 95%, d.h. zumeist dominiert der Grand -Spieler . Selbst bei 4 Punkten, also z.B. Grand ohne 4
mit 4 Assen oder Grand mit/ohne 2 Buben und 2 Assen liegt die gemessene Gewinnwahrscheinlichkeit noch im
Bereich von 80%. Es ist also extrem schwierig, einen derartigen Grand zu kippen.

Anders sieht es aus bei Not-Grands, die durch Finden eines schwarzen Buben entstehen. Ein Farbspiel wére
t 0ber t sichnignichd redglich. Solche Spiele gewinnen die Gegenspieler zumeist ohne besondere
Anstrengungen.

Bei Anspiel zum Alleinspiel er die Reizfarbe des Partners besonders beachten!
Fuhrt méglicherweise den Alleinspieler zum Stechen oder stellt ihn wenigstens vor eine schwierige Situation.

Hohe Karte (As) im Anspiel, so dass der  Alleinspieler stechen muss.

Dem Anzeigen der Gegenfarbe kommt beim Grand eine hohe Bedeutung zu und ist manchmal wichtiger als
Schmieren. Die Gegenfarbe zeigt dem Partner die Farbe an, von der ich das As fiihre oder mit deren Ausspiel ich
den Alleinspieler unter Druck setzen kann.

Gegenfarbe zum gewiinschten Kreuz ist Pik und umgekehrt. Gegenfarbe zu Herz ist Karo und umgekehrt.

1. Pik-B (AS), Kreuz-B, Herz-D (!) Herz ist Gegenfarbe zu Karo
2. Karo-7, Karo-As, Karo-B (AS) Fihrt den Alleinspieler zumeist zum Einstich

Manchmal macht es keinen Sinn, die Gegenfarbe anzuzeigen, z.B. bei blankem As, 10-Lusche oder (Gegen-)
Farbe nicht in der Hand. Anzeige dann durch Zégern und Beigeben, evtl. Schmieren.

3.8.4 Endspiel

Haben die Gegenspieler 39 - 44 Augen erreicht (Farbspiel oder Grand), kann das Spiel mit 21 Augen in einem

Stich gewonnen werden. D.h. wenn kein anderer Weg sichtbar ist kann auch mal auf Verdachtdiet s ¢ h d0 f e {
(der zumeist letzten ungeklarten Farbe) gespielt werden. Vielleicht hat der Partner die As und der Alleinspieler
(genau) eine Lusche. Ab 45 Augen genlgt As-K zum Spielgewinn.
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3.9 Schneiden (Alleinspieler, Gegenspieler )

Schneiden gehdrt zum Skat wie Salz in die Suppe. Schneiden in der richtigen Spielsituation kann tber Sieg und
Niederlage oder auch Uber das Erreichen einer htheren Gewinnstufe entscheiden. Schneiden in der falschen
Spielsituation kann aber auch ein sonst gewinnbares Spiel verlieren .

Schneiden wird bevorzugt auf unterer oder Vereins-Spielebene (mit und ohne Erfolg) betrieben. Auf héherer
Spielebene wird nur im Notfall geschnitten, wenn das Spiel sonst nicht gewinnbar ist. In jedem Fall wird aber vom
Alleinspieler in sicheren Situationen zum Erreichen einer héheren Gewinnstufe geschnitten.

3.9.1 Taktik beim Schneiden durch den Alleinspieler

Geringe Reizwerte der Gegenspieler erhdhen die Wahrscheinlichkeit fir den Alleinspieler, dass die Farben
gleichmagig verteilt sind. Hinterhand -Position ist vorteilhaft, um durch Schneiden eine 10 oder ein Bild zu
ergattern. Aber Vorsicht : Ausspiel einer moglicherweise blanken Karte, ggf. Reizwerte beachten.

1 Einfach besetzte Asse bieten gute Chancen zum Schneiden.
As - Konig: gute Basis fiir 2 Stiche, aber 4 gefahrdete Augen bei As-Abstich.
As - Dame: zumeist nur ein Stich mdglich. Dame driicken? Gegnerstich 10-Kénig-Dame = 17 Augen
As - Lusche: zumeist nur ein Stich mdglich. Keine eigenen Augen fiir den Gegner.

1 Zweifach besetzte Asse beinhalten steigendes Risiko
As - Konig/Dame - Lusche: nur gut bei Kartenstand 2-2, sonst Risiko, es droht Abstich.
As - Lusche - Lusche: gefahrliche Konstellation, auch ohne Schneiden, hohes Risiko.

Geplantes Schneiden (Alleinspieler)

Schneiden durch den Alleinspieler, das bereits vor Spielbeginn geplant wird, ist meist aus der Not heraus
geboren, wenn das Spiel sonst nicht zu gewinnen ist.

Beispie | 1: Geplanter Schnitt auf Herz und evtl. auch Pik, Versuch in Hinterhand zu kommen.
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(im Skat gedruckt)

Wichtig ist es in diesem Fall, dass

91 Der Alleinspieler mdglichst in Hinterhand sitzt. Die Erfolgschancen in Mittelhand sind geringer!

91 Die Gegenspieler nur niedrig gereizt haben. Dies erhoht die Wahrscheinlichkeit, dass die Karten gleichmaRig
verteilt sind. Blanke Karten oder Fehlfarben sind der Feind des Schneidens.

Beispiel 2: Hier genugt es, neben den 3 Vollen eine 10 oder 3 Bilder nach Hause zu bringen.

A Al (K K
a ee*é

L 2 4

L)

&
\ ol OU (im Skat gedriickt, der Alleinspieler in Hinterhand spielt Karo!)

Trotz dem scheinbar guten Spielplan bzw. Schneideplan sind solche Blatter aber mit einem erhdhten Risiko
verbunden und bei Verlust teuer!
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Ungeplantes Schneiden (Alleinspieler)

Manchmal entwickelt sich ein Spiel in unangenehmer Weise, z.B. Abstich eines As. Mdglicherweise bringt dann
ein spontanes, ungeplantes Schneiden noch den Sieg.

Beispiel 3 : Grand ohne 4 des Alleinspielers in Mittelhand
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da @ (im Skat gedriickt, Kreuz-K ist eine Option, um im Notfall zu schneiden, Karo-K eben nicht)
Pik-K, Pik-As (AS), Karo-B (-17, Alleinspieler kommt in Hinterhand)
Kreuz-7, Kreuz-D, Kreuz-K (AS) (Skat + 7 = +14, der ungeplante Schnitt)

Kreuz-As (AS), Kreuz-8, Kreuz-10 (+35, wieder im Plan)
Herz-As {0 Hé&r 4 HRAa(AS) (Spielgewinn)

Schneiden zum Erreichen einer hoheren Gewinnstufe (Alleinspieler)

Manchmal ist der Sieg sicher, bei glinstiger Kartenverteilung kann der Gegner zusétzlich nocht s ¢ h m @ded e
t s ¢ h wgespieltwerden. Dabei hilft das Schneiden.

Vorsicht: erst den Sieg punktemaRig sichern , dann Schneiden.
Méoglich ist es auch, z.B. durch nachfolgenden Trumpfabzug den Sieg sicher zu machen.

Beispiel 4 : ein unverlierbarer Grand in Mittelhand.
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1. Herz-As, Herz-7 (AS), Karo-As  (-22)
2. Pik-K, Pik-As (AS), Karo-B (-39)
3. Kreuz-7, Kreuz-As (AS), Kreuz-8 (Skat + 11 = +24)
4. Pik-7 (AS), Pik-10, Karo-10 (-59)
5. Rest fur den Alleinspieler S bei unguinstigster Verteilung
Aber
1. Herz-As, Herz-7 (AS), Herz-K (-15)
2. Pik-K, Pik-7 (AS), Pik-10 (-29)
3. Pik-D, Pik-As (AS), Pik-8 (Spielgewinnt schngi der t

selbst bei Abstich der Pik-As bleibt es beim Spielgewinn
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Leichtsinniges Schneiden (Alleinspieler)

Manchmal fiihrt der Versuch, einen Gegner durch Schneiden imt s ¢ h n e hdlem, dber zum Verlust des
Spieles.

Beispiel 5 : Kreuz mit 4 in Hinterhand.
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@ (im Skat gedriickt, ohne Alternative)

1. Pik-9, Pik-K, Pik-7 (AS,?) (-4)
2. Pik-10, Pik-As (AS), Kreuz-As (-36, Abstich)

3. Herz-9, Herz-As, Karo-K (AS,?) (-51)

4. Karo-10, Karo-As (AS), Kreuz-10 (-82, Abstich und Spielverlust trotz 4 Buben in der Hand)
Aber

1. Pik-9, Pik-K, Pik-As (AS,!) (Skat + 15 = +22)

bis 5. 4 Buben ziehen 4 Trumpfe (+47,5 Kreuz bei GS1)

Kreuz-8 (AS), Kreuz-As, Herz-As (-22)

Herz-10, Pik-D, Kreuz-9 (AS) (+60, letzter Trumpf)

2
6.
7.
8. Karo-As ( AS), i (Spielgewinn in ungunstigster Konstellation)

Unterschneiden durch den Alleinspieler
Siehe T h e mdntetzugt &atE91( nur ei n Kriclkhahnt) e i n

3.9.2 Taktik beim Schneiden durch die Gegenspieler
Siehe auch di e Thaufiteite 83uGedg etnSsppii eel def Setd 65.n u n g {
1 Nicht auf den Partner schneiden (besonders beim ersten Spielzug, Alleinspieler in Mittelhand)

1 Nicht auf die erste nicht -Trumpf Karte des Alleinspielers schneiden
(Wechsel durch den Alleinspieler nach Trumpf-Abzug)
(Beispiel: zur Auswahl stehen dem Alleinspieler: Herz-7, Karo-K und Karo-7. Was wird der Alleinspieler wohl
spielen?)

T Schneiden, um ein tSchmierent durch den Partner zu el
Ergibt das Zéhlen der Karten oder der Spielverlauf, dass der Alleinspieler noch mindestens eine Karte der
Farbe in der Hand haben muss, dann lohnt sich ein Schneiden. Aber Vorsicht: gedriickte Karten.
Beispiel: Aufspiel der blanken 10! Schneiden in der Folge mdglich, oder Nachspiel des Kénigs
Beispiel: Abstich des As des Alleinspielers durch den Partner. Schneiden bei 10-9-7 o0.4.

1 Schneiden im Endspiel (letzte 3-4 Karten): JA, um schneiderfrei zu erreichen oder um das Spiel (wenn
schneiderfrei) zu gewinnen.

tkrickhahnT spendiert diesem Thema 17 Seiten mit vielen
Stets bleibt die Frage: SSséNispekdativiund inthitive Karten verteilt?
Eswirdauchgernauf den terfahrenent Skatspieler verwiesen, del

Seite90 SkatKompendium



3.10 Unterzug

Uberarbeitet nach Richard Waschkowski.

Als Unterzug bezeichnet man das Spielen/Beigeben einer schwécheren Karte (Lusche), zumeist in Mittel- oder
Hinterhand, um den Gegenspieler absichtlich ans Spiel zu bringen oder um ein Ausspiel absichtlich nicht zu
Ubernehmen.

Gangige Beispiele sind:

1 Beigeben einer Lusche, obwohl eine Ubernahme mdglich wére, z.B. As, Lusche, Lusche in Hinterhand bei
Ausspiel: Konig-Lusche. Selbst wenn im Nachspiel eingestochen wird, bleibt das As geschitzt.

1 Ausspielen einer Trumpf-Lusche auch wenn ein starker Trumpf vorhanden ist (z.B. Pik-B, Trumpf-7,8,9,10,As)

1 Beigeben einer Lusche in Mittelhand, obwohl eine Ubernahme méglich wére, z.B. As-Dame-Lusche bei
Ausspiel: Konig. Sticht Hinterhand mit der 10, dann sind As-Dame hoch. Siehe Beispiel 1.

1 Einschieben des Gegenspielers, damit dieser evtl. eine bestimmte Farbe aufmachen muss (z.B. um eigene
10-Lusche vor Schneiden zu schitzen).

Es gibt aber auch andere Spielsituationen, in denen der Unterzug gewinnbringend eingesetzt werden kann.

Beispiel 1: Unterzug als Alleinspieler

Der Alleinspieler in Mittelnand muss mit folgendem Blatt bis 60 reizen (also gegen einen Null Ouvert Hand), um
ans Spiel zu kommen:
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Ein Grand ist in Mittelhand wackelig, wenn Kreuz nicht angespielt und bei Kreuz-Ausspiel geschnitten wird.
Und ein dagegen stehender Null Ouvert Hand ist nicht gleichbedeutend mit einem schlechten Blatt!
Er kann z.B. aus zwei langen Farben bestehen, die von unten herauf geschlossen sind.

Der Alleinspieler entscheidet sich fur Kreuz Hand. Aber auch dieses Spiel ist nicht sicher.
1. Karo-K, Karo-As (AS,?), Abstich mit Kreuz-As  (-26)

2. Kreuz-7, Herz-7, Kreuz-8 (AS)

In der Folge werden die Trimpfe abgezogen, es kommt irgendwann zum Showdown:

9. Karo-8 (AS), Herz-As, Karo-9 (-37)

10. Karo-10, Karo-D (AS), Herz-10 (-60) - aus der Traum

In der Tat ein schlechter Kartenstand. Der Skat ist ohne Bedeutung. Die meisten dieser Spiele gehen fur den
Alleinspieler gut aus, so dass kein weiteres Nachdenken entsteht. Aber obiger Spielverlust kann (und sollte
generell) vermieden werden, siehe nachste Seite.

Eine weitere Verlustmdéglichkeit besteht dann, wenn Vorhand bei Karo-10,-K,-9,-7 die Karo-9 ausspielt:
1. Karo-9, Karo-As (AS,?), Herz-7 (Skat + 11)

In der Folge werden die Trimpfe abgezogen, alle 4 Gegentrimpfe stehen in einer Hand

5. Kreuz-8 (AS), Herz-As, Kreuz-As (-22)

6. Karo-10, Karo-8 (AS), Pik-As (-43)

7. Karo-K, Karo-D (AS), Herz-10 (-60)

Die Wahrscheinlichkeit, dass alle 4 Gegen-Tr d mpf e i n einer Hand stehenSkatungt r &
Wa hr s c hei n|Vereiuhg &dn Gegankarten auf Seite 163, Handspiel), aber sie ist méglich.
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Spielgewinn durch Unterzug (Beispiel von vorher)
1. Karo-K, Karo-8 (AS,!), Herz-As (-15)
2. Karo-10, Karo-As (AS), Kreuz-As (-47)

Die restlichen Stiche gehen an den Alleinspieler in Hinterhand da die Karo-D hoch ist und nicht mehr
abgestochen werden kann. Es sind nur noch 3 Triimpfe draufRen.

Auch folgende Variante des Unterzugs ist erfolgreich:

1. Karo-9, Karo-D (AS,!), Pik-7 (+3)
2. Einschub des AS, Trumpf-Abzug
3. Kreuz-8 (AS), Kreuz-As, Pik-As (-22)

4. Noch ein Stich der GS mit Karo-K, Karo-8 (AS), Herz-As (-37)

Hingegen kann folgende Variante des Unterzugs zum Spielverlust fiihren:

1. Karo-9, Karo-8 (AS,?), Herz-As (-11)

2. Karo-10, Karo-As (AS), Kreuz-As (-42)
Der AS muss nun versuchen, die Karo-D zu entsorgen, sonst droht:
Karo-D (AS), Karo-K, Pik-As (-60)

Obiges Muster der Kartenverteilung begegnet uns hin und wieder. Denkt in diesem Fall bei der Spielgestaltung an
den Unterzug. Besonders in Mittelhand sind solche Konstellationen geféahrlich, weil Vorhand zumeist lang
anspielt. Das eigene As ist nicht nur an sich geféahrdet, sondern durch das Nachspiel der 10 droht Spielverlust.

Lei ¢ he stell®idver, ichAatte 7 Trimpfeimt 3 Laufenden u
PS: Die Fehlerdiskussion war, ist und bleibt, des Homo Skatiensis liebstes Kind.

Beispiel 2: Unterzu g als Alleinspieler
Der Spieler in Hinterhand hat das Folgende gute Blatt:
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Diskussion: wie weit wiirdet ihr reizen? 30? 36? 40? 48? 727

Nehmen wir mal an, der Alleinspieler in Hinterhand erhélt das Spiel erst bei 48 und spielt Kreuz-Hand.

1. Herz-D, Pik-7, Herz-As (AS,?) (Skat + 14)
2. Kreuz-B (AS), Kreuz-7, Kreuz-D (+19)
3. Pik-B (AS), Karo-7, Karo-B (+23)

Der Schreck ist gro3. Es gehen noch 4 Stiche weg: Herz-B, Kreuz-As; Herz-10, Herz-K. Dazu entweder 4 Volle
geschmiert oder 3 Volle und ein Koénig, d.h. Spielverlust.

Spielgewinn durch Unterzug

1. Herz-D, Pik-7, Herz-7(AS,") (-3)
2. evtl. Herz-10(?), Kreuz-As, Herz-8 (AS) (-24) oder Abstich der (neuen) Farbe mit Kreuz-10
3. Kreuz-8 (AS), - die Buben bleiben stark (Kontrolle),

Spielgewinn gegen 4-1 Trimpfe, Spielverlust gegen 5-0 Triimpfe

In diesem Fall sogar ein doppelter Unterzug, um am Ende stark zu sein. 6 Triumpfe durfen nicht zur Euphorie
verleiten, wenn ein hohles As mit langer Farbe daneben steht und man nicht in Vorhand ist.

Die Wahrscheinlichkeit, dass bei 6 eigenen Trimpfen alle 5 Gegen-Trimpfe in einer Hand stehen betragt 3,3%,
bei4dGegen-Tr mpfen i mmer hin 23katufdWaésr el & eThauh@ehekl®).t e n

Reizvoller Skat AlebtdA nic
sondern auch dadurch, wie das Blatt gespielt wird
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3.11 Rolle des Beiblatts

Uberarbeitet nach Richard Waschkowski.

Fur den Alleinspieler ist Trumpf die Seele des Spieles

Bei der Entscheidungsfindung fdr ein Spiel (t Geiwi nnpl a

Spielgattungen zur Auswahl stehen (Grand, Farbspiel, Null). Das ist insbesondere dann von Bedeutung, wenn
sich durch Skataufnahme die Sachlage schlagartig dndert. Wenn die neue Sachlage nicht rechtzeitig erkannt
wird, dann lauft der Alleinspieler Gefahr, ein falsches Spiel zu wahlen (f T u n n e | )lurid Vartkile kdnnen sich
dadurch in Nachteile verwandeln.

Aber oft genug kommt der Alleinspieler schon bei der Spielauswahl in die Situation, dass seine Trimpfe flr den
Spielgewinn nicht ausreichend sind. Dann kommt dem Beiblatt verstérkte Bedeutung zu.

Das Beiblatt entfaltet seine Starke in drei Kategorien:

1 die Vollen, also Asse und Zehner

91 die Bilder, also Kénige, Damen und auch Buben (wenn es um die Augenzahl geht)
7 die Luschen

Grands haben ihre eigenen Gesetze, wir betrachten hier nur das Farbspiel . Fur das Farbspiel bleiben die Vollen
und die Bilder als Siegbringer.

Je schw acher die Tr impfe sind, desto st &arker muss das Beiblatt sein.

Wissen, was man weil3 und wissen, was man nicht weil3, das ist wahres Wissen
Konfuzius

Man geht zunachst einmal von einer normalen Kartenverteilung  der Trimpfe bei den Gegenspielern aus.
1 Bei 7 Trimpfen ist eine Verteilung 2-2 oder 3-1 normal (aber 4-0 ist nicht selten)

1 Bei 6 Trimpfen ist eine Verteilung 3-2 oder 4-1 normal.

1 Bei 5 Trimpfen ist eine Verteilung 3-3 oder 4-2 normal.

Wenn das Reizen Hinweise auf einen extremen Kartenstand gibt, dann muss der Alleinspieler diesen Umstand
fur die eigene Spielabsicht bertcksichtigen und nétigenfalls rechtzeitig passen. Die wirkliche Starke eines Blattes
lasst sich nur beurteilen, wenn der Alleinspieler die Trumpfkarten und das Beiblatt als Einheit betrachtet.

Es ist Neigung, niemals Gebot, niemals Pflicht was zum Spiele treibt
Gerhart Hauptmann

3.11.1 Die Vollen

4 4 1F 4B 4 104, *-s-‘i’ Do &l 'Pv.v'.?
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| Je mehr Volle man besitzt, desto st  arker ist das Beiblatt.

In allen Farbspielen und beim Grand ist rein augenmalfig gesehen, den Vollen gré3te Aufmerksamkeit zu
schenken. Die vollen Z&hlaugen (elf und zehn) wiegen zumeist schwer: immerhin bringen die Asse und Zehner -
bei nur 25% Anteil an den 32 Karten - 70% der 120 Augen eines Skatspiels. Davon muss der Alleinspieler soviel
wie moglich fir sich vereinnahmen, um ein Spiel erfolgreich zu gestalten.

Dabei ist es unerheblich, wie der Alleinspieler die Vollen hereinholt. Er kann:
71 Volle driicken

1 Volle spielen

1 Volle der Gegenspieler stechen oder abholen

1 Schneiden, um Volle der Gegenspieler zu gewinnen

1 Volle durch Bluffs im Endspiel fangen

Die Gegenspieler kdnnen bestenfalls VVolle stechen, abholen oder aber schneiden. Dafiir kénnen sie Volle
schmieren (twi mme |l nt ) .
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Es z&hlt primér, ein Optimum an Stichen mit vollen Karten fir sich zu verbuchen. Wem es gelingt, dabei ein
Ubergewicht zu schaffen, der hat das Spiel schon fast gewonnen. Wie bereits angedeutet, muss man dazu die
Vollen nicht unbedingt im eigenen Blatt haben.

Beispiel: im Gegenspiel dem Partner die 10er freispielen, nicht kaputtspielen!

Kennt man zu all edem besti mmte AussagenSkatumsl mat hemati s
Wahrscheinlichkeitent auf Seite 159) und die daraus resultierenden Zusammenhé&nge im Skat, dann lasst sich
manches leichter und treffender entscheiden.

Gehen wir dazu einmal von einem halbierten Skatblatt aus. Das halbe Skatblatt hat 4 Volle (42 Augen), 6 Bilder
(18 Augen) und 6 Luschen (0 Augen), in Summe also 60 Augen. Der Alleinspieler braucht aber fur den einfachen
Spielgewinn (im Folgenden wird das stets angenommen) 61 Augen, ein Auge mehr als das halbe Skatblatt.

Wiirde ein Alleinspieler samtliche Bilder einnehmen, héatte er damit erst 36 Augen. Selbst bei diesem idealisierten
Fall kdme der Alleinspieler mit 2 weiteren Vollen auf maximal 58 Augen, also Spielverlust. D.h. zum Spielgewinn
sind mindestens 3 Volle nétig. Ein unwahrscheinlicher Fall, denn mit 3 Vollen brauchte der Alleinspieler aber
immer noch 28 (von 36) Augen aus den Bildern - also z.B. 4 Kdnige + 2 Damen + 3 Buben.

Realistische Gewinnchancen bestehen also erst ab 4 Vollen.

Ist sich der Alleinspieler der 4 Vollen sicher, dann kann es zum Spielgewinn geniigen, wenn insgesamt 6 Bilder
gedrickt oder gefangen werden. Zumindest lauft ein Spiel mit 4 Vollen so ab, dass es mehr oder weniger knapp
entschieden wird.

[ Im Ubrigen gewinn t fast ausnahmslos die Partei, die 5 Volle nach Hause bring t ]

Es ist einleuchtend, dass die noch fehlenden 8 oder 9 Augen irgendwie in den Trumpfstichen oder den Stichen
mit den Vollen dabei sind.

Bei 6 Vollen im heimatlichen Hafen ist ohnehin alles klar.

Als potentieller Spieler sollte man sein Hauptaugenmerk von Anfang an auf mindestens 4 Volle legen. Erscheint
dies nicht mdglich, sollte man einen anderen Spieler zum Zug kommen lassen.

Wichtig ist dabei zu wissen, wie man als Alleinspieler oder auch als Gegenspieler am Besten zu diesem 4 Vollen
kommen kann. Um dies herauszufinden - manchmal auch wéahrend des Spieles - miissen manchmal auch

taktische Verhaltensweisen ins Kalkill gezogen werden. Das erstreckt sich von der eigenen Spieltaktik (siehe
zB.dieThe men t Ge waulSepel3@unnd t Bl uf f sauf@eitel 108 bishin eun Beriicksichtigung

der bekannten Spielvorliebenoder-g e wohnhei t en der Mi t s pPsyeholegisch¢ Aspektdt auf d a s
Seite 175).

Es ist wichtig, hier nicht zu starr vorzugehen. Stellt sich heraus, dass ein Volles wider Erwarten auf der Strecke
bleibt, dann muss man flexibel genug sein, diesen Verlust nach Mdglichkeit wieder wett zu machen. Dies ist nicht
immer maoglich.

Mitunter gehdrt in Uberraschenden Situationen auch Mut dazu, von seinem urspringlichen Plan abzuweichen.
Hat man Dir als Alleinspieler z.B. eine 10 blank gespielt (mit der Drohung eines Uberstichs mit Schmierung), dann
kann sie auch bei glinstiger Gelegenheit abgeworfen werden. Mit dem Augenopfer erhalt man sich die Option, in
der Folge das As abzustechen und die Schmierung zu verhindern.

Die Lage muss je nach Spielsituation differenziert betrachtet werden. Zeichnet sich eine enge Entscheidung ab,
dann muss man sich u.U. auf die Bilder konzentrieren. Logischerweise geben die Bilder bei 4 Vollen den
Ausschlag zum Spielgewinn. Hier miissen die Augen gut mitgezahlt werden um die Chancen der Kartenverteilung
optimal zu nutzen! Nur mit genauer Kenntnis der (eigenen oder/und gegnerischen) Augenzahl kann die
gewinnbringende Taktik richtig gewahlt werden.

Blender

Ein Kartenblatt mit vielen Vollen (und ohne Buben) ist viel wert, aber auch verfanglich, siehe ThematB | e n dué r {
Seite 50.
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Beispiel 1: 4 Volle zum Spielgewinn
Vorhand bekommt das Spiel bei 18 mit folgendem Blatt und Skat
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Eine scheinbar aussichtslose Lage. Welches Spiel ist zu wéhlen? Null mit ungeschutzten Assen?

Unter Annahme einer gunstigen, normalen Kartenverteilung  wéhlt Vorhand entweder ein
Grand- oder ein Pik-Spiel und druckt Pik-10 und Pik-K (14 Augen). Auch in Mittel- oder Hinterhand ist
dem Pik-Spiel der Vorzug zu geben, da der Alleinspieler sofort in seinen Farben angespielt wird.

Zu Karo-As werden 2 Bilder erwartet (18 Augen oder 23, wenn die 10 blank steht).

Zu Herz-As wird 1 Bild erwartet (14 oder 15 Augen).

Zu Kreuz-As wird 1 Bild erwartet (14 oder 15 Augen)

In Summe also min. 18+14+14+14=60 Augen. Es genigt also, wenn ein Kdnig auf Herz oder Kreuz fallt.

Das ungewdhnliche Dricken von Trumpf ist nicht nur raffiniert, sondern auch logisch, da im Pik-Spiel keine
Mdglichkeit eines Trumpf-Stiches besteht. So sind 14 Augen sicher.

Wenn in obigem Beispiel die Verteilung so ist, dass ein Spieler eine Farbe frei ist, dann muss mit Spielverlust
(Grand ohne 4 bzw. Pik ohne 5) gerechnet werden. Bei Gewinn hat man was zu erzahlen! Im Mannschaftsspiel ist
zu Uberlegen, ob das Spiel gereizt wird. Aber 18 zu sagen ist durchaus ublich. Im Turnierspiel wird man immer 18
reizen.

Von Natur aus besitzen wir keinen Fehler, der nicht zur Tugend werden kdnnte
und keine Tugend, die nicht zum Fehler werden kdnnte.
J.W. von Goethe

Beispiel 2: 7 Volle zum Spielverlust?

Scheinbar ein einfaches Unterfangen, weil man mehr als die unbedingt nétigen 4 Vollen besitzt.
In diesem Fall ist aber der Einfallsreichtum des Alleinspieler gefragt: Was ist hier neben der Kreuz-10 zu driicken?
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Mittelhand fiihrt obige Karten und findet im Skat:

Wenn eines der Pik- oder Herz-Asse gedruckt wird, dann stellt sich die Frage, welcher Doppellaufer geht bei
einem Karo-Spiel durch? Die Wahrscheinlichkeit, dass das As durchgeht ist 91%, fur die nachfolgende 10 aber
nur 42%. Wenn ein Doppellaufer (oder gar beide) abgestochen wird, dann bleibt nur noch, dass ein Karo-Volles
auch ein Kreuz-Bild absticht, um mit 5 Vollen das Spiel zu gewinnen. Zudem ist es nicht gewiss, dass ein Karo-
Volles heimgebracht wird, ein Uberstich droht.

Die Losung: Driicken der Karo-As und Kreuz-10 (+21) und Spielansage: Karo.

Beide Doppellaufer-Optionen bleiben erhalten. Mit einem Karo-10-Einstich auf eine Kreuz-Lusche gentgt es,
wenn ein Doppelldufer durchgeht. Bei Einstich auf ein Kreuz-Bild geniigt ein Doppellaufer zum Spielgewinn.
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3.11.2 Die Bilder

Bilder eignen sich gerade in fortgeschrittenen Situationen wunderbar zum Bluffen.
(tBlufft man geschickt zur rechd)en Zeit, folgt oft ein

Bluffs sollten allgemein nur dann angewendet werden, wenn es nétig ist. Sonst verlieren sie an Wirkung, weil sie
sich auch bei den Gegenspielern einprdgen.Si ehe Thema t Bl auffSkig108.nd Fi nt ent

Beispiel: In deinem Pik-Spiel hast Du bereits 58 Augen. Du weil3t, dass noch 2 héhere Trimpfe bei den
Gegenspielern stehen. Was sind die Alternativen? Dies seien die restlichen Karten:
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Vorhand (Alleinspieler) Mittelhand (Gegenspielerl) Hinterhand (Gegenspieler2)

Ziehst Du Trumpf, dann laufst Du Gefahr, keinen Stich mehr zu machen.

Ziehst Du Kreuz-10, sticht GS1, Abwurf Kreuz-8 von GS2. Es folgt Herz-8, Kreuz-9 und Spielverlust.

Folgt Herz-As, dann haben die Gegenspieler nicht aufgepasst und Du hast Gliick gehabt.

Deine letzte realistische Stich- und Gewinn-Chance ist die Kreuz-Dame!

Der Bluff kann seine Wirkung zeigen. Traut sich GS1 zu stechen? Die Kreuz-10 kdnnte bei GS2 stehen und die
Pik-Dame beim Alleinspieler. Sonst hast Du dein Spiel gewonnen, da GS2 bedienen muss.

3.11.3 Die Luschen

Die Luschen eignen sich als Siegbringer im Null-Spiel. Im Farb- oder Grand-Spiel vervollstandigen sie bestenfalls
eine Flote, also eine lange Farbe, am Besten die Trumpffarbe.

Zusammenfassung

Das Augenmerk beim Spiel tber das Beiblatt liegt auf den Vollen (gedrtickt oder im Spiel).

1 Wenn ein Spieler 6 Volle heim bringt, ist ohnehin alles klar
(Beispiel: Grand ohne 4 mit 4 Assen, zwei Zehner gedrickt, keine lange Farbe).

1 Weitgehend sicher ist auch ein Spiel, bei dem 5 Volle heim gebracht werden kdnnen. Die restlichen 8 oder 9
Augen sind meist in den Stichen mit den Vollen dabei (Buben, Bilder, blanke 10).

9 Auch bei 4 Vollen bestehen Gewinnchancen. Wenn 4 Volle sicher heim gebracht werden kénnen und Bilder
evtl. gedriickt oder tber die Vollen gefangen werden kénnen, dann kann man mit gut 60 Augen rechnen.

1 Mit nur 3 Vollen oder weniger bestehen nur geringe Erfolgsaussichten (im Farb-Spiel). Bei 3 Assen (33
Punkte) mussten also 28 der mdglichen 36 Augen gefangen werden. Unwahrscheinlich!
1 Mit nur 2 Vollen und allen weiteren 36 Augen (=58) ist ein Spielgewinn nicht méglich.

7AEOOAEAET 1 EAEEAEOAT j OEAEA AduE Beited159) 7 AEOOAEAET

Spieler fihrt As wird von As und 10 von As wird von bd.  As und 10 von
einer Farbe beiden GS bedient beiden GS bedient GS bed. (Hand) beid. GS (Hand.)
As, 10 97% 93%

As, 10, ? 91% 42% 84% 28%

As, 10, ?, ? 79%

As, 10, ?,7?,? 53% 43%

As 99% 97%

As, ? 97% 93%

As, ?,? 92%

As,?,?,7? 79% 71%

As,?,?,?,7? 53% 43%
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Spiele mit geringer Trumpflange (wenige Triimpfe) und/oder geringer Trumpfstarke (schwache Trimpfe) sind nur

dann aussichtsreich, wenn es wenigstens eine starke Nebenfarbe gibt.

Gerat der Alleinspieler in Trumpfnot, dann zieht er Uiblicherweise seine langste, starke Nebenfarbe
(z.B. As-10-K) von oben um seine Triimpfe zu schonen und die Gegenspieler zum Bedienen oder Stechen zu
zwingen. Die Karten dieser Nebenfarbe sind die Ersatztr impfe des Alleinspielers.
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Vorhand spielt Kreuz (aus tTempot)
Reizwert 22, gedriickt Pik10 und 9.

1. Kreuz-8 (AS), Kreuz-7, Kreuz-Konig (-4) - das wirde beim aufmerksamen Alleinspieler schon mal Verdacht
erregen, weil das Kreuz-As nicht fallt ohne dass der Kreuz-B beim Gegenspieler steht

2. Karo-7, Karo-As (AS), Karo-8 (+11)
3. Kreuz-B (AS), Herz-7, Karo-B (+15) - HH fuhrt die restlicher 3 Trimpfe, Trumpfstand 3-0-3.

Weiteres Trumpfspiel fuhrt zum Trumpfabzug durch die Gegenspieler. Der Spieler kdme nur noch Uber Herz ans
Spiel. Also konsequenter Wechsel auf die Herz-Fl6te als Ersatz-Trimpfe.

Ohne geschlossene Nebenfarbe bleibt dem Alleinspieler nur noch Wechsel auf die Nebenfarbe, die Ersatz-
Tr 0mpf e, Gdnghberdie¢ Barfertt .
Beispiel von oben modifiziert

Im folgenden Beispiel hat der Alleinspieler hat erkannt, dass er in Trumpfnot geraten ist oder alsbald geraten wird.
Er hat aber keine geschlossene Nebenfarbe (wie im Beispiel oben) und kann deshalb nicht auf Ersatztrumpf
ausweichen.
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Der Spieler zieht im 4. Zug (Trumpfstand 3-0-3) die Vollen (Asse und ggf. 10er) seiner Nebenfarben und hofft,
damit die erforderlichen Augen zum Spielgewinn einzufahren - ohne Ricksicht auf die Trumpfverteilung und das
restliche Beiblatt. Man versucht also, aus jedem Dorf (in jeder Farbe) so viele Augen mitzunehmen wie moglich.

Man wahlt den riskanteren Gang aber Ublicherweise nur dann, wenn man erkannt hat, dass man mit weniger
gefahrlichen Techniken nicht zum Erfolg kommen kann. Beim Gang tber die Dorfer lasst man sozusagen die

Hosen runter, d.h. man hat nach dem Abstich eines Vollen kaum noch Gewinnchancen, weil man anschlieRend

keine taktischen Ersatzplane mehr hat. Wird jedoch der Abstich eines Vollen bewusst einkalkuliert (wie beim

t TemBej spiel), dann ist es eine eigene taktische Mabna
deDor fert.

SkatKompendium Seite97



Beispiel von oben weiter modifiziert

Reicht der direkte Gang Uber die Vollen nicht aus, weil man z.B. noch eine bestellte 10 im Blatt fuhrt, die man
nach Hause bringen muss, dann hilft vielleicht noch das Abspiel .
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Abspiel und Einschub

Das Spiel ist noch nicht entschieden, und der Alleinspieler fuhrt noch eine lickenhafte, ungeklarte Nebenfarbe,

etwa eine bestellte 10 oder ein bestelltes As. Gelingt es dem Alleinspieler, den Gegenspieler mit dem Kontrapunkt
dieser Schwache (bestellte 10,best el | t es As) ans Spiel zu bringen, al so
eine Gabel aufzubauen, so dass ihm seine bestellte 10 hochgespielt wird oder sein bestelltes As die Mdglichkeit

zum Schneiden erhélt. Er kann sich damit auch in Hinterhand bringen, um danach etwa eine Karte billig

abzuwerfen oder einen hohen Trumpfzahler zu verstechen, den er auf andere Weise nicht mehr nach Hause

bringen wiirde.

Also z.B. 4. Herz-As, ... 5. Herz-8 (Abspiel) oder auch 4. Karo-7 (Abspiel)

Dieses taktische Mandver des Einschubs (das Ausspiel gezielt an einen bestimmten Gegenspieler abgeben) soll
verhindern, dass der Alleinspieler seine Schwéche selbst 6ffnen muss. Eine solche Spielweise birgt naturlich
gewisse Risiken, besonders dann, wenn noch Gegentrimpfe im Spiel sind. Auerdem kann der Alleinspieler nicht
immer mit Gewissheit vorhersagen, welcher Gegenspieler den Stich Gbernehmen wird. Dann nennt man dieses
Mandver tAbspielt oder t Risikesabdraingéhen |Manm esrkeine bessere | ¢ h e
Gewinnoption gibt.

Das taktische Ziel des Einschubs/Abspiels durch den Alleinspieler besteht also regelméaRig darin
1 eine Trumpf- oder Farbgabel aufzubauen (Moglichkeit zum Schneiden)

1 eine Abwurfoption zu erhalten

1 eine bestellte 10 freispielen zu lassen oder

91 einen hohen Zahltrumpf zu verstechen.

Der Einschub des Alleinspielers kann auch fir die Gegenpartei eine duf3erst wirksame Waffe sein.

Die Gegenpartei will damit erreichen, dass der Alleinspieler mit seiner Schwéache selbst antreten muss und keine
Mdglichkeit zum Abwurf dieser Schwéache erhalt. Einen Abwurf konnte sie vielleicht auch durch ein
augenschwangeres Angebot verhindern, aber dann wiirden am Ende vielleicht gerade diese Augen fehlen.
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3.12.1 Beispiele zum Thema nGangiiber die D6OEA OO ¥ | AOPEAI

Geringe Trumpfstarke, gemischtes Beiblatt
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(Skat vor Aufnahme)

Dieser Rollmops mit 2 Assen im Beiblatt wird zumindest angereizt mit der Hoffnung, im Skat etwas Brauchbares
zu finden. Es kommen immer mind. 5 Trimpfe zustande. In diesem Fall zerschlagt der Skat die Hoffnung, zum
Grand zu finden.

Der Spieler kann sich entscheiden, ob er die besetzte 10 oben lasst oder driickt. Andernfalls kbnnen zwei Bilder
mit &hnlicher Augenzahl gedrtickt werden. Ein Kreuz-Spiel ist naheliegend. Zumindest beim Gewinnplan sollte
aber schon ein Plan B, namlich Abspiel , mit einbezogen werden. Der Rest ergibt sich dann im Spiel.

Geringe Trumpfstarke, offenes Beiblatt
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Dieses Blatt hat in Vorhand 8,5 Punkte, wéare also nach Kinback zu reizen (zumindest anreizen). Wenn man dann
dieses Blatt tatséchlich bekommt, muss man etwas draus machen. Gedanklich muss ein Spielverlust einkalkuliert
werden. Im Skat liegen Karo-10 und Karo-8.

Ein Kreuz-Spiel ist naheliegend. Pik-10 und Karo-8 (evtl. auch Karo-10) waren zu driicken, in der Hoffnung, dass
die Gegenspieler diese Farben aufmachen. Mdglicher Spielbeginn (in Vorhand):

1. Kreuz-B (um vielleicht eine Trumpf-Volle zu fangen, wenigstens aber zwei Bilder)
2. Herz-B (Abspiel in der Hoffnung, Mittelhand ans Spiel zu bringen)

3. Sollte Herz aufgemacht werden, dann wieder Abspiel mit Trumpf. Es bleibt die Hoffnung die Herz-10 zu
stechen. Sonst wird (wie gewlinscht) eine der Farben aufgemacht mit der Hoffnung die eigene 10
durchzubringen.

Geringe Trumpfst arke, gutes Beiblatt
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Vorhand bekommt das Spiel bei 18. Gedruckt: Herz-K, Herz-9. Vorhand spielt Kreuz.

1. Pik-B (AS), Karo-B(?), Kreuz-7
(Verdacht: Karo-B mit kleinem Trumpf besetzt, sonst Spielverlust gegen 5 Trumpf)
Rat an den Gegenspieler: in so einem Fall nicht den Karo-B legen um die 2 Augen zu retten, sondern den
kleinen Trumpf.

2. Kreuz-8 (AS, ), Kreuz-9, Kreuz-As

Einstich auf Herz

4. weiter mit UBedieDoréettit) Pi k (t

w

SkatKompendium Seite99



Wenige Trumpfe, gutes Beiblatt, heil3er Schnitt bei zwingender Verteilung  svermutung

Der Alleinspieler sitzt in Vorhand und bendtigt, obwohl die Liste gut fir ihn lauft, noch Punkte fur eine gute
Turnierplatzierung.

Er erhdlt das Spiel ohne Gegenwehr und hat folgendes Blatt:
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Der Alleinspieler entscheidet sich flr ein Karo-Spiel. Nachdem die Chancen, die Trumpf-10 nach Hause zu
bringen, eher gering sind, driickt er Kreuz-10 und (Trumpf) Karo-10. Der Gewinnplan lauft Giber das Beiblatt, also
auch tdber die DOorfert. Wobei die tDO6rfert hier eher

Im Gewinnplan einkalkuliert ist der Doppellaufer in Herz (benétigt zwingend eine 2-2-Verteilung, +28), das Pik-As
(evtl. mit Schnitt wenn kein Bild kommt, +14) und ggfs. mit Kreuz-Kénig einen Stich zu machen. Der Alleinspieler
hat keine Gewinnchance bei Abstich eines seiner Vollen.

1. Karo-7 (AS), Karo-K, Karo-As (-15)

Pik-7 (GS2), Pik-8 (AS,!), Pik-K  (-19) der kalkulierte Schnitt! Stechen, wenn Bild kommt
Pik-D (GS1), Pik-9, Pik-As (AS) (Skat + 14 = +34)

Herz-As (AS), Herz-7, Herz-8 (+45)

Herz-10 (AS), Herz-K, Herz-D (+62) der gelungene Doppellaufer!

2 T

kein weiterer Stich flr den Alleinspieler
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Geringe Trumpfstarke, lI6cheriges Beiblatt, Aufbau Trumpf -Endspiel
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Mittelhand erhalt das Spiel bei 18. Schlecht gefunden und wieder gedrickt: Karo-10 und Karo-8.
Mittelhand spielt Herz.
1. Pik-D (GS1), Pik-As (AS), Pik-8 (Skat + 14 = +24)
2. Herz-7 (AS), Herz-10, Herz-K (-14) GS1 (VH) tbernimmt nicht (AS bleibt in HH)!
Verdacht auf starke Gegentrimpfe!
3. Pik-10 (GS2), Pik-9, Pik-7 (AS) (-24)
4. Kreuz-8 (GS2), Kreuz-K, Kreuz-As (AS) (+39)
5. Herz-9 (AS), Karo-B, Herz-B (-28) Trumpfe stehen jetzt 3 (AS), 2 (GS)
6. Pik-K (GS2), Kreuz-7 (AS), Karo-As (-43)
Kartenstand nach dem 6. Stich:
Baen 230 of . ik &2
vo @ 4
y PS * ¥
i 5e a8 v ¥ ¥ (as)
(GS1)

7. Karo-9 (GS2), Kreuz-9 (AS,?), Karo-K (-47)
8. Karo-7 (GS1), Karo-D, Herz-As (AS) (+53)
9. Kreuz-B (AS), Kreuz-D, Herz-8 (+58)
10. Herz-D (AS), Kreuz-10, Pik-B (-62)

Der Abwurf ist hier ein fataler Fehler und fihrt bei richtiger Spielweise der Gegenspieler zum Spielverlust, da der
Alleinspieler im Trumpf-Endspiel den Kirzeren zieht.

Besser ist es, wenn sich der Alleinspieler nach dem Abwurf auf die Trumpflange des starken Gegenspielers
verkirzt und so eine Gabel im Trumpf-Endspiel aufbaut. Es folgt das Abspiel in Kreuz und, egal wer die Kreuz-10
halt, zu zwei Stichen im Endspiel.

7. Karo-9 (GS2), Herz-As (AS,!), Karo-7 (+50)

8. Kreuz-9 (AS), Kreuz-10, Karo-D (-56)
9. Kreuz-D (GS1), Herz-8, Herz-D (AS) (+56) oder auch Kreuz-D, Pik-B, Kreuz-B
10. Kreuz-B (AS), Karo-K, Pik-B (+64) dann Herz-D, Karo-K, Herz-8

Das ist Skatkunst und erfordert die genaue Kenntnis der verbleibenden Trumpf-Karten.
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3.13 Zwingende Verteilungsvermutung

Uberarbeitetaus t Rui t .

StelltderAl | ei nspieler (oder auch der Gegenspieler (tgolden
nur bei einer bestimmten Kartenverteilung gewonnen werden kann, dann muss er diese Verteilung vermuten .
Me r k s Bstgeht nurtso, also steht es sol t o1&t ist das Spiel ohnehin verloren bzw. nicht gewonnen.

Klingt einfach, macht in der Praxis aber Schwierigkeiten. Oft wird so eine Situation erkannt aber nicht umgesetzt,
weil man ungewohnte oder seltene Kartenstdnde annehmen muss. Uberwindung ist ntig um sich auf den einzig
verbleibenden Gewinnplan festzulegen.

Fur die Gegenspieler ist es aul3erst wichtig, sich von Anfang an ein Bild vom Blatt des Alleinspielers zu machen,
besonders von der Trumpfverteilung. Bei Farbspielen lasst sich mit Blick auf das eigene Blatt und unter
Berucksichtigung der Reizung meist bald bestimmen, wie viele Trimpfe der Alleinspieler hat oder wie viele

Trimpfe er maximal haben darf, um das Spiel Uberhaupt gewinnen zu kdnnen. Die Erkenntnis, dass der

Alleinspieler 6 oder 5 Trimpfe hat, lasst den Riickschluss auf die Zahl seiner Nebenkarten zu und verringert die

Zahl der zu priadfenden Variant eaunfSeiteS330.ehe das Thema t Gewi

In all diesen Fallen missen die (Allein- oder Gegen-) Spieler mitgezahlt (!) und den Mut zur zwingenden
Verteilungsvermutung haben.
Zwingende Verteilungsvermutung im Spielverlauf als Alleinspieler

1 Wer mit (Nebenfarbe) As-Konig-9 das Spiel nur gewinnen kann, wenn die 10 blank steht, der muss das As
spielen und annehmen, dass die 10 blank steht. Er darf also nicht die 9 anspielen in der Hoffnung, mit As und
Konig noch zwei Stiche zu machen.

1 Wer nur mehr 2 Trimpfe hat bei zwei ausstehenden (hohen) Trimpfen, der muss annehmen, dass die
Trumpfe 1:1 verteilt sind (Wahrscheinlichkeit 53%) und Trumpf spielen.

la o]
i (VH)
il S willow 92|V 4l
" = P u HH), Spieler,
AR D v v o | 4% | OH) Spi

ve ] Ausspieler,
& & & | P % | 51Punkte
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Der Alleinspieler hat nur noch 2 schwache Herz-Trimpfe und kann nur gewinnen, wenn er seine 10
durchbringt. Dazu missen die beiden gegnerischen Resttrimpfe verteilt sein, sonst wirde sein letzter Trumpf
abgezogen. Andernfalls ist das Spiel nicht zu gewinnen (max. 58 Punkte).

Ausspiel: Herz-8(!)

1  Wer bei einem Handspiel feststellt, dass er nur noch gewinnen kann, wenn eine bestimmte Karte im Skat
liegt, der muss so spielen als lage sie tatsachlich im Skat.
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Zwingende Verteilungsvermutung im Spielverlauf als Gegenspieler

1 Als Gegenspieler beim Grand: Es werden vom Spieler in Vorhand 2 Buben gezogen (rote Buben in einer
Hand), dann kommt die Fléte mit 5 Karten einer Farbe von oben. 3 Karten bleiben ungeklart.

dam 20 A [Ve 0¥ Kwp K| Qv D00 @[ & * *
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Das Spiel ist nur noch mit 6 Vollen zugewinnen( si ehe The ma tSpiele AuéSeiee 443!r a n d
Also mussen 3 Volle (vielleicht zwei (dann blanke) 10er und ein As) gehalten werden, in der Hoffnung, dass
der Mitspieler dasselbe macht. Die Wahrscheinlichkeit, dass die 6 Gegenkarten 3:3 verteilt sind betragt 37%,
d.h. in 63% der Falle gewinnt der Alleinspieler, weil 6 Volle in 3 Stichen nicht mdglich sind.

Hat der Spieler noch eine Volle (gedriickt), dann ist das Spiel ohnehin verloren.
Schlimmstenfalls geht dabei das Spiel tschwarzt ver/l

1 Die Gegenspieler stehen bei 39 bis 44 Augen. Die Vollen sind weitgehen aus dem Spiel, eine Farbe ist noch
ungeklart. Der Gegenspieler, der am Zug ist, hat in der ungeklarten Farbe 10-Dame-7.

T Wenn er vermutet, dass die Gegenspieler nur noch ei n¢
werden, in der Hoffnung, dass der Mitspieler das As fiihrt und auch einsetzt.

1 Analog in obiger Situation: Spielt der Partner das As zum voraussichtlich letzten Stich aus, dann muss der
Mitspieler die 10 zugeben, sonst gewinnt der Alleinspieler.

1 Wenn man erkennt, dass ein Spiel nur zu gewinnen ist, wenn der Alleinspieler eine bestimmt Karte auf der
Hand halt, sie also nicht gedriickt hat, dann muss man so spielen, als hétte er diese Karte tatséchlich auf der
Hand.

1 Wenn man erkennt, dass ein Spiel nur zu gewinnen ist, wenn der Alleinspieler den hochsten Trumpf nicht hat,
dann muss man so spielen, als hatte er diesen nicht auf der Hand.

1 Aus einem Praxisbeispiel: das Spiel ist fortgeschritten (6 Stiche), die Trimpfe geklart,
die Gegenspieler haben 31 Augen. Eine Farbe (Pik) ist noch ungeklart.
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Hinterhand: WY y (¥ %5 1Y %5

Erster Versuch:
7. Pik-10 (AS, danach wéaren Dame und 9 hoch); Herz-10(!); Pik-As. Spielverlust mit -62.

Zweiter Versuch:

7. Pik-D (AS, lockt Schmierung), Karo-7, Pik-8 zu wenige Augen zum Spielgewinn
8. Pik-9 (AS, lockt Schmierung), Herz-9, Pik-7

9. Kreuz-D (AS), Herz-D, Karo-8

10. Pik-10 (AS), Herz-10(!), Pik-As. Spielverlust mit -62.

T I'm Hinterkopf behalten: Farben r eafSeieB5).ti g kIl &@ren (si
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Beispiel: ein schwaches Karo-Spiel
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Nach der Zahlregel von Thomas Kinback hat das Spiel 9 Punkte und wére zu reizen.
Der Spieler in Mittelhande nt schei det sich fOr +tAnrei zent DieKattenenr hal t
Skat passen nicht und werden sofort wieder gedriickt.

Spielverlauf:

1. Pik-D, Pik-As (AS), Pik-8 (Skat + 14 = +18)
2. Karo-8 (AS), Karo-As, Karo-Dame (-14)

3. Kreuz-7, Kreuz-As, Karo-10 (AS) (+39)

Bis hierher ging alles gut. Der Alleinspieler steht nun vor der Entscheidung, mit Trumpf fortzusetzen oder auf die
Ersatztrimpfe auszuweichen. Er braucht noch 2 Volle und ein Bild zum Sieg.

Gegen das Trumpfspiel spricht, dass gegen die eigenen 2 Rest-Trimpfe nun 5 mehr oder weniger gut verteilte
Trimpfe bei den Gegenspielern sitzen und die Gefahr von Trumpfabzug droht.

Fur das Trumpfspiel spricht, dass es die Stehkarten absichert.

Die erste zwingende Verteilungsannahme  konnte also sein: ich kann nur gewinnen, wenn die Trimpfe verteilt
sind und ich so meine Stehkarten absichern kann.

Die Wahrscheinlichkeit, dass 5 Gegenkarten (Gegentrimpfe) 3:2 verteilt sind ist 70% (4:1 ist 27%). Angesichts
dessen ware Trumpfspiel problemlos, aber vermutlich erfolglos, wenn es um die Absicherung der Doppellaufer
geht.

Auch das Farbspiel ist problematisch, da bei diesem Weg die Karten wenigstens einmal 2-2 verteilt sein missten,
was ja bei passe-passe durchaus moglich ist. Wenn Pik lang oder blank angespielt wurde, dann ware Herz die zu
spielende Farbe.

Die zweite zwingende Verteilungsannahme  kdnnte also sein: ich kann nur gewinnen, wenn die Farbkarten
wenigstens einmal 2-2 verteilt sind und ich so noch 2 Volle und ein Bild bekommen kann. Trumpf brauche ich zum
Rickstich, falls es schief geht.

Ein Dilemma, das nicht eindeutig beantwortet werden kann.
Im konkreten Fall hatte Trumpf spielen zum Sieg geflhrt, der Weg Uber die Farben nicht.
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Beispiel aus einem erleb ten Turnierspiel
Mittelhand spielt Karo.
1 Kreuz-Koénig, Kreuz-As (AS), Kreuz-7

Das Spiel lauft weiter, bis sich aus Sicht des Alleinspielers folgendes Endspiel einstellt:
Der Alleinspieler hat zu diesem Zeitpunkt 47 Augen.
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Kreuz-B, Karo-D (AS), Pik-10
Kreuz-8, ??? (Alleinspieler Uiberlegt lange, erinnert sich an den ersten Stich)

Kreuz-8, Kreuz-9 (AS, ), Pik-7 (der Alleinspieler hat immer noch 47 Augen)

© 0o N

Kreuz-10 (AS), Herz-K, Kreuz-D (64 Augen, gewonnen).

Legt der Alleinspieler im 9. Stich Kreuz-10 und Hinterhand hat Kreuz-Dame, dann bleibt der Alleinspieler bei 60
Augen stehen. Wenn die Kreuz-Dame bei Vorhand steht, dann bleibt der Alleinspieler bei 57 Augen stehen
(Hinterhand gibt Pik-7 bei). Nur wenn Kreuz-Dame in Vorhand steht und Hinterhand im 9. Zug ein Bild abgeben
muss, dann kann der Alleinspieler gewinnen. Und so kam es auch.

Die unbekannten Karten von Vorhand waren also Kreuz-Dame und 8, von Hinterhand Herz-K.
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3.4 3 OE1 1 AO 3AETI AEAAOO
Al's tshinlkeli derg¢ wi r dbezbiechnet, 816 gl Sphkei t n decehrn eGedwa rntn szt w fgee Wi
ohne stattdessen ein Handspiel (ggf. mitt s ¢ h n eAhsdge)rspielen zu missen.

Der tshnkldest erhdht den Reizwert des eigenen Bl astes
Spiel gegen eine hartnackige Reizung (z.B. gegen Null Ouvert) zu bekommen.

Man muss dann im Spiel aber auch die Gewinnstufe erreichen! Dies erfordert eine passende Spielstrategie, einen
geeignetent s c hn eGiedvd rntn pl an (si ehe Thif8ema30)f Gewi nnpl ant

Regel n zum hthsetiidlelrgn g9 bt es kaum, das Spiel steht ja no
Spielbeginn, meist schon in der Reizphase, festgelegt wird, geht dann allerdings Schneiderplan vor Gewinnplan,

um auch den nétige Reizwert zureali si eren. Wird dheaeGewir n n s daentistdaseSpielei c ht
verloren.

Gegenspieler erkenolkemeidéar t smé ielénden Biesnerden abmr, da ps sich um ein
starkes Blatt/Spiel handelt, schnell versuchen, sich tschneiderfreit zu machen.

Siehe auch das Beispiel 7 auf Seite 116.

Beispiel 1: Spieler in Mittelhand
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Ein Spiel, das sich Mittelhand gerne erreizen mochte.
Ja nach Findung kann sich ein Null Ouvert, ein Pik mit 2en, sogar ein Grand ergeben.

Erste Hemmschwelle: Pik mit 2, also Reizwert 33. Vorhand halt 33.
Zweite Hemmschwelle: Pik mit 2 Hand, also Reizwert 44. Vorhand hélt 44.
Was steht da wohl dagegen: Kreuz ohne 3 (48), Kreuz ohne 2 Hand (48), Null Ouvert (46)?

Wi e sieht es mihtnedamrtstaiulsizen s

Bei idealem Stand (Trimpfe 3-2, Karo 2-1) gibt der Alleinspieler einen Stich (Pik-8, -K, -As)ab-t schnei der t
Spielplan: 1. Einstich, 2. Pik-7.
Wenn Karo kommt, dann 1. Karo-10, 2. Kreuz-B, 3. Pik-B zur Verteidigung der Karo-10.

Bei Triumpfe 4-1 und Karo 2-1
gibt der Alleinspieler zwei Stiche (Pik-8, -K, -As, Pik-7, Karo-B, Schmierung (-28))ab-t schnei der t
Spielplan wie oben, allerdings muss 2. Pik-7 kommen, sonst doppelte Schmierung - erhéhtes Risiko.

Bei Triumpfe 3-2 und Karo 3-0
gibt der Alleinspieler im glnstigen Fall zwei Stiche (Pik-8, -K, -As, Karo-7, Karo-K, Schmierung (-30)) ab -
t s ¢ h n elin dngimgtigen Fall (Abstich Karo-10) geht das Spiel verloren.

Noch ungunstigere Stande fuhren zum Spielverlust - sie werden nicht betrachtet
(siehe Themat Ge wi ntn paetn30).

Dritte Hemmschwelle: Pik mit 2 Hand, tstilersc hnei der t , al sMVorhaRaehiSher t 55.
Letzte Hemmschwelle: Pik mit 2 Hand, t s ¢ h n eamgdsagt, also Reizwert 66. Vorhand passt bei 59.

Wie weit hier gereizt wird, hangt von der Risikobereitschaft des Spielers ab. Die Chancen stehen gut. Steht ein
Kreuz ohne 4 oder ohne 3 Hand dagegen, evtl. Karo frei, dann wird es eng.

Als Einzelspieler im Turner oder Verein kann man diese Reizung durchaus bis zum Ende durchziehen.
Im Mannschaftswettbewerb sollte man nicht nur das eigene Spielvermdgen, sondern auch den Stand der
Mannschaft beachten.
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Beispiel 2 : Spieler in Mittelhand
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Auch ein Spiel, das sich Mittelhand gerne erreizen méchte.
Aber Mittelhand bekommt das Spiel nicht bei 18, auch nicht bei 27 (Karo Hand).
Jedes tschwarzet Spiel verhindert dies, ist also durch

Wi e sieht es mihtnedamrtstaiulsl?en s

Bei idealem Stand (Trimpfe 2-2, Herz 2-2 oder 3-1 (Herz-K fallt oder liegt)) gibt der Alleinspieler einen Stich ab -
t s ¢ h n eSpidlgan:tl. Einstich, 2. Karo-9.

Bei Trimpfe 3-1, Herz 2-2 oder 3-1 (Herz-K fallt oder liegt)
gibt der Alleinspieler zwei Stiche (Karo-D, -B, Herz-B, Karo-K, Pik-B, Schmierung (-24))ab-t schnei der ¢

Bei Trumpfe 2-2, Herz 4-0 oder 3-1 (mit Herz-K)
gibt der Alleinspieler zwei Stiche (Karo-D, -B, Herz-B, Herz-D, Herz-K, Schmierung (-29))ab-t schnei der t

Noch ungunstigere Stande fuhren zum Spielverlust - sie werden nicht betrachtet
(siecheThema tt Gewi roeitp80ant auf

Alternative Kartenverteilung:
As und As-Lusche als Beikarte. Gleiche Uberlegungen wie oben.
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3.15 Bluffs und Finten

Uberarbeitet nach Richard Waschkowski.

t Diejenigen, die s theotetisthédsWissbn legeRBtera, sind svie Selelaute,
die ein Schiff ohne Ruder und Kompass
Leonardo da Vinci

Wer bestandig einen sehr guten und erfolgreichen Skat spielen mdchte, fir den ist es unerlasslich, die
handwerklichen Fahigkeiten dieses Spieles perfekt zu beherrschen und sich daneben ausgefeilte Spieltechniken
anzueignen. Perfektion wird erlangt, indem man bestandig auf hohem Niveau Ubt und praktische Erfahrungen
sammelt. Spieltechniken muss (sollte) man sich in Theorie und Praxis aneignen bevor man sie ubt.

Zu diesen Spieltechniken gehéren auch Bluffs und Finten , die sich durch au3ergewthnliche Verhaltens- und

Spi el wei sen auszeichnen. Man kdnnte sie auch in die Ka
den Standard-Skatspieler zu einem Verhalten verleiten, das dem Alleinspieler den Spielerfolg bringt, der mit

tnor mal emt{ Spiichdnismi cht zu erre

Mache von Bluffs und Finten so selten wie méglich Gebrauch. Sie sind und bleiben eine Notlésung fir
problematische Situationen und nicht gewinnbare Spiele.

(Im Gewinnen sicherer Spiele gibt es i.A. keinen Unterschied im Spielvermdgen der Skatspieler.
Diese werden aber offensichtlich bei unsi-8pelemnite n
5 Trdmpfen und 3 Luschen?t) und wenn es
In solchen Fallen ist es geradezu ein Gebot, alle Register seines Kénnens zu ziehen.)

Bl uffs wund Fi nt e n sonsilatder Alleitispiéler dere Schaden und braucht fir den Spott nicht zu
sorgen. Hat der Alleinspieler dagegen den Erfolg, so steigt sein (positives) Ansehen in der Runde. Der Erfolg
muss aber auch still genossen werden, um die dipierten Gegenspieler nicht zu verargern.

Spridche, wie tSorry, aber anders konnte ich nicht gewi
Gegenspieler nicht herab; siffisantes Grinsen ist aber nicht geeignet, die Stimmung zu verbessern.

(Fur den erfolgreichen Skat ist die Bedeutung von Bluffs ein stets zweischneidiges Schwert.

Ein gelungener Bluff macht die Gegenspieler vorsichtig. Wer zu viel oder permanent blufft, macht die
Gegenspieler resistent gegen Bluffs. Auffalliges Verhalten wird von den Gegenspielern nicht ernst
genommen. Nur die gelungene Balance aller Spielweisen und Bluffs bringt den Erfolg.)

Sinnlose Bluffs, z.B. das Anspiel von Karo  -B bei Besitz aller 4 Buben, verargern die (erfahrenen)
Gegenspieler und kénnen den Effekt eines bendtigten Bluffs beeintrachtigen.
Beispiele fir oft angewandte , aber sinnlose Bluffs, sieche diet B e i s puf $eiteel11.

Oft verwenden wir auch sinnvolle kleine Bluffs , um ein Spiel sicherer zu machen oder um eine héhere
Gewinnstufe zu erreichen. Sie gehodren zur allgemeinen Psychologie im Skatspiel.
Siehe insbesondere auchdas T h e ma t A n gRsywelmlogiet aaif Seite 183.

(Manchmal geht es auch nur darum, aus einem guten Blatt mehr als nur einen einfachen Spielgewinn
herauszuholen, ohne dazu verpflichtet zu sein. Gerade dazu dienen die kleinen Bluffs, um den Gegner
auf die falsche Fahrte zu locken. Manchmal kann man mit spieltaktischer Finesse auch von einer eigenen
Schwéche ablenken oder sie verschleiern.)

Mitunter stehst Du pl6tzlich vor dem Zwang, eine héhere Gewinnstufe erreichen zu missen, was moglicherweise
aussichtslos erscheint. Aufgeben? Manchmal besitzt ein gekonntes Tauschungsmanéver den Wert eines
rettenden Strohhalmes! In einer misslichen Lage ist es manchmal hilfreich, einen Spielverlust zunéchst
gedanklich zu akzeptieren und sich dann vom normalen Vorgehen zu verabschieden. Der Sinn besteht gerade
darin, in auRergewohnlichen Situationen au3ergewdhnliche MalRhahmen zu treffen. Also mach aus der Not eine
Tugend.

(Wer mit alledem am Besten zurecht kommt, hat fur eine erfolgreiche Spielfihrung ein Plus gegenlber
den Gegenspielern.)

Mit dem baedkimmaledbgn ktann man den Gegenspielern permanent
Bei Ubertreibung kann man sie allerdings auch verargern oder immun gegen Bluffs machen.

tVerstand und Genie rufen Achtun
Witz und Humor erwecken Zu
David Hume
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Miene nspiel, Gestik

Schwer durchschaubare Verhaltensweisen erschweren den Gegenspielern die Situationsanalyse. Dazu gehort
das Mienenspiel, d.h. insbesondere der Gesichtsausdruck , aber auch die Kérperhaltung und das Spiel der
Héande. Dahinter kann sich eine raffinierte Methode verbergen.

(Die gute Miene zum bdsen Spiel hat schon vielen Skat-Spielern geholfen. Aber auch bedenklich

stimmende Sorgenfalten auf der Stirn des Alleinspielers bei einem unverlierbaren Spiel hat schon

manchemntes dert er s pi e ldém selienSchemd praktiaiertesrMieneaspiél, pragt sich
aber bei den Gegenspielern ein und \

Die Palette des tso tun als obt ist breit:

1 Wenn Du eine blanke Karte erst nach kurzem Zégern und nach nervésem Herumfingern im eigenen Blatt auf
den Tisch legen, liegt fur die Gegenspieler die Vermutung nahe, dass sich diese Farbe nochmals in lhrem
Blatt befindet. Sie werden ihr Spiel darauf einstellen. Im weiteren Verlauf kdnnen Sie dann einstechen oder
abwerfen.

1 Offenbare dein unentschlossenes Handeln in Mittelhand etwa mit einem blanken Bild (bei gedriickter
Lusche) zu der Hinterhand das As (+ 1 Karte) ohne die 10 besitzt, dann steigen die Chancen, dass
Hinterhand das As halt um Deine 10 zu fangen (Schneiden auf den eigenen Mann).

Bluff -Annonce

Gewitzte Spieler nutzen zur Bluff-Annonce gelegentlich ein sicheres Spiel, um sich absichtlich eine 10

herausschneiden zu lassen. Sie gaukeln den Gegenspielern eine bestimmte Ver hal t enswei se vor
eine besetzte 10t oddr) .t iDcalb edr Owekred einmmeorm 1Al | ei nspi el er
Gegenspieler gewissermalien vorprogrammiert.

(Es ist schlie3lich egal, ob ein Spiel mit 89 oder mit 61 Punkten gewonnen wird.)

Hilf dem nach, indem Du einen bestimmten Spielzug stets gleich einleitest (aber nicht zu offensichtlich). Wichtig

ist im tErfolgsfallt, di e Gegenspieler in dem Gl auben
erbracht. Dadurch ermutigt werden es die Gegenspieler nachstes Mal umso eher nochmals versuchen. In einem
spateren (unsicheren) Spiel hast Du aber die 10 gedriickt und nur eine blanke Restkarte (sozusagen als Koder)

im Blatt.

(Wird dann auf die 10 geschnitten und folgt das As, dann wird moéglicherweise sogar noch geschmiert -
eine fette Beute in einem kritischen Spiel. Du hast Deine Gegenspieler auf den Leim geflhrt.)

Die Bluff-Annonce kennt daneben zahlreiche Varianten:
1 gezielte Fehler

1 unlogische Spielfortsetzung

1 verschenken sicherer Stiche

1 offensichtliches Aufreihen der Spielkarten (siehe den ndchsten Abschnitt)

Ausnutzen menschlicher Eigenarten

Diese mehr menschlichen Gewohnheiten haben zunéchst nichts mit Skat zu tun. Ihre Beobachtung offenbart aber
Chancen, die beim Skatspiel helfen kénnen.

Die meisten Menschen sind Rechtshander . Die recht Hand ist die aktive Hand - die Fihrhand. Rechtshander
halten ihre Karten in der linken Hand und spielen mit der rechten Hand.

Daneben sind wir es gewohnt von links nach rechts zu schreiben. Dies erklart, dass viele Spieler Trimpfe links
einsortieren, oftmals in einer bestimmten Reihenfolge (von oben nach unten). Und selbst wenn Spieler darauf
achten, die Buben in der Mitte einzusortieren, dann stehen die Farbtrimpfe zumeist rechts davon. Also aus Sicht
der Gegenspieler auf der linken Seite der Kartenhand.

(Wir mussen unsere Gegenspieler auf solche Gewohnheiten hin priifen um diese Erkenntnisse spater
verwerten zu konnen. Manchmal lasst sich der Nachbar in die Karten schauen - eine
Beobachtungsmoglichkeit.)

Wir missen uns hingegen angewthnen, unsere Karten so variabel wie mdglich zu stecken, wenigstens die
Buben. I m Thema t Zauf$erealnungreeme gute Methode datu ausfihrlich vorgestellt.
Manche Spieler schaffen es auch, mit einem Blatt zu spielen, das nach Aufnahme Utberhaupt nicht umgesteckt
wird. Aber flr Ungelbte birgt dies die Gefahr von Fehlern.

Wenn wir hingegen tduraheiren NaBhbarnbstelreh, danmigy guch ein Bluff, eine Bluff-
Annonce, dadurch moglich, dass wir die Karten gezielt falsch stecken, z.B. Buben links, absteigende Wertigkeit.
Um dann im Ernstfall davon abzuweichen.
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Die (vorgetauschte) Standard-St ec kwei se t Buben |l inks, abstredtggeende Wert
wirkungsvolle Bluff-Mdglichkeiten:

1 Hast Du als Alleinspieler nur Pik-B ohne Kreuz-B, dann zieh den Pik-B bewusst nicht von auf3en, sondern
z.B. als zweite Karte von rechts (oder im Bluff-Fall als zweite Karte von links).
Hat der Gegenspieler in Mittelhand den Kreuz-B nicht, dann steht er vor der Frage: Schmieren oder nicht.
Und wird méglicherweise nur ein Bild zugeben.
(Sticht Hinterhand, dann kann moéglicherweise das Trumpf-Volle gefangen werden. Sticht Hinterhand
nicht, dann bleiben Sie am Stich und kdnnen weiter Trumpf abziehen.)

1 Hast Du als Alleinspieler Kreuz-B und Pik-B oder eventuell die ersten 3 Buben und méchtest den
Gegenspieler zum Schmieren animieren, dann steck den Pik-B oder Herz-B ganz nach aulRen. Siehe aber
auch die BeinnoseiBe lud f skieinduBBl du f&tiff Sette 111.

(Wenn auch nicht jedes Tauschungsmanover funktioniert, so gilt doch folgende grundlegende Erfahrung:)
Beachte generell, dassDual s Al |l ei nspi el er st éddobachteb wirsttDieGecdihoft 8cht Spi
Ruckschlisse fur sein Verhalten nach dem Ausspiel.

Unbewusste Reaktionen und Handlungen

Auf den spielentscheidenden Zug kommt es an. Ziige in einem bereits entschiedenen Spiel bleiben wirkungslos,
egal wie raffiniert sie sein mogen. D.h. den Rest eines bereits entschiedenen Spieles kdnnen wir nutzen, um
unsere Verhaltensmuster offenzulegen (an die wir uns spater nicht halten).

1 Zeig den Gegenspieler nach einem Spiel hin und wieder, was Du gedrickt haben (2 Bilder, 10-Lusche 0.4.),
ev,sogar mit dem Hinweis tda hab ich mal wieder richt
Die Gegenspieler werden sich daran erinnern.

91 Der Triumph der Gegner darf Dich nicht stéren, wenn Du ein verlorenes Spiel noch plump zu Ende spielst.
Vielleicht kannst Du ja noch eine Zweckinformation los werden.

T Andererseits dapiert es einen All einspieler, wenn maltl
schlimmer, vor ihm auf den Tisch knallt. Lassen wir ihn sein Spiel zu Ende spielen und seine Niederlage
sel bst erkennen. Ei n bzuwwebdcahgeeng efirto)s ts c(hadfaf ts teainnd posi t i

(Das tschenkent demonstriert die Uberlegenheit und d
wird versuchen, Dir das heimzuzahlen und passt bei Ihrem nachsten Alleinspiel besonders gut auf.
Ein getrosteter Spieler wird vielleicht eher auf deine Bluffs eingehen.

1 Gibauf die Frage twas war denn im Skat?t stets die far
Vielleicht reizt er sich dann nachstes Mal in den Spielverlust.

Drick 2 Karten einer Farbe getrennt. Evtl. sogar nach langerem Zégern und betont einzeln.
Drick Karten unterschiedlicher Farben zusammenhangend (macht er eine Farbe frei?)
1 Eine blanke Karte solltest Du nicht spontan driicken, sondern eher im Zusammenhang mit der anderen Karte.

(Es ist eine Unsitte mancher Spieler, schon vor Skataufnahme eine Karte demonstrativ zu driicken.
Auch ist es eine Dummheit, nach der Spielansage noch die Trimpfe (evtl. sogar im Paket) umzustecken.)
Oder ist es ein Bluff?

T Schnelles oder ausgedehntes Drdcken zeigt oftmals an,
auf der Hand hat. Andererseits wird dies verbreitet zum bluffen verwendet.
Es macht wenig Sinn und verargert (erfahrene) Gegens,|
abzuwerten. Genauso wenig bringt es, ein Problemspiel x-fach zu Uberdenken, wenn jede Losung richtig oder
falsch sein kann (tder erste Gedanke ist der Bestet).

(Fazit: moglichst mit gleichmaligem Tempo driicken. Keine Information dadurch geben.)
Skat-Unarten sind weit verbreitet, z.B. Zwinkern, Vorziehen, betontes Ausspiel.
Individuelle Bluffs und Finten sind auf langere Sicht diesen Unarten vorzuziehen.
Eine Anekdote zum Thema
Ein Meister des Bluffens war Richard Strauss , siehe die Schilderung auf Seite 255 unten.

Diese Methode kdnnt e man ezeichndn. Sk lvesleitdét gea Gegénspieler zuBelner hidht b
spielgerechten Handlungsweise, in diesem Fall zum Wegwerfen der Karten.
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Beispiele fir oft ang ewandte, aber sinnlose Bluffs
Di e so genannt .SiesolMlem@egrefzium &'tWilmm oder t Schmierent verl
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Kreuz-Spiel in Vorhand: Erstes Ausspiel Karo-B(?);
Ausspiel nachdem die Trimpfe abgezogen sind: Kreuz-7(7?).
Man bekommt ohnehin alle Trimpfe! Selbst wennein Karo-Vo |l | es f &l | nursclhwertzu efresicbemwar z t

Aber man verérgert die (erfahrenen) Gegenspieler.

Wenn nétig, kann man sein Blatt besser verschleiern mit: 1. Kreuz-B, 2. Pik-B, 3. ? (evtl. sogar Kreuz-7)
Fur die Gegenspieler ist unklar: Sind die Trimpfe geklart? Sucht er den nachsten Trumpf?

1 Weiteres fragwirdiges Anspiel: Reizwert > 24; Erstes Ausspiel Pik-B(?); das verblufft nur Dummies.

91 Sicherer Null OQuvert mit 7-8-9. Das Drlicken der 7 ist eine Unsitte, sie verappelt nur die Gegenspieler.
Skatspieler haben mitunter ein glanzendes Gedachtnis und im Skatleben trifft man sich immer zweimal.

1 Aber: ein durchaus praktizierter Bluff ware in obigem Beispiel das Halten der Karo-10 (statt Karo-7) zum
Erreichen dceérmeStdiefedhnwatist {tt Di e mei st en GetgteniStchpen lebee r h
eine besetzte 10 oder den Konig dreifach und werfen das As ab, um einen Stich zu machen. Misslingt der
Trick, dann kommen die Gegenspieler aber zumeistmi t ei nem St i ¢ hc hnnoecihd earuts. d e m

Beispiele fir kleine, sinnvolle Bluffs (w enn ndétig, nicht prinzipiell):

1 Reizwert > 24; Ausspiel Herz-B; spielt er mit 3 oder ohne 27?

1 Reizwert < 27; 1. Ausspiel Kreuz-B, 2. Ausspiel Herz-B ; spielt er mit 3 oder mit 1?
1 Reizwert < 27; 1. Ausspiel Pik-B; spielt er mit 2 oder ohne 1?
1 Reizwert <27; 1. Ausspiel Karo-B (wenn man Pik-B + Herz-B + Karo-B evtl. ohne Trumpf-Volle hat)
1 t N dNullt- oder Null Hand mit 8 und As (oder ein hohes Bild) einer Farbe (Vorhand):
s A[Se @i §+++P 29 2|34 43|14 #]
v k|| oo * +
A 4 L A 4 * * & * &
¢ Ylie e A ARt A VAt

1 Im Skat: Zweimal hohe Pik. Hier hilft nur ein Bauerntrick:
1. Ausspiel: die Herz-8 (in der Hoffnung auf Abwurf in Pik, wenn Herz nicht nachgespielt wird).
Wird die freie Farbe gespielt, dann kann das As abgeworfen werden.
Zum Thema t Rei zung daBespiel b Arsatziva Mulh Quyert st aué Jeiee 112.

1 (Not-)Null-Spiel ohne 7.
Der Alleinspieler in Vorhand spielt Null mit einer Farbe, bei der die rettende 7 fehilt.

D3 wi||3s »8
*

2 ae
* * %>

IR AR SIS AL I

Mit dem Ausspiel der Kreuz-10 muss der Gegenspieler die Kreuz-7 zwangslaufig beigeben, sofern er sie hat.
Spielgewinn Alleinspieler. Diese Methode kann auch mit Kartenstand 9 und 8 und dem Ausspiel der 9
angewendet werden. Steht die 7 in Mittelhand, dann hat Mittelhand zumindest ein Problem.
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1 Alleinspieler in Hinterhand spielt Pik:

voep UlDe alllan I L R
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v *

d “™ga¥ Yo ¥ Yv_ va* *a

im Skat:

Anspiel der Gegenspieler: Kreuz-9, Kreuz-Konig, Kreuz-As oder Kreuz-10?

Der Alleinspieler kommt in gro3e Gefahr, das Spiel zu verlieren, wenn ein Kreuz-Volles gestochen wird. Mit
der Zugabe von Kreuz-10 suggeriert er, das Kreuz-As gedrickt zu haben. Vorhand wird zégern, nochmals
Kreuz zu spielen, da vom Alleinspieler ein Abwurf droht. Spielt er die Kreuz-Dame kann es sogar sein, dass
Mittelhand schmiert, wenn der Kénig blank war und die As im Skat vermutet wird.

Ausgewahlte Bluffs in Beispielen

Beispiel 1. Ansatz zu Null Ouvert. Bei Reizwert 20 das Spiel bekommen:

Kage §|Ta #1020 +3Fam BF 2

<4

Entscheidung: ???

Hier macht es Sinn, die Reizung einzubeziehen. 20 deutet auf Herz. Also Herz-As halten und hoffen, dass der
Rei zer nicht tvort Pik gepasé$tcihatrnmwidachehlichs pi el en. Farb

Beispiel 2: Vorhand reizt Karo ohne 3. Bei 33 erhalt er das Spiel.

im Skat: Entscheidung: ???

Das Spieli st eigentl i ch t ot .istaBfgrunthdetReikuagverioréns c hnei der t

Es bleibt der Versuch einer Tauschung. Pik-Kénig und Pik-7 werden gedriickt und Grand angesagt.

In der Hoffnung, dass das Karo-As in Hinterhand steht, wird die Karo-10 angespielt. Mittelhand soll glauben, dass
die Karo-As gedriickt ist, der Alleinspieler mit seinen Vollen gewinnen will, und einstechen .
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Es kénnte im Erfolgsfall folgende Kartenfolge entstehen, sonst ist das Spiel so oder so verloren:

1. Karo-10 (AS), Herz-B, Karo-As  (-23)

2. Pik-As, Pik-7, Herz-7 (AS,!) (-34)

3. Pik-10, Kreuz-7, Karo-B (AS) (Skat + 12 = +16)

4. Herz-As (AS), Herz-8, Herz-9 (+27; selbst bei Herz-As, Kreuz-B, Herz-10 erst (-57), Rest zum AS)
5. Karo-K (AS), Kreuz-B, Kreuz-As (-51; Rest beim AS)

Beispiel 3: Bluff bei Grand Hand als Gegenspieler

Alleinspieler

Gegenspieler

Anspiel: Kreuz-B (AS), Herz-B, Lusche

Naturlich tauscht der Gegenspieler damit auch seinen Partner. Aber der Alleinspieler kénnte den letzten Buben im
Skat vermuten. Folgt ein Volles mit Abstich durch den Gegenspieler, dann kann das Spiel kippen. Folgt der Pik-B,
dann ging der Bluff eben in die Hose, aber der Spieler opfert den vielleicht bendétigten Buben.

Beispiel 4: Alleinspieler in Hinterhand spielt Kreuz

‘.Pv'v'i’ lo wl ‘i)-!-*-z-'i’ 24 |5 &
vw v'v 4 |+ +"'_!_
a0 IR -

oW BG||IA AT GF Fg gP FE| 3P P

im Skat:

1. Karo-As, Karo-Dame, Karo-7 (AS,?) (eine relativ haufige Situation)
Bluff: der Alleinspieler gibt ohne zu Z6gern den Karo-Konig (!) zu.
Es entsteht der Eindruck, dass der Karo-Koénig blank war; Vorhand wird dann zdgern, die Karo-10 zu spielen.
Es konnten auch Karo-K und -10 zusammen stehen war; Vorhand wird dann zdgern, Karo weiter zu spielen.
Auch wenn die Karo-10 bei Mittelhand steht, wird er zogern, sie zu spielen (wenn er ans Spiel kommt).
Die Lage des Alleinspielers kann sich verbessern.

Sitzt der Alleinspieler in Mittelhand, dann ist die Entscheidung schwerer.
Der Konig konnte zur Stehkarte werden, wenn Hinterhand die Karo-10 zugibt.

Ein &hnliches Szenario ergibt sich fur den Alleinspieler in Mittelhand, wenn er z.B. Herz-Kénig und Herz-Dame
hélt bei folgendem Ausspiel: 1. Herz-As (?)
Auch hier verschlechtert sich die Lage des Alleinspielers nur minimal, wenn er Herz-Koénig zugibt.

Beispiel 5: Elchtrick
Einen Elchtrick (siehe nachfolgendes Beispiel 6) habe ich in Lermoos erlebt.

Nach der (spateren) Erklarung des Alleinspielers (in Mittelhand) konnte er das Spiel nur dann gewinnen, wenn die
Trumpfe 3:3 stehen und die Reizfarbe unter dem As angespielt wird. Er beurteilte den Ausspieler als jemanden,
der gerne die Reizfarbe unter dem As ausspielt und behielt die blanke 10 der Reizfarbe.

Es entstand folgende, tiberraschende Kartenfolge:

1. Konig der Reizfarbe, 10 (AS), Lusche (-14)
2. Trumpf, Trumpf, Trumpf (an die Gegenspieler)
3. Dame der Reizfarbe, As, Trumpf-10 (AS) (-38 und spéaterer Spielgewinn)

Derselbe Spieler platzierte sich Ubrigens unter den Besten 5 des Turniers.
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Folgende Beispiele zum Selbststudium:

Skat von Rui

Eine der schonsten Finten im Skat ist der Elchtrick. Er wird in Notsituationen eingesetzt, wenn man sich z.B.
verfunden hat oder aus taktischen Griinden einfach sehr riskant reizen musste. Die Methode basiert auf einem
vorgetauschten Schnitt und zeigt auf besondere Weise den Zusammenhang zwischen Gewinnplanung
(Rettungsplan, Notplan), einer Verteilungsvermutung und einer Finte.

Beispiel 6 : Elchtrick, redigierta u 8e § s er spielent

Die folgende Partie wurde mit ganz &hnlicher Verteilung von einem Spitzenspieler des SV Hillesheim gewonnen.
Das Originalspiel wurde im Skatforum www.32karten.de vorgestellt:

Vorhand (GS1)
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Hinterhand (Alleinspieler) vor der Skat-Aufnahme
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Mittelhand passt ohne Gebot. Hinterhand reizt erst einmal bis 23, und als Vorhand diese hélt, geht sie weiter bis
33 und dann auch noch bis 35. Jetzt passt Vorhand.

Hinterhand findet mit Pik-Ass und Pik-Kdnig zwei héchst unpassende Karten: Ein Null Ouvert ist kaum zu
gewinnen. Herz und Karo sind Uberreizt. Was geht noch? Hinterhand vermutet richtig, dass Vorhand ein Pik-Spiel
geplant hatte und baut darauf einen Elchtrick auf: Sie driickt Pik-Ass und Herz-10 (+21) und spielt Kreuz mit
folgendem Blatt, welches total krank aussieht:

Hinterhand (Alleinspieler) nach dem Driickken

Vo DD $iw w!
& "'
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Der Alleinspieler rechnet damit, dass Vorhand mit seiner Reizfarbe eréffnen wird:

1. Pik-7, Pik-9, Pik-K = +4 (+25)

Die Ubernahme tnurt mit dem K&énig taduscht den Schnitt
2.Herz-B (!) @

Der Alleinspieler hofft, dass GS1 Ubernimmt und Pik-10 spielt, in der Annahme, dass GS2 diese stechen werde
und der Alleinspieler sein nun blankes Pik-As zugeben misse.

2. Herz-B (%), Pik-B, Kreuz-K
Héatte Gegenspieler 2 hier vielleicht mit dem Kreuz-Buben driiber gehen sollen?
3. Pik-10, Kreuz-D, Kreuz-10 = +23  (+48)

All es 1T auft nach tPlant, aber deWirdasidhgtzteis @egendpieler hat no
wundern und dartiber beklagen, dass der Alleinspieler nicht mit dem Pik-Ass bedient hétte, dann wére das
Gbrigens al s t Kar $mitsofoetigem Spiglgewdnn furddenrAlleimapieler! Man darf keine

AuRerungen machen, die Hinweise auf den Kartensitz bzw. den Skat geben kénnten.

4. Karo-Ass, Karo-Dame, Karo-Kénig = +18 (+66) und Spielgewinn
Es war klar, dass das Karo-As S sofern beide Gegenspieler bedienen S mindestens beide Bilder erobern wirde.

Der Elchtrick ist naturlich auf3erst riskant, denn er baut auf eine bestimmte vermutete Verteilungsstruktur und
einen vermuteten Spielablauf. Nebenpléne gibt es kaum. Wére hier irgendetwas nicht planméagig gelaufen, dann
hétte der Alleinspieler nicht gewinnen kdnnen. Man stelle sich nur vor, GS2 hétte das Kreuz-Ass gehabt und
damitdiePik-10 i m dritten Stich gestocheni

Bluffs und Finten sollte man nur dann einsetzen, wenn sie wirklich notwendig sind, um ein Spiel zu gewinnen oder
eine bestimmte Gewinnstufe zu erreichen. Man sollte sie nie verwenden, um seine Mitspieler lacherlich zu
machen. Das wére ebenso unsportlich wie die Unsitte, beim sicheren Null Ouvert von 9-8-7 die 7 zu driicken, um
die Gegenspieler zu verédppeln. Skatspieler haben mitunter ein glanzendes Gedachtnis, und im Skatleben trifft
man sich i mmer ein zweites Malid
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Beispiel 7:r edi gi ees saunsSK&8t spielent von Rui
Mittelhand spielt bei gereizten 36 Herz-Handund muss t schnei der t chneideg)l en (tstill e
s 4 'ﬁ’v'v‘i’ Rope KPwg D Sw of|[le wl[[4  4{[Ps a?
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Nach 1. Kreuz-Kdnig, Kreuz-10, Karo-Bube = -16 war der Alleinspieler in Schwierigkeiten.

Er sah natirlich, dass die Gegenspieler mit einem weiteren fetten Stich (2 Buben plus Ass = -15) aus dem
t s ¢ h n &anminerrwiirden. Nachdem er den zweiten Stich mit Herz-10 Glbernommen hatte
(2. Karo-7, Karo-Dame, Herz-10), musste er sich tber das Ausspiel zum dritten Stich Gedanken machen.

Er sah fir eine erfolgreiche Fortsetzung folgende 3 Mdglichkeiten:

a) Herz-Lusche...

Gewinnt, wenn die Trimpfe 1:1 verteilt sind oder mindestens ein Trumpf im Skat liegt.

b) Herz-Bube...

Gewinnt, wenn die Trimpfe 1:1 verteilt sind. Gewinnt auch, wenn die Trimpfe 2:0 verteilt sind und der
trumpflose Gegenspieler kein Ass hat. Verliert, wenn die Trimpfe 2:0 stehen (oder wenn Herz-9 im Skat

liegt) und der trumpflose Gegenspieler ein Ass hat.

Pik-Bube...
Gewinnt und verliert scheinbar wie b)

c)

Wirde man die Fortsetzung alleine von einer bestimmten Verteilungsvermutung anhangig machen, dann musste

man sich zwischen 3. Herz-Lu s c held und 3.

t Brnisbheide.e | i ebi gt @

Nun hatte Mittelhand aber eine wichtige Information. Sie wusste nach dem zweiten Stich, dass Hinterhand ein
Karo ohne 3 gereizt haben musste (ein Kreuzspiel konnte es ja nicht sein). Mithin war Kreuz-Bube bei Vorhand

oder im Skat zu vermuten, was fir die Fortsetzung von entscheidender Bedeutung war.

Der Alleinspieler in Mittelhand setzte namlich auf den Informationsmangel der Gegenpartei und spielte

3. Pik-Bube (!)

Der Gegenspieler hinter ihm, der zuvor mit dem Karo-Buben gestochen hatte, konnte schlieRlich nicht wissen,
dass der Alleinspieler einen tstillen schneidert spielen musste. Er sollte vom Normalfall ausgehen (bei gereizten
36: Herz-Hand mit 2 schwarzen Buben) und wirde deshalb auf den Pik-Buben nicht sofort ein Ass wimmelin.

Und so kam es auch:
3. Pik-Bube (!), Karo-7, Herz-9
4. Herz-7, Karo-Ass, Kreuz-Bube = -13 (in Summe -29)

Es ist hier eben nicht egal, welcher Bube gezogen wird. Wenn Sie wollen, bezeichnen Sie den Zug

3.Pik-Bube al s

(1)

unwissenden Gegenspieler vortauschen, er hatte auch den Kreuz-Buben.

gel unge n eelerwBl damft jh tatsdadhéich gegethidber deml | ei ns pi

3. Herz-Bube... ware deutlich schwacher gewesen, weil Hinterhand sich hier gefragt hatte, warum Mittelhand

woh!l t Handf¢t

g e sinein 8diet mit drai tatfemden Biken waee die Handansage ja gar nicht

notwendig gewesen. Also hatte Hinterhand die beiden hdochsten Buben in Vorhand vermuten kédnnen und

vielleicht sofort Karo-Ass gewimmelt.

Seitel116
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3.16 Kabinettst ticke mit der Zehn
Uberarbeiteta u s t-1Sxklaft .

Einen hohen Stellenwert bei taktischen Uberlegungen im Skat hat die Zehn. Ob es sinnvoller ist, sie zu driicken
oder auch ohne As im Blatt zu behalten, ob ihr andererseits im Gegenspiel eine ganz bestimmte Funktion
zukommt, das alles hangt jeweils von den konkreten Gegebenheiten ab. Beispielsweise sind dafir die
Spielabsicht des Alleinspielers, der angestrebte Spielverlauf von beiden Parteien und nicht zuletzt die ins Auge
gefasste Gewinnstufe von ausschlaggebender Bedeutung. Allein schon deshalb ist es grundfalsch, die Zehn
sozusagen aus schlechter Gewohnheit schematisch herunterzuspielen. Wer so herangeht, der verkennt die
Wirkung dieser Karte.

Die Zehn bringt durch ihre hohe Augenzahl in manchen Entscheidungssituationen oft den Durchbruch im Hinblick
auf Spielgewinn oder -verlust. Dann ist sie stets in einer aktiven Rolle Mittel zu einem speziellen Zweck. Dabei gilt
das Gelingen, die Zehn mit dem As zu fangen, seit eh und je als spielerische Feinheit in einer Konstellation, da
die betreffende Partei nur so gewinnen kann. Ungeachtet der vielfaltigen Moéglichkeiten erfordert der Einsatz der
Zehn mitunter den Mut zum Risiko, und zwar dann, wenn mit ihr die unmittelbare Spielentscheidung gesucht wird.
Das zu tun beschrénkt sich beileibe nicht auf die letzten Stiche. Es ist vielmehr in jeder Situation des Spielverlaufs
denkbar, also auch das Anspiel einer Zehn.

Hopp oder Top

Fur die Gegenspieler verbirgt sich dahinter ein nur sehr schwer zu durchschauender Bluff. In diesem Fall legt es
der Allein spieler darauf an, damit eine hohere Gewinnstufe zu erreichen. Vergegenwartigen wir uns nach der
Skataufnahme folgenden Kartenstand: Der Alleinspieler hat bei langer Kreuzfarbe einen sicheren Grand und
muss nur eine einzige Fehlkarte behalten. Er steht vor der Wahl, von Pik-Sieben, Herz-Neun und Karo-Zehn zwei
Karten zu driicken. Was wirdest Du tun? Auf alle Félle die Zehn und dazu eine der beiden Luschen zum sicheren
t s ¢ h n @ Zudiadegt ware diese Variante des Driickens als Regelfall anzusehen.
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Der aber hat fur den fortgeschrittenen Spieler in Vorhand keine Giiltigkeit, weil er sich sagt:

Die Gegenspieler werden doch bei mir nicht die blanke Zehn vermuten, wenn sie im Spielverlauf feststellen, dass
sie selbst alle tbrigen Karokarten haben. Mit hoher Wahrscheinlichkeit wird der eine das Pik-As und der andere
das Herz-As halten, sofern die Asse verteilt sind. Auszuschlie3en ist natirlich nie, dass einer der Gegenspieler
bloR ein As und da ausgerechnet das Karo-As hat. Er wird es mdglicherweise bis zum Schluss aufheben, um es
seinem Partner zu schmieren. Die Folge wéare dann unweigerlich, dass die Gegenspielerausdemt schnei der {
kédmen. Das hingegen ist beim Ublichen drliicken (Zehn, Lusche) véllig ausgeschlossen. Mit diesem Bluff geht der
Alleinspieler also aufs Ganze: t s ¢ h waaler auf einfacher Gewinn! Die Aussichten, dass der Bluff gelingt,
stehen noch aus einem anderen Grund gut. Es ist nAmlich immer stark damit zu rechnen, dass spétestens im
vorletzten Stich das Karo-As gegeniber einem anderen As zum Abwerfen vorgezogen wird, weil der betreffende
Gegenspieler die Zehn womdglich seinem Partner zurechnet.

Der Bluff von oben

Hier handelt es sich um das Anspiel einer Zehn vom Alleinspieler , der sich in einer verzweifelten Lage befindet
und normalerweise nicht (mehr) gewinnen kann. Der Alleinspieler in Vorhand erhélt das Spiel bei 24, findet zwei
Kreuz-Luschen und driickt diese wieder.
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Far ihn gilt nur noch der Wahlspruch: Alles oder nichts! Spielansage: Karo. Erstes Ausspiel: Karo-10.

Hat das taktische Mandver mit der Zehn Erfolg, d. h. Mittelhand tappt in die Falle, bleibt ihm eine reelle Chance,
das Spiel doch noch zu gewinnen. Der Sinn und Zweck des Bluffs von oben besteht darin, dass Mittelhand einen
wertvollen Trumpf in der Annahme versticht, der Alleinspieler habe das As gedriickt. Das As sitzt aber blank beim
Mitspieler in Hinterhand, dem es férmlich die Sprache verschlagt, wenn er sieht, dass sein Partner sticht. Besitzt
jedoch der Gegenspieler in Mittelhand selbst das As, ist fur den Alleinspieler ein Debakel kaum noch aufzuhalten.
Das ist andererseits dann deswegen nicht so tragisch, weil ja der Spielverlust ohnehin gekommen waére.

Besetzte Zehn im Mittelhand

Viele Skatspieler haben, was das Spielen der Zehn angeht, feste Gewohnheiten. Auch darauf sollte man in jeder
Skatrunde von Anfang an achten. Diese Gewohnheiten rechtzeitig zu erkennen kann nur von Vorteil sein. Sie
schliel3en eine bestimmte Spielweise ohne Zehn im Gegenspiel ein.

Wie reagierst Du denn, wenn man Dir als Alleinspieler in Mittelhand eine Lusche zu Deiner besetzten Zehn im
Anspiel vorlegt? Klar ist, dass jede Karte, Lusche oder Zehn, fir Dich die erhoffte Losung bringen kann. Doch
woher sollst Du wissen, wo das dazugehdrige As sitzt? Manchmal helfen da Ruckschliisse aus dem Reizvorgang.
Noch besser beraten ist man wohl aber in dieser Situation mit der Erinnerung an die Spielgewohnheit.
Beispielsweise ziehen manche Skatspieler gegen den Alleinspieler in Mittelhand vorzugsweise unter dem As an.
Sie verzichten auf das Anspiel der 11 Augen, weil sie meinen, Mittelkarten tun es zunachst auch. Sitzt ein daftr
bekannter Spieler vor Dir, solltest Du ohne Z6gern die Zehn bedienen. So sind die Aussichten am grof3ten, deine
Zehn fur dich zu vereinnahmen. Umfragen unter Skatexperten haben tbrigens ergeben, die meisten von ihnen
geben in diesem Fall die Zehn sofort zu, weil diese nach der vorherrschenden Meinung ansonsten durch
Schneiden Uberwiegend verlorengeht. Bleibt dazu noch festzustellen: Gewohnheitsméafiges Anspiel unter dem As
zeugt von gewohnheitsméaRiger Uniberlegtheit.

Wenn man als Gegenspieler in Mittelhand die Mdglichkeit hat, eine vom Alleinspieler vorgelegte Mittelkarte mit

der Zehn zu ubernehmen, wird zumeist davon Gebrauch gemacht. Allerdings erweist sich das nicht immer als

optimaler Spielzug. Guter Skat bedeutet gelegentlich, auch abwarten zu kdnnen! Und abwarten heil3t in diesem
Zusammenhang, den Verlockungen des Alleinspielers zu widerstehen. Eine riskante Sache, bei der im weiteren

Spi el verScltussf wmietr der Zehn n ®ashaudhdas eirdretenlkanrs lgegt mtRBiko der

Kal kul ation. Andererseits kann so f O0r dioceméeNgemerswriar | er
Mittelhand hat die Zehn zweimal besetzt. Unter diesem Vorzeichen muss sie sich in erster Linie fragen:

1 War die Karte blank?
1 Spielte der Alleinspieler unter dem As, um mit den Restkarten nicht zu viele Augen zu verlieren?
9 Sitzt das As beim Mitspieler in Hinterhand blank?

Zieht der Alleinspieler eine Mittelkarte an, so steht sie normalerweise nicht blank. Sprechen die Umstande aus
dem bisherigen Spielverlauf fur die zweite oder dritte Mdglichkeit, wéare das Festhalten der Zehn zu bejahen. Hat
der Alleinspieler andere Farben etwa schon bedient oder gestochen, kdme er bei glnstigem Spielverlauf fir die
Gegenspieler kaum noch um einen Spielverlust herum.

Demgegeniber kann unbedachtes Halten der Zehn zu einem totalen Einbruch fihren. Vorausgesetzt, die
Anspielkarte vom Alleinspieler war tatséchlich blank, und Mittelhand halt die Zehn, so wird der Partner in
Hinterhand, sofern er in dieser Farbe nicht nur das As besitzt, regelrecht animiert, auf die beim Alleinspieler
vermutete Zehn zu schneiden. Und genau das geht dann ganz gehoérig daneben. Der Alleinspieler wirde auf
diese Weise eine blanke Karte, auf die er normalerweise 21 Augen abgibt, billig loswerden oder gar nach Hause
bringen, und zwar in einem Stich, wie er ihn nie hatte erwarten diirfen. Das noch gréRere Ubel folgt hinterher
haufig als unausbleibliche Kettenreaktion. Der Alleinspieler sticht diese hohen Z&hlaugen.

Speziell beim Grand-Spiel in fortgeschrittenem Stadium kann es nétig sein, die Zehn zu Dritt (Gegenspieler: 10-
Lusche-Lusche) zu schonen (Alleinspieler: As-Bild-Lusche), um dann, nach As-Spiel des Alleinspielers, im dritten
Stich die eigene 10 mit Schmierung des Mitspielers nach Hause zu bringen und so schneiderfrei zu werden. Z.B.:

7. Pik-D (AS), Pik-7, Pik-8

8. Pik-As (AS), Pik-9, Herz-7
9. Pik-K (AS), Pik-10, Herz-10
Fazit:

Der Werdegang des Spiels (Farben!), das Mitzahlen und speziell das erkannte Trumpf-Farbkarten-Verhéaltnis
beim Alleinspieler sind dem aufmerksamen bzw. versierten Gegenspieler stets die wichtigsten Anhaltspunkte
dafur, im Allgemeinen die richtige Entscheidung zu treffen. Er lauft natirlich immer wieder Gefahr, einem Bluff des
Alleinspielers zu unterliegen. Fir den Alleinspieler ergibt sich daraus die wertvolle Erkenntnis: Kein starres
Schema beim Ausspielen! Eine Lusche besagt kaum etwas, ein Bild aber macht das Spiel verriickt.
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Schuss aus der Hiifte (dien, OAEAOZAA pnOQ

Darunter versteht man in Expert enkaufeSeiw 83hdef si ehe auch

spielentscheidenden Einsatz einer Zehn durch einen Gegenspieler . Typisch ist folgende Ausgangssituation: Die
Gegenspieler haben bereits 39 oder 40 Augen erreicht. Der Spielverlauf lasst erkennen, dass die fehlenden
Augen zum Gewinn nur noch mit zwei Vollen in einem Stich zu holen sind. Der Gegenspieler in Vorhand geht
aufs Ganze, bringt als Ausspieler die Zehn. Sitzt das As bei seinem Mitspieler, und der Alleinspieler muss
bedienen, ist das Spiel fur die Gegenpartei gewonnen. Die Zehn in einer solchen Situation, verlangt naturlich
rigoros die Ubernahme mit dem As durch den Mitspieler in Mittelhand. In Hinterhand wéare es sowieso klar.

Wenn aber der Mitspieler in Mittelhand die Absicht von Vorhand nicht erkennt, fehlerhaft reagiert, d. h. das As
schont, gibt es Arger. Zu Recht, weil sich im Regelfall die Frage aufdrangt: Wozu noch das As schonen? Wichtig
ist daher das Mitzahlen der vereinnahmten Augen von Anfang an. Diese Grundforderung kann man nicht oft
genug betonen. Nur wenn beide Gegenspieler wissen, wie viele Augen von ihnen bereits eingebracht worden
sind, kénnen sie sich auf einen derartigen Spielzug einlassen.

Dementsprechend muss in obiger Situation bei einem As-Anspiel durch den Partner in Vorhand definitiv die 10
durch den Partner in Mittelhand gelegt werden, um das Spiel zu gewinnen. Der Alleinspieler ist in Hinterhand.

Anspiel der Zehn

Es kommen Kartenkonstellationen im Gegenspiel vor, die im Anspiel von einer sehr langen, womd&glich sogar
kompletten Farbe unbedingt die Zehn verlangen und nicht etwa das vorhandene As. Das trifft zu, wenn der
Alleinspieler in Hinterhand sitzt und Grand spielt. Dabei muss Vorhand aber Grund zur Annahme haben, dass
sich in Mittelhand kein Bube befindet. Diese Randbedingung ist leicht verstandlich. Jeder gute Skatspieler wirde
bei einem Buben im Blatt die angespielte Zehn stechen, und zwar in der berechtigten Uberlegung, der
Alleinspieler misse nun sein blankes As zugeben. Vorhand will damit lediglich erreichen, dass ihr Partner keine
volle Karte einer anderen Farbe wimmelt. Man erlebt es eigentlich verhaltnismafig oft, wie das uniberlegte As-
Anspiel Mittelhand verleitet, darauf ein weiteres As einzubinden. Diese Unachtsamkeit ist doppelt argerlich, wenn
sich noch herausstellt, dass die Gegenspieler mit inrem gewimmelten As mdglicherweise ihr bestes Pferd im Stall,
leichtfertig geopfert und eventuell sogar eine echte Gewinnchance vertan haben. Anderenfalls sind nach einem
zweckerflllten Stich die Fronten fur Mittelhand Ubersichtlicher, und sie kann sich ein ungefahres Bild von der
Verteilung der tUbrigen Farben machen.

Sitzt der Alleinspieler jedoch in Mittelhand, so ist bei der genannten extremen Kartenverteilung das Anspiel der
Zehn nicht nur im Grand, sondern auch im Farbspiel erst recht angebracht. Es bringt hier die Gegenspieler
insofern in eine selten verheil3ungsvolle Situation, als beim Alleinspieler der Gedanke provoziert wird, Hinterhand
habe das zugehdorige As. Dass er sticht, ist nahezu sicher. Und wie ihm zumute sein wird, wenn ihn Hinterhand
Ubersticht, kannst Du hochstwahrscheinlich aus eigenem Erleben nachempfinden. Warum, so muss man sich
immer wieder fragen, stechen viele Skater als Alleinspieler, obwohl noch einen Gegenspieler im Nacken, mit
hohen Trumpfaugen (As, Zehn)? Etwa, weil der erwartete Traumstich einen zusatzlichen Erlebniseffekt schaffen
soll? Eine Unvorsichtigkeit, die fatale Folgen haben kann. Das Anspiel der langen Zehn steht dafir beileibe nicht
als einziger Ausgangspunkt.

Blankes Anspiel der Zehn

Gemeint ist das Ausspiel einer blanken Zehn als Gegenspieler in der Anfangsphase eines Spieles.

T

t Bl ank spielen oder nicht?t ist eine Gr et che ralf Betigg7€). d e s

I n der t ol d s c-krofimung nach svie voddere iebtingszug kiler meisten Spieler, die das Skatspiel
eher als nette Freizeitgestaltung denn als hochkomplexen Denksport ansehen. Sie haben schon 6&fter erlebt,
welch verheerende Auswirkungen eine solche Spieleréffnung auf das Alleinspiel haben kann.

Blank -Ausspiel zum Alleinspieler ist oft wirkungsvoll.

Imthew styl et i denhisteinesrectt yute Optisnpaber eben nur in ausgewdahlten Situationen. Es hat
es sich immer mehr eingebirgert, blanke Karten besonders schnell auszuspielen. Diese erlaubte Annonce lasst
beim Live-Skat selbst unbedarfte Spieler die Blankerdffnung erkennen, wenn sie wenigstens auf die Art des
Ausspiels achten. Eine blanke Karte zu einem sp ateren Zeitpunkt ist dagegen viel unverd  &chtiger.

Pikant wird das Ausspiel einer blanken 10 fur den Alleinspieler in Mittelhand dann, wenn er z.B. Koénig, Dame
und eine Lusche derselben Farbe fuhrt. Legt er nur die Lusche, dann wird Hinterhand verleitet, auf die blanke
Zehn des Mitspielers zu schneiden. In diesem Fall sollte der Alleinspieler nicht zégern, den Kénig beizugeben,
damit das As von Hinterhand sicher dazu gelegt wird. Die Farbe bleibt dann zumeist aus dem Spiel und der
Alleinspieler muss sich nicht mit As und Schmierung auseinandersetzen.
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Spektakulares Opfer

Folgendes Beispiel zeigt einen spektakularen Verlust eines sogenannten todsicheren Spieles, nach dem der
Leidtragende die Skatwelt nicht mehr versteht:

Der Alleinspieler wahnt sich von Anfang an hundertprozentig auf der SiegerstraRe. Bis der Hammer kam, der ihn
aus allen Traumen riss! Und der kam durch einen geradezu tollen Einfall vom Gegenspieler in Hinterhand.
Mittelhand fand nach dem Aufnehmen der Karten folgendes Blatt vor:
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Ans Spiel gekommen, sagte sie ohne Zégern Grand-Hand an. Drei starke Farben, dazu die beiden mittleren
Buben! Hattest Du einen solchen Grand, egal, in welcher Spielposition, nicht auch gespielt? Als dann Vorhand mit
Herz-As begann, das vom Alleinspieler sofort gestochen wurde, und Hinterhand unerwartet noch die Zehn
bediente, schien tatséchlich alles gelaufen. Was sollte jetzt noch schiefgehen?

In Hinterhand saf? aber ein alter Skatfuchs mit folgenden Karten:
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Normalerweise héatte er im ersten Stich die Herz-Sieben zugeben missen. Die Karte also, die sicher auch von Dir
gespielt worden wére. Oder etwa nicht?

Dass er die Zehn bediente, |6ste jedenfalls bei allen stillen Beobachtern Kopfschutteln aus. Ein Versehen
moglicherweise? Ganz und gar nicht! Hinterhand sagte sich néamlich: Wenn Mittelhand schon Grand-Hand spielt,
muss sie eine starke volle Beikarte haben, wahrscheinlich die restlichen drei Asse, dabei Pik sicher lang, da ich
diese Farbe Uberhaupt nicht besitze. Hingegen wird mein Partner bestimmt die restlichen Herzkarten vorweisen
kdnnen. Der Stich mit dem Buben vom Alleinspieler gibt mir aber doch Gelegenheit, ein Volles von ihm zu
stechen, um danach den bei ihm vermuteten Buben abzuholen. Doch was dann? Bis dahin wird es fur uns nicht
reichen. Viel guinstiger wirde das Spiel weiterlaufen, wenn mein Partner in Vorhand mit seiner langen Herzflote
ans Spiel kdme. Denn in diesem Fall musste der Alleinspieler sehr bald hohe Z&hlaugen auf die Herzkarten von
Vorhand zugeben. Diese Rechnung geht allerdings nur auf, wenn ich Herz-Sieben als Ruckspielkarte behalte und
dafur die Zehn opfere. Also:

1. Herz-As, Herz-B (AS), Herz-10(!) (Skat + 23)

Pik-As (AS), Karo-B, Pik-9 (-13)

Kreuz-B (GS1), Karo-K, Pik-B (AS)  (-21)

Herz-7 (GS1), Herz-K, Pik-D (AS)  (-28)

Herz-D (GS2), Pik-K (AS), Kreuz-K  (-39)

Herz-9 (GS2), Pik-10 (AS), Kreuz-D (-52)

7. Herz-8 (GS2), Karo-10 (AS), Karo-D (-65) und Spielverlust

o 0k~ wbd

Zugegeben, dieses Husarenstick einer taktischen Meisterleistung im Gegenspiel hat Seltenheitswert. Doch darin
liegt nicht einmal die Faszination. Sie lebt vielmehr durch die feinsinnige Logik in der Gedankenfihrung von
Hinterhand. Einfach unubertrefflich! Auch wenn sie nicht ganz aufgegangen ware, so gibt es an ihrer
Berechtigung keinen Zweifel. Etwas Gluck, um ein sicher scheinendes Spiel des Alleinspielers herumzureil3en,
gehort allemal dazu.
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4 Null-Spiele

Null-Spiele sind eher seltene Spiele, von machen geliebt (Uberraschung!), von manchen gehasst (eigenes Spiel
wurde moglicherweise tberboten). Null-Spiele si nd f adr di e Gegenspieler manchm
Eckent zu gewinnen. Es zderiSpiastirkesdercGhgendpieleer schi ede i n

Null-Spiele (auch Null Hand) werden auf héherer (Liga-)Spielebene im Vergleich zu Farb- oder Grand-Spielen
eher selten explizit gereizt. Null Ouvert-Spiele aber schon.

Sehr ausfuhrlich beschrieben und statistisch unterlegt sind die Null-Spiele imt Sk a t f u dh Rajner Gdlh

SkatKompendium Seite121



4.1 Alleinspieler

Der Alleinspieler hat bei Null-Spielen nur geringe Steuerungsmdéglichkeiten. Es gilt das Prinzip Hoffnung.
Seine aktiven Steuerungsmaglichkeiten beschranken sich weitgehend auf

1 das optimale Driicken,
9 das Ausspiel in Vorhand,

1 die Zugabe oder Abwurf einer Karte im Spielverlauf, die seine Schwachstelle nicht offenbart.
(Z.B. wiirde der Abwurf der As bei 7-8-K-As sofort die Schwachstelle aufzeigen. Man ist ohnehin auf
2-2-Stand angewiesen (42% Wahrscheinlichkeit), bei 3-1 (50%) oder 4-0 (8%) droht Spielverlust.)
(Z.B. wirde der Abwurf der Dame bei 8-9-D sofort die Schwachstelle aufzeigen! Lieber eine sichere Farbe
abwerfen und auf Anspiel durch die Gegenspieler warten)

Motivation (Grund fur das Null-Spiel): der Spieler kann sein Spiel nicht wie geplant durchfiihren!

1 Schlechter Skat (Luschen, 4. Farbe): das Farbspiel ist (fast) nicht mehr gewinnbar.

1 Bube im Skat (Uberreizt): zu hohe Reizung bei Karo/Herz/Pik-Spiel

1 Angereizter Null Ouvert, der durch den Skat nicht unverlierbar ist

1 Null Hand: Verdeckt hat das Null-Spiel eine gréf3ere Gewinnchance als bei Null Ouvert
Allgemeine Anmerkungen

1 Beim Null hat eine Farbe 8 Karten ! 7-8-Konig-As hat nur bei 2:2-Verteilung eine Chance (42%).
91 Die 10 ist eingeordnet, also 7-8-9-10-Bube ...

Reizen beim Null O uvert (eine Karte zu dricken)

Zahlen, wie viele Karten das Driicken der Schwachstelle ermdglichen wirden. Evtl. auch solche Karten
berdcksichtigen, die nach dem Dr 0clekhanterlagsenwirden.ne t f ast
Si ehe auc ISkafumeWeah:r stc h e i n lauf Sehekl®9i t e n ¢

Werden auf diese Weise 7 Karten identifiziert, so liegt die rein theoretische Wahrscheinlichkeit, eine davon zu
finden, bereits Uber 54%. Bei 11 solchen Karten sind es tber 76% (das kann man gut riskieren).

Aber: Die Wahrscheinlichkeit, 2 passende Karten zu finden, ist gering. Sie liegt erst bei 16 Karten, die helfen
kénnen, tber 50%.

Beispiel
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Es passen Kreuz 8+9, Pik-7, Herz-10 und -9, 4 Karos (9); mit kleinem Risiko auch Kreuz-10, Pik-9 (11 Karten!)
(Kombination Herz-8/Bild, Kombination Kreuz 8/9-kleines Bild bleiben ohne Betrachtung)

Taktik des Alleinspiel ers

1 Eigene Position beachten (Vorhand?, Mittelhand?, Hinterhand?).
Beispiel: mit einer Schwachstelle der Stufe 1 kann man in Vorhand Null Ouvert spielen; in Mittel- oder
Hinterhand ist ein Null erfolgversprechender.
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1 Schwachstellen driicken. Die Schwachstellen beim Null (Skalavontf ast sitohsi tchbkr $) :

Stufel: Bl anke $8Bicharde di¢rt (z4BsAs-B8-8-7);
Gewinn-Wahrscheinlichkeit: 98% (Null, Null Hand); Gber 94% (Null Ouvert, Null Ouvert Hand)

Stufe 2. Kombination 7, 8 oder 9, Dame
Gewinn-Wahrscheinlichkeit: 93% (Null, Null Hand); 77-82% (Null Ouvert, Null Ouvert Hand)

Stufe 3:  Kombination 7-10;
Gewinn-Wahrscheinlichkeit: iber 93% (Null, Null Hand); 70-79% (Null Ouvert, Null Ouvert Hand)

Stufe 4:  Kombination 8-9; Kombination 8-10;
Gewinn-Wahrscheinlichkeit: 85/83% (Null, Null Hand); 58-65/53-61% (Null Ouvert (Hand))

Stufe 5:  Blanke 9; Kombination 7,8 oder9,Kd ni gsi ¢ har e vi¢rt (z2BsAs-D8-7);
unsicher  Gewinn-Wahrscheinlichkeit: 76-85% (Null, Null Hand); 45-55% (Null Ouvert, Null Ouvert Hand)

Die Gewinnwahrscheinlichkeit sinkt noch etwas, je héher gereizt wurde (konzentrierte Kartenstande). Auch
die eigene Skatlegung kann die Gewinnwahrscheinlichkeit senke n (s i e h &lull-Bpiederftdankeé 8)t auf
Seite 124). Insgesamt liegt die Gewinnwahrscheinlichkeit der Stufen 1 bis 4 Uber der Erwartung bei
Farbspielen nach Kinback.

Anmerkung:DieSkal a der Schwachstellen wurde von Laskert(tD
und i m t Steilwdisé statishisshtwiderlegt. Hieri st di e Skat AudekesT.tdargestel]l

1 Reizung beachten (Reizfarbe driicken oder halten?)
Beispiel (Null): deutliche 20er Reizung; Driicken nach Skataufnahme?

3 D0 224 #2|(34 #8|[1a #I||l8 ol

% * * &
* e allea| oo
*

+ %
AT 1| |

im Skat: | (keine eindeutige Losung)

1 Beim Driicken und im Spielverlauf: bluffen , wo mdglich.
Keine Informationen Uber die eigene Schwachen preisgeben.
Beispiel: Dricken bei Null Ouvert: 7-10-Bube -Dame.
Beispiel (Null): Anspiel der Gegenspieler: Vorhand: As, Mittelhand: Dame, eigenes Blatt: 7-8-9; Zugabe: 7.
Beispiel (Null): 7-hohe Karte; Ausspiel 7!

1 Sich nicht selber tot spielen !
Beispiel: Anspiel der Gegenspieler: 9, Mittelhand und eigenes Blatt: 7-10.

Erstes Ausspiel durch den Alleinspieler

1 Prio 1: Blanke Farbe, um sich eine Freifarbe zu verschaffen
Beispiel: Blanke 7 oder 8.
Siehe aber Gegenbeispiel 1 in den Beispielen: Vorhand: Kreuz 7-8-9-Koénig; Pik 7-9-As; Herz 8; Karo 7-9.
Gegenspieler: beliebig; Frage: Spiel als Alleinspieler gewinnbar? Anspiel?)
(gleiche Frage bei Beispiel 2 in den Beispielen: Vorhand: Pik-8, -9, -10, -K; Frage: Anspiel?)

M Prio 2: kurze, sichere Farbe
Beispiel: 7 bei 7, 8 oder auch 9 bei 7, 9 (wenn kein sicheres Ausspiel verfligbar ist).
(Beispiel: Vorhand: 2-mal 7-9-Bube-K&nig-As. Ausspiel? Risiko (Stand 2-1 oder 3-0)? Null Ouvert?)

Risiko beim Ausspiel durch den Alleinspieler (Null ~ Ouvert)

Das Risiko, einen Null (Ouvert) in Vorhand zu verlieren, betrégt the oretisch (tSkatspiel im Lichte der
Wahrscheinlichkeitsrechnungt), sofern die betreffende
0,8% bei blanker 8; 44,2% bei blanker 9;

16,8% bei 7-9, wenn die 7 ausgespielt wird; 2,1% bei 7 -9, wenn die 9 ausgespielt wir d.
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4.2 Blanke 8 oder 4er -Zug

Null-Spiele mit einer oder zwei Schwachstellen der tfast sic
von 2% (blanke 8) bzw. 6% (As dreifach tsichert besetz
oder weniger in der Spielauswahl oft die Fraget Nul I 't oder t Nul | OQuvertt?

Taktische Uberlegungen (kurzes Turnier, Offensivspieler) mal auBen vor gelassen.
Grande fdOr tNwlilcthegitndelseit zt en As:
1 Die Gegenreizung , wenn sie in der Farbe der Schwachstelle abgegeben wurde

Leiderhatd er Al l einspieler auch bei der Spielauswahl ¢t Nul
Spielverlauf. Kommt der 4-er-Zug der Gegenspieler auf den Tisch, dann hat er verloren. Kann er das As

entsorgen, bevor der 4-er-Zug der Gegenspieler kommt, dann hat er gewonnen.

Deshalb auch die Empfehlung an die Gegenspieler  (Prio 2b nach Ausspiel der blanken Karte einer Farbe),

einen 4-er-Zug ohne eigenes As zu versuchen.

Grande fdr tNullt sind bei der bl anken 8:
1 Die Gegenreizung , wenn sie in der Farbe der Schwachstelle abgegeben wurde
1 Die Struktur des Beiblattes, die mehr oder weniger Abwiirfe der Gegenspieler gestattet.

91 Die Anzahl der in den Skat gelegten Karten in der Farbe der blanken 8

Beispiel:
S ol So afllla #I|[3e 23|24 42 S 2

L 4 £ * * &% ok

vy e L * & * & * ofs

® W - ¥

- -

16 &g 1o vylliv wplir vlir ¥ ¥
Dieses Blatt kann in jeder Spielpositton bedenkenl os als t Nul |l Ouvertt gespi
sind praktisch wirkungslos, sofern die Reizfarbe beachtet wurde und nicht 2 Karten einer Farbe gedriickt wurden.
Nimmt man ein Kreuz weg, so sind bereits 2 Abwurfe moglich und gefahr den den t Nul | OQuvertt
eine rote 7 hinzukame. Dann doch besser tNullt.

Kritisch wird folgendes Blatt bei gedrtickter Karo-D und Karo-K:

‘v wl|[lv 9 [Bum Bila all[la ad||Ve all|le &]
v v ) o || A%
vy |l wve aa| aa + &
& . v v

@
18 A7) (S A5 lg Tl ((® L 3Y ¥3a® Yol iF FI

Damit ko&nnen schon 4 Abwirfe der Gegenspi elndringemdgl i ch
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Statistische Untersuchungen

Der t Sk antdrsuchitd A31.000 Null-Spiele mit blanker 8. Es entstand eine Gewinn -Statistik in
Abhéngigkeit von der Anzahl der in den Skat gelegten Karten in der Farbe der blanken 8:

obdzZf t ¢ abdz € h

Keine Karte 99,0 % 97,0 %
Eine Karte 98,0 % 93,5 %
Zwei Karten | 96,5 % 88,0%

Der tSkatfuchst stel |l t eStaistkdér Ndll-Smele kaurd wns der GegerreizBrggwi n n
abhangig ist (nicht verwunderlich bei max. Reizwert 23).
Bei ONukelrtt mit einer Dblanken 8 beeinflusst die Gegenr

abdzZ t |
Ohne Gegenreizung 97,0 %
Eine Gegenreizung 94,5 %
Zwei Gegenreizungen, eine max. 23 90,5 %
Zwei Gegenreizungen uber 23 84,5 %

Der t Sk aieht insgebasnt folgendes Fazit:

1 Ohne gedrickte Karten der Schwachstelle kann man auch in Mittelhand/Hinterhande i nen t Nul | Quyv
einer blanken 8 spielen (Reizfarbe beachten).
Mehrere blanke 8en sind ebenfalls unschéadlich, wenn kaum schadliche Abwurfe zu erwarten sind
(z.B. bei 1-1-8-0 oder 1-1-1-7) und ohne Gegenreizung.

1 Mit einer gedriickten Karte der Schwachstelle sollte man in Mittelhand/Hinterhande i nen t Nul | Quve
einer blanken 8 nur spielen, wenn keine schadliche Kartenstruktur (z.B. 1-3-3-3) mit Abwurfmdglichkeit im
Beiblatt ist. Vorsicht auch bei zwei Gegenreizungen.

1 Mit zwei gedrlckten Karte der Schwachstelle sollte man in Mittelhand/Hinterhande i nen t Nul | Ouve
einer blanken 8 nur spielen, wenn kaum schéadliche Abwirfe zu erwarten sind (z.B. bei 1-1-8-0 oder 1-1-1-7)
und ohne Gegenreizung.
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4.3 Gegenspieler

Taktik der Gegenspieler
1 Eigene Karten priifen: Blank?, 4-er Lange? Anzahl 7er?

1 Vor Anspiel Gewinnmdoglichkeiten (= Schwéache des Gegenspielers) priifen ,
Beispiel 3: Kreuz 9-Bube-Koénig; Pik 10; Herz 10-Bube-Dame-Konig; Karo Bube-As
evtl: Kreuz 7-10, Pik 8-9 oder Herz 7-8-9-As oder ... Ausspiel?
auf Reaktion des Mitspieler achten; aber auch den Mitspieler nicht Gberfordern.

Reizung beachten (Reizfarbe spielen oder nicht spielen?); Spielplan aufstellen
Eigene Position beachten (Vorhand?, Mittelhand?, Hinterhand?).
Sich so friih wie mdéglich eine Freifarbe verschaffen (Abwurf im weiteren Verlauf)

Nicht auf den Bluff des Alleinspielers hereinfallen (Ausspiel Alleinspieler: 9)

=A =4 =4 -4 =4

Gute Frage S keine Lsung: Wie signalisiert man beim Null, z.B. in Vorhand, eine Farbe, die man frei ist?
Problem-Beispiel als Gegenspieler: Anspiel(e)?

D

Yo V0w w?

bl I
; IR
,‘QQ“A
IS

s s
aj o 1] ()‘ .()

Erstes Ausspiel durch den Gegenspieler
1 Mit der grofdten Gewinnchance beginnen
1 Prio 1. Blanke Karte einer Farbe sofort und ziigig ausspielen, auch die blanke 7 (nicht blank: Zeit lassen).

1 Prio 2a: die kleinste Karte der kiirzesten Farbe, von der man nicht die 7 fuihrt!
Beispiel: 8-Dame oder 9-10-Kdnig. (Partner: nicht sklavisch zurlickspielen, evtl. will der Ausspieler die
tzwei t et KarGhee Gewinhpdan evtly lkeim! Ruckspiel die gleiche Taktik wéhlen)

1 Prio 2b: einen 4-er-Zug ohne eigenes As versuchen (As-x-x-x beim Alleinspieler?)

Wenn man mehr als eine 7 im Blatt hat, dann macht es keinen Sinn, den Mitspieler anzuspielen. Die (beiden)
anderen 7 stehen wahrscheinlich beim Alleinspieler. In diesem Fall die langste Farbe von oben spielen, von
der man nicht die 7 hat (solange der Alleinspieler bedienen muss). Hoffnung, dass der Mitspieler einen
Abwurf als Anzeige machen kann.

Beispiel 4: Kreuz 7-10; Pik 7-9-Bube-Kdnig; Herz 10-Bube-Konig-As.

Weitere Ausspiele durch den Gegenspieler

T tStillen Dialogt mit dem Mitspieler fhénren; auf den

1 Gdf. Farbwechsel auf die eigene blanke Karte oder kurze Farbe.

Abwurf durch den Gegenspieler
1 Hochste Karte der kirzesten Farbe abwerfen, von der man keine 7 oder eine einmal besetzte 8 (z.B. 8-K) hat.

1 Abwerfen immer von oben nach unten. Wirft z.B. ein Gegenspieler sofort den Kénig ab, so ist das As wohl im
Skat.

1 Sonderfall: bei langer Farbe: 7 abwerfen als Signal an den Mitspieler, diese Farbe nicht zu spielen.
Beispiel: Abwurf mdglich bei Partner-Anspiel Pik und eigenes Blatt: Herz-7, 8, 9, Bube, As.
Aber Vorsicht: bei Partner-Anspiel Herz-10, Alleinspieler: Herz-8 und eigenes Blatt: Herz-7, Bube, Dame,
Kodnig, As kann die Herz-9 noch beim Alleinspieler sitzen (Bluff des Alleinspielers). Also Herz-7 nachspielen.

Komplexere Beispiele zum Null

Manc hmal ist es ndétig, tum zwei Ecken herumT zu denken
bis 10

aufzubauen. Regeln gibt es dafir keine, aber viele gute Beispiele, z.B. Beispiele 6
beginnend auf Seite 131.
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Farbubergabe

Farbubergaben dienen dazu, den anderen Gegenspieler an das Spiel zu bringen; entweder um den Alleinspieler

in die unglinstige Mittelhand-Position zu bringen oder um den Abwurf stérender Karten zu erméglichen.

Beispiel:
S 2 f|[Kamw K
+ a
* b |
+* 2 !
+* *1‘ L +*
GS1, VH: \8 8§

A AS, MH:

Beim Null Ouvert ist die Sachlage einfach zu erkennen: 1. Kreuz-8, Kreuz-7 (AS), Kreuz-As. Danach muss uber

Ta 21|(28 #2|[Bae D P+*+9
+*+ * & > &

e : ¥
L% ¥ 6% *§)d ¥ ooy 0¥ Fa

eine andere Farbe ein Weg gefunden werden, so dass GS1 den Kreuz-K entsorgen kann. Dann verliert der
Alleinspieler Gber Kreuz-10 und Kreuz-B. Deutlich schwieriger ist es, den Weg beim verdeckten Null(-Hand) zu

erkennen. Mit dem sklavischen Riickspiel von Kreuz gewinnt der Alleinspieler. Situation einpragen und im Spiel

Quvertt.

Nachdenken!
Siehe das ausfuhrliche Beispiel 5 i n den taBfé&ditsi®i.el ent
- OOOAOOPEAT AOO AAI n3EAOAOAEOOR 6AOCI AEAE
Mittel hand spielt nach gereizten 24 ¢t Null
Ve QQIP Swn ¥ ’90'0'9
LI ' L AR
v v L)
¥ o
(YI* *(;l € (?l‘ ol
8 8)l(7 7 7 7]
L allls L] v v
@D LJ L 4
L L L A
v
v v “ &
39 V3IL¥ ¥7 hadiad’
Je wl/le &l ¢ &
* % | *
o * &
* %+ v
¥ ¥y |1¥ ¥ ¢ Yk

Vorhand sieht, dass der Alleinspieler in Karo zu fangen ist. Dazu muss Hinterhand aber zweimal grof3 Karo

abwerfen, sofern nicht gedriickt. Kreuz ist keine Schwachstelle, da Vorhand keine Abwurfmaoglichkeit erkennt. Ein
Dricken von Herz-As und/oder Pik-As ist unwahrscheinlich da die Karo-D die gro3ere Schwachstelle ist als das

t si ¢ h e Esgyipt zwesGewinn-Wege:

Anspiel von Karo klein.

Hinterhand Gbernimmt mit Karo-As, spielt Herz-As, -K sowie Pik-As, -K und spielt Vorhand auf Kreuz ein.
Hinterhand wirft auf das dritte Herz oder Pik den Karo-K ab. Dann Karo-B und -10 mit Spielgewinn in 7 Zugen.
Ubernimmt MH aber den Karo-B mit der Dame, dann wars das fiir die Gegenspieler.

Der sichere Weg in 10 Zigen:

Herz-10, Herz-9 (AS), Herz-As
Herz-K, Herz-D, Herz-8 (AS)

1
2

3. Pik-As, Pik-D, Pik-9 (AS)
4. Pik-K, Pik-B, Pik-8 (AS)
5

Kreuz-7, Kreuz-As, Kreuz-8 (AS)

SkatKompendium

6. Herz-B, Herz-7 (AS), Karo-As
7. Pik-10, Pik-7 (AS), Karo-K

8. Karo-8, Karo-7 (AS), xxx

9. Karo-10, Karo-9 (AS), xxx
10. Karo-B, Karo-D (AS), xxx

Seite127

U x



4.4 Beispiele und Ubungen
Viele der folgenden Beispiele sind Diskussionen. Manchmal gibt es mehrere Wege. Alleinspieler griin hinterlegt.

Um die Beispiele als Ubung durchfiihren zu kénnen, sind die Diskussionspunkte am im nachsten Abschnitt
zusammengefasst.

Beispiel 1 (Anspiel Alleinspieler bei schwache m Null, Alleinspieler in Vorhand)

Fragen: Wie stehen die Chancen des Alleinspielers? Was sollte er als erste Karte ausspielen?

. la alllla ol
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a adla .
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Beispiel 2 (lange Farbe ohne 7, Alleinspieler in Vorhand)

Problem: Lange Farbe ohne 7. Was ist das beste Anspiel?

D *4-1}?
&

_r
*
Mk

Beispiel 3 (Gewinnmoglichkeiten?, Anspiel Gegenspieler, Alleinspieler in Mittelhand)

Wie stehen die Gewinnmdglichkeiten der Gegenspieler? Was ist das beste Anspiel?

K|V 4l ol

L vye
v v LI
- * v *** v A “‘ “
5 "y 0Y Yoyloa® o |
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Beispiel 4 (mehr als eine 7 bei Ausspiel, Anspiel Gegenspieler, Alleinspieler in  Mittelhand)

Was ist das beste Anspiel als Gegenspieler bei zwei 7-ern im Blatt?

Ny a0

Beispiel 5 (gegen 7-10, Anspiel Gegenspieler, Alleinspieler Mittelhand): Farblbergabe
Was ist das beste Anspiel des Gegenspielers?

fe #f2 2

*
* & &
*

<>

<>
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Beispiel 6 (komplex, gegen 7 -9-Dame, Anspiel Gegenspieler, Alleinspieler Mittelhand):
Zweimal Farbubergabe

Was ist das beste Anspiel des Gegenspielers?

e #lll54 48

* *
G b || b S
L3

;¥ %5

Beispiel 7 (zwei blanke Karten bei den Gegenspielern, Ausspiel Gegenspieler,
Alleinspieler Hinterha nd)

Was ist das beste Anspiel des Gegenspielers? Was ist die beste Spielfortsetzung in Mittelhand?

-

S @8
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Beispiel 8 (Null Ouvert, verzégerte Ubergabe, nRui0S.94, Anspiel Gegenspieler, AS in HH)

Hinterhand bekommt das Spiel bei 40 und spielt Null Ouvert. Ein Null(-Hand)-Spiel wére fast unverlierbar.
Wie kann der Gegenspieler in Vorhand seine drei Kreuz-Karten entsorgen?

Vg *-1-12
> %

- %
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Beispiel 9 ( Null Ouvert Hand mit Umleitung, nRui0S.96, Anspiel Gegenspieler, AS in MH)

Mittelhand erhalt das Spiel nachdem Hinterhand bis 48 gereizt hat und spielt Null Ouvert Hand.
Wie kann das Spiel aus Sicht von Vorhand gewonnen werden?
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Beispiel 10 (iiberraschender Null Ouverth n$AO COT h A 3ZDBKSBAOCT | CAT

Eine einfache Sache? Denkt mal dartiber nach!

1o 21|[5a adl2a a|le i [Bwn a Dle 1|3+ 2
o & aa v ' s A 4
o b| aa & vev [
v v v PN /AN
1% wp5v 3w vilsa agfla
Vorhand sagt Null ouvert an und spielt Herz-Dame aus.
R b 4[le allla ol
* & & || a'a
* L
L + **6
¥ ¥s v v¥ Yo% %o

Hinterhand fiihrt obige Karten.
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Beispiel 11 (Null Ouvert, Ubung)

Die aktuelle
Skata Ufg abe -

~ Skataufgabe Nr. 19

~

Vorteil Vorhand? Vier Ouvertiren!

Letztes Spiel des Mannschaftsligakampfes. Wir (Team A) sitzen
in Vorhand mit bisher 3600 Punkten und benotigen mindes-
tens einen gewonnenen Null Quvert, umTeam D

(in Spiel 48 Kartengeber) noch zu Uberholen, die bei 3695
Punkten stehen. Team B in Mittelhand mit 3810 Punkten kann
sich kein verlorenes Spiel erlauben, um nicht hinter

Team D abzurutschen, und Team C in Hinterhand mit bisher
3931 Punten freut sich (ber den Reizverzicht von Mittelhand
und halt den Sieq fest, Diese Details sollen erklaren, dass wir
also aus dem uns gebotenen .weg-weg" keinerlei Rlickschlusse
auf irgendwelche Kartenstande ziehen kbnnen.

Vorhand 1
‘e Wi
' |
ve
1& Sqlls

vorhand 4 =y

‘o el la el
o &
aa aas

-]
it it 1|

folgende Fragen sind zu jedem der vier prasentierten
Yorhandblatter zu beantworten,

wobei auch mal unterschiedliche Karten als gleichwertig
betrachtet werden konnen:

21 Welche zwei Karten sollten gedriickt werden?

51 Mit welcher Karte eraffnen Sie als Alleinspieler den
Null Ouvert?

Gut kalkulierte Entscheidungen und stets ginstige
Verteilungen in solchen Finalsituationen

wiinscht Euer Skat- und Rdtsel-HaSe

Vorhand 3. _ = 5
4%& ie"qﬁ X
L
e
L RIR L
v* *°:* *7 :* *: | “
O AT o K v
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vye ve
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s B B B
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4.5 LOosungen zu den Null-Beispiele n

Beispiel 1

Dies ist ein Gegenbeispiel zum GaGblichen tblanken Aussp

Chancen des Alleinspielers?

Eigentlich mit Pik-As oder Karo-As nicht gewinnbar, da beste Kartenverteilung 3-2.
Hoffnung, dass ein Abwurf Giber Herz oder Karo mdglich wird.

Anspiel?

Herz wird wahrscheinlich nicht zurtickgespielt.
Kreuz lang kdnnte auf eine 3-1 Kartenverteilung treffen, Abwurf Gegenspieler.

Vorschlag:

Karo 9, Hoffnung, dass Herz im Spielverlauf 2-mal gespielt wird oder die As in Karo vermutet wird.

Beispiel 2

Was ist das beste Anspiel?

Vorschlag:

Evtl. Anspiel der Pik-9 oder gar Pik-10.

Wenn Pik 7 in Mittelhand steht, dann hat Mittelhand ein Problem (wird die 9 oder 10 blank ausgespielt?).
Wenn nicht, dann noch Hoffnung, dass die Farbe 2-2 steht und die 7 nachgespielt wird.

Beispiel 3

Wie stehen die Gewinnmdéglichkeiten der Gegenspieler?

Vor Anspiel Gewinnmdglichkeiten (= Schwéchen des Alleinspielers) prifen .

Mdgliche Schwachstellen aus Sicht des ausspielenden Gegenspielers:
Kreuz 7-10, Pik 8-9, Pik 7-8-Dame oder Herz 7-8-9-As oder ...

Was ist das beste Anspiel?

Nach der Regel: Prio 1: Pik 10,
aber auf Reaktion des Mitspielers achten (Ubernimmt er?) wenn nicht, nachster Versuch.

Evtl. Prio 2a: Kreuz-9.
Ubernimmt der Mitspieler, wird Kreuz gespielt, Nachspiel: es wird kein Herz abgeworfen (Verdacht).
Aber auch den Mitspieler nicht Gberfordern.

Prio 2b: Herz 4-er-Zug.

Beispiel 4
Was ist das beste Anspiel als Gegenspieler bei zwei 7ern im Blatt?

Wenn man mehr als eine 7 im Blatt hat, dann macht es keinen Sinn, den Mitspieler anzuspielen. Die (beiden)
anderen 7er stehen wahrscheinlich beim Alleinspieler.

Was ist das beste Anspiel?
Vorschlag:

In diesem Fall die lAngste Farbe von oben spielen, von der man nicht die 7 hat (solange der Alleinspieler
bedienen muss). Hoffnung, dass der Mitspieler einen Abwurf als Anzeige machen kann.
Konsequenter Abwurf von Kreuz oder Pik bringt hier den Spielgewinn.
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Beispiel 5

Was ist das beste Anspiel des Gegenspielers?

Ausspiel ohne konkreten Plan! Als Null oder Null Hand praktisch nur schwer zu sehen!
Aber bei hoher Reizung als Null Ouvert auch nicht einfach zu knacken:

Anspiel Herz-As (Prio 1) bringt die Erkenntnis, dass auf Herz wohl nichts zu machen ist.

Also Prio 2: Kreuz-8 (kirzeste Farbe, kleinste Karte).
Der Mitspieler darf nicht mit Kreuz fortsetzen. Es bleibt nur das Spiel Uber die Karos.

1. Herz-As, Herz-7 (AS), Herz-B Blank Anspiel

2. Kreuz-8(!), Kreuz-7 (AS), Kreuz-As danach Kreuz nicht Nachspielen!

3. Karo-K(!), Karo-As, Karo-B (AS) 1. Farbubergabe

4. Karo-9(!), Karo-8 (AS), Karo-D nun ist der Weg frei zum Abwurf

5. Karo-10, Karo-7 (AS), Kreuz-K jetzt die Chance!

6. Kreuz-9, Pik-As, Kreuz-10 Spielverlust AS (sofern der Kreuz-B nicht beim Partner steht)
Alternativ:

4. Kreuz-K, Kreuz-B (AS), Kreuz-D bei Null Ouvert
5. Karo-9, Karo-8 (AS), Karo-D

6. Kreuz-9, Pik-As, Kreuz-10 Spielverlust Alleinspieler

Beispiel 6

Was ist das beste Anspiel des Gegenspielers? Ausspiel ohne konkreten Plan.
Als Null oder Null Hand praktisch nicht zu sehen!

Aber bei hoher Reizung als Null Ouvert auch nicht einfach zu knacken:
Anspiel:

Karo 10 (Prio 2: klirzeste Farbe, kleinste Karte). Gegenspieler darf nicht mit Karo fortsetzen.
Einschieben Vorhand tiber Pik. Nachspiel Karo-Bube. Ubernahme und Fortsetzung mit Karo-8 gewinnt das Spiel.

1. Karo-10, Karo-9 (AS), Karo-As 1. Farbubergabe

2. Pik-9(), Pik-As, Pik-B (AS) jetzt Karo nicht Nachspielen!

3. Karo-B(!), Karo-7 (AS), Karo-K 2. Farbiibergabe

4. Karo-8(!), Herz-K, Karo-D (AS) nun ist der Weg frei (wenn die Karo-D nicht gedrickt ist).
Beispiel 7

Was ist das beste Anspiel des Gegenspielers? Beide Gegenspielerhaben eine blanke Karte
Im Beispiel: Vorhand: Pik Kénig; Mittelhand: Herz: 10
Ausspiel:
Nach der Regel: Prio 1: Pik Konig,
Was ist die beste Spielfortsetzung in Mittelhand? Herz 10 oder Pik?
Beide Wege kdnnen zum Spielgewinn fiihren.
In diesem Fall nur der Weg Uber Herz-10. Herz-10 kann auch nach der Pik-Flote gespielt werden.
1. Pik-K, Pik-As, Pik-B (AS) Bei Weiterspiel Pik wird Karo-8 und -B abgeworfen, ohne Bedeutung
Herz-10(!), Herz-As, Herz-B (AS)
Herz-K(!), Herz-7 (AS), Kreuz-K kleiner Bluff des Alleinspielers; Abwurf Kreuz, As wohl gedriickt
Herz-9, Herz-8 (AS), Kreuz-D Es bleibt nur Kreuz 7-10.
Kreuz-8, Kreuz-7 (AS), Xxx

o o M 0w N

Kreuz-9, Kreuz-10 (AS), xxx Spielverlust
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Beispiel 8

Wie kann Vorhand seine 3 Kreuz-Karten entsorgen?

1. Pik-As, Pik-K, Pik-10 (AS) (Freifarbe verschaffen)
2. Karo-D ?? (Ubergabe bringt in diesem Fall nicht den Spielgewinn)
2. Herz-As (Zwischenzug unschadlich. Anzeige, dass Herz As nicht gedriickt)
2. Karo-As(!), Karo-10(!), Karo-9 (AS) (die gewinnbringende Fortsetzung)
3. Karo-D, Karo-K, Karo-8 (AS) (Ubergabe)
4. Karo-10, Karo-7 (AS), Kreuz-K
5. 2-mal Pik (Abwurf aller 3 Kreuz-Karten)
6. Kreuz-7, Kreuz-8 (AS) (Null Ouvert verloren)
Beispiel 9
Problem:

Hinterhand hat keine Riickspielkarte (selbst bei Handspiel)

Sobald Hinterhand an das Spiel kommt (z.B. Gber Kreuz-9), ist es fir den Alleinspieler gewonnen.
Auch auf die Reaktion von Hinterhand achten; gibt er auf?

Aus Sicht von Vorhand kann das Spiel nur gewonnen werden, wenn zwei hohe Herz- oder Karo-Karten liegen.
50%-Chance bei Anspiel von Karo oder Herz!

1. Herz-D, Herz-10, Karo-As(!) (direkter Pik-Abwurf entsorgt nur zwei Pik-Karten)
2. Herz-B, Herz-9, Karo-K

3. 3-mal (Karo, Karo, Pik-Abwurf)

4. Pik-7, Pik-8, xxx und Spielverlust

Beispiel 10
Auf den ersten Blick von Hinterhand eine einfache Sache.
1. Herz-D, Herz-7, Herz-9 und Spielverlust
Es entsteht aber
1. Herz-D, Herz-K, Herz-As
2. Herz-9, Herz-8, Herz-7
Es folgen Vorwirfe von Hinterhand an Mittelhand, warum er dann die Herz-7 nicht im 1. Stich beigegeben hat!

Was ware aber, wenn Vorhand Herz-9 und -10 gedrickt hatte und Mittelhand die Herz-7 im 1. Stich beigibt?
Dann wére der Null Ouvert gewonnen.

Gibt es einen sicheren Weg, den Null Ouvert umzubiegen?
JA, die Ruckspielkarte ist entscheidend:

1. Herz-D(VH), Herz-K(!), Herz-As

2. Karo-B(HH, ), Karo-10, Karo-As/Karo-D

3. Karo-xxx(MH), Herz-9(!), Karo-xxx

4. nochmal Karo zur Absicherung

5. Herz-7(MH), xxx, Herz-8 und Spielverlust
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Beispiel 11
Aus t Der SR02L vom HanmudSeeber

Losung
Skataufgabe .

Nr. 19

Morteil Vorhand? Vier Ouvertiiren!

Letztes Spiel des Mannschaftsligakampfes. Wir (Team A)
sitzen in Vorhand mit bisher 3600 Punkten und benétigen
mindestens einen gewonnenen Null Quvert, um Team D
(in Spiel 48 Kartengeber) noch zu iiberholen, die bei 3695
Punkten stehen. Team B in Mittelhand mit 3810 Punkten
kann sich kein verlorenes Spiel erlauben, um nicht hin-
ter Team D abzurutschen, und Team C in Hinterhand mit
bisher 3931 Punten freut sich uber den Reizverzicht von
Mittelhand und halt den Sieg fest. Diese Details sollen er-
klaren, dass wir also aus dem uns gebotenen ,weg-weg”
keinerlei Ruckschlisse auf irgendwelche Kartenstande
ziehen kénnen.

Folgende Fragen sind zu jedem der vier prasentierten Vor-
handblatter zu beantworten, wobei auch mal unterschied-
liche Karten als gleichwertig betrachtet werden konnen:

a) Welche zwei Karten sollten gedriickt werden?

b) Mit welcher Karte eroffnen Sie als Alleinspieler den
Null Quvert?
Vorhand 1:
Herz: 7 -8 -Bube - Dame - Kénig
Karo: 7-9-Dame -Konig - Ass
Driickung: Kreuz Dame - Kreuz 8 Anspiel: Karo 9
Kurzbegriindung: Keine zwei Baustellen,
bei Karo 3 zu 0 eh platt
Vorhand 2:
Kreuz: 7 -8- 10 - Bube - Dame - Kénig
Karo: 7-8-10-Ass
Druckung: Pik Dame — Herz Konig
Anspiel: Kreuz 8 (oder 7)
Kurzbegriindung: so nur verlierbar, wenn der 4-Karo-
Gegner auch Kreuz Ass fuhrt
Vorhand 3:
Kreuz: 7-9
Pik: 7 -8-9-Konig
Herzz 7-9-10-Ass
Driickung: Karo Dame - Karo Bube
Anspiel: Herz 9 (oder 10)
Kurzbegrundung: die anderen Farben sind nur bei eige-
nem Anspiel gefahrlich

Vorhand 4:
Pik: 7-8-9-10-Bube - Dame - Konig - Ass
Herz: 8
Karo: 7

Driickung: Herz 10 - Karo Kénig Anspiel: Karo7

Kurzbegrindung: beiHerz6 0 muss derjenige erstin Karo
ans Spiel kommen kénnen

Herz-7 oder -8 nicht anspielen, sonst Herz gefahrdet bei
3-0 Stand (Wahrscheinlichkeit 21,1%); Herz ungefahrdet
in Mittelhand, Hinterhand. Karo 3-0 gewinnt immer wenn
er ans Spiel kommt.

Oder beide Kreuz. Wahrscheinlichkeit kleiner ¥2*8,7%.

Herz-Stand 4-0 ca. 8,7%, Pik 4-0 ebenso.

Anspiel Kreuz-9, Wahrscheinlichkeit 6-0: 1,1% (') mit der
(kleinen) Moglichkeit, dass Kreuz kein Herz-Spiel einleiten
kann.

Wabhrscheinlichkeit fur 6-0: 1,1%
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5 Schwierige Spiele (geringe Gewinnchance n)

Uberarbeitet nach Albert Vosseler.

Offensivspieler, und in abgeschwachter Form auch defensive Spieler, haben das Problem, vor Aufgaben und
Kartenverteilungen gestellt zu werden, bei denen man zunachst verzweifeln méchte.
Um diese Spiele geht es hier.

Grundsatzlich gilt nach meiner Ansicht:

U Wer solche Sunsichere S Spiele vermeidet oder nicht annimmt, kommt auch nicht nach vorne
0 Man muss das Beste daraus machen
U Keine Angst vor dem Verlieren!

2

Im Mannschaftsspiel gilt vorstehende These nicht immer, sondern ist abhéngig vom Mannschaftsstand

Um Ldsungen fir schwierige Spiele zu finden braucht Ihr:

U Phantasie , um Euch vorstellen zu kénnen, bei welcher Kartenverteilung das Spiel gewonnen werden konnte.

U Einen Gewinnplan , wie es gehen kénnte. Wenn hierzu die Kartenverteilung(z . B. t Doppel | duf er
ist das Spiel wohl nicht zu gewinnen, ein Ersatzplan ist meist nicht mdglich.
0 Psychologie , eigene Schwache kaschieren, Stéarke vortauschen, die Gegner diirfen nicht auf die Idee

kommen Trumpf abzuzi eh e&yieldicdtadch neat Zogem (blankds &g tdanmke 8), wo
es gar nicht nétig ist

U Exakte Beobachtung der Kartenfolge beim Bedienen, um richtige Schliisse Uber die Verteilung zu ziehen.
Dies gilt eigentlich grundsétzlich, ist hier aber so wertvoll wie nie.

U Exakte Beobachtung der Reizgebote und deren Analyse ist ohnehin Grundvoraussetzung.

Es qgibt eigentlich nur zwei Arten von schwierigen Spielen:

U Schlechte Findung , unterteilt in
o wenig Trampfe, viele tVollet
0 gute Trimpfe, schlechte Beikarte
o t Ver f und e gefunderB@rénd oder Aufgabe.

U Schlechte Kartenverteilung , unterteilt in
0 ein Gegenspieler hat alle Trimpfe oder fast Alle
o0 extrem schlechte Kartenverteilung
0 ein oder beide Gegenspieler sind eine Farbe frei

Diese Spiele haben wir alle schon erlebt. Sie kommen grob geschétzt S je nach Spielertyp ca. 1-2 Mal je Serie
vor. Geschéatzte 25% dieser Spiele kdnnen noch gewonnen werden , also jedes 4. Spiel.

In den folgenden Beispielen suchen wir solche Gewinn-Wege. Es soll Euch dazu anregen, Lésungen zu suchen,
Uber den Kartenstand nachzudenken. Naturlich lauft es nicht immer so, wie in den vorbereiteten Beispielen.

t Die einzigen wirklichen Feinde eines Me
(Albert Einstein)

Meine p ersdnliche Anmerkung

Ich bewundere den urspriinglichen Autor, Albert Vosseler, weil er mit seiner offensiven und sehr durchdachten
Spielweise in seiner Verbandsgruppe fiihrend ist und viele Turniere gewinnt! Wer gerne offensiv spielt, der wird
in diese Situationen kommen und mit der Zeit eine gewisse Ubung in der Bewaltigung solcher Situationen
bekommen. Dies ist in jedem Fall wichtig. Fir Spieler, die Turniere gewinnen oder tvornet dabei sein wollen, mag
es notig sein, durch offensives Reizen viele Spiele zu bekommen und die eigenen Chancen (wenns lauft) zu
verbessern

Was unser Spielniveau und unsere Zielsetzung in diesem Buch angeht, schlage ich vor, nicht so offensiv wie
Albert zu reizen und die Z&ahlregel fur das Reizen von Thomas Kinback (siehe Seite 28) anzuwenden. Die Liga,
Turniere und unser personliches Niveau, auf dem wir derzeit (noch) spielen, bestraft eine offensive Spielweise.
Zur personlichen Verbesserung ist das Reizschema eine clevere Vorlage, die uns vielleicht vor tReinféllent
bewahrt.

Aber: immer wieder tben, Uben, Gben. Theoretisch anhand von Beispielen der Literatur. Praktisch auch mal bei
einem Freizeitturnier bewussthd her r ei zen, wusohwiee dalg einn Spodledhed tzu kommen
daraus zu befreien.
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5.1 Schwierige Grands

Beispiel 1 (Einschub Alleinspieler)

Vorhand
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Mittelhand reizt bis 59, dann erhélt Vorhand das Spiel und spielt Grand.
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Mit Kenntnis der Karten ware hier auch ein sicheres Kreuz-Hand-Spiel moéglich, da der Karo-B gefangen wird.
Der Skat mit Herz-K und Karo-K bringt keine Verbesserung. Nicht gewinnbar bei richtigem Gegenspiel.

Erste Losung : der Alleinspieler gewinnt (gedriickt Herz-K und Karo-K)

1. Kreuz-B (AS), Karo-B, Herz-9 (Skat + 4 = +12)

2. Pik-D (AS), Herz-As, Pik-As (-25)

3. Herz-D (?), Karo-D (AS), Herz-10 (-41)

4. Karo-10, Karo-As, Pik-B (AS) (+48)

5. Kreuz-D (AS), Kreuz-7, Kreuz-10 (-54) $Rest zum Alleinspieler

Zweite Losung : der Alleinspieler gewinnt/verliert (gedruckt Herz-K und Kreuz-D)

1. Kreuz-B (AS), Karo-B, Herz-9 (Skat + 4 = +11)

2. Pik-D (AS), Herz-As, Pik-As (-25)

3. Herz-D, Pik-B (AS), Herz-7 (+16)

4. Karo-K (AS), Karo-10, Karo-As (-50)SRest zum Al l einspieler Glddoder
4. Karo-K (AS), Karo-7, Karo-As (-40) S geschnitten mit der 10 (Alternative)

5. Herz-D (?), Karo-D (AS), Herz-10 (-56) SRest zum Al l einspieler GO0G. oder
4. Karo-K (AS), Karo-7, Karo-As (-40) S geschnitten mit der 10 (Alternative)

5. Kreuz-K, Kreuz-As (AS), Kreuz-7 (+31)

6. Karo-D (AS), Karo-10, Kreuz-10 (-79)

Dritte Losu ng: der Alleinspieler verliert (gedriickt Herz-K und Karo-K)

1. Kreuz-B (AS), Karo-B, Herz-9 (Skat + 4 = +12)
Pik-D (AS), Herz-As, Pik-As (-25)

Pik-7 (1), Pik-10 (AS), Kreuz-7 (+22) S Ruckspiel, Einschub, GS macht sich Kreuz frei

Pik-8 (1), Pik-K (AS), Karo-7 (+26) S Ruckspiel, Einschub

2

3.

4. Karo-D (AS), Karo-10, Karo-As  (-49)

5

6. U Kr d@mnacht einen Stich mit Bild S Spielverlust.
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Hinterhand erhalt das Spiel bei 20 nachdem Vorhand 18 gehalten hat und spielt Grand.
Der Skat (Pik-10 und Pik-8) wird wieder gedrickt.
Naturlich wére hier auch ein sicheres Kreuz-Spiel mdglich, mit Verdachtauft schnei der t

Erste Losung : der Alleinspieler gewinnt (gedrtickt Pik-10 und Pik-8)

1. Pik-As, Pik-K, Pik-9 (AS) (-15)

2. Pik-7, Pik-D, Kreuz-8 (AS,)) (-18)

3. Herz-D, Herz-As (AS), Herz-9 (Skat + 14 = +24)

4. Pik-B (AS), Karo-7, Karo-B (+28)

5. Kreuz-10 (AS), Karo-As, Kreuz-As  (-50)

6. Herz-7, Herz-10 (AS), Herz-8 (+38)

7. Kreuz-9 (AS), Karo-K, Kreuz-D (-57) S Rest zum Alleinspieler
Zweite Losung : der Alleinspieler verliert (gedriickt Pik-10 und Pik-8)

1. Pik-As, Pik-K, Pik-9 (AS) (-15)

2. Pik-7, Pik-D, Herz-B (AS,?) (Skat + 5 = +15)

3. Pik-B (AS), Karo-7, Karo-B (+19)

4. Kreuz-K (AS), Karo-8, Kreuz-7 (+23)

5. Kreuz-9 (AS), Karo-As, Kreuz-D (-29)

6. Karo-D (!), Kreuz-8 (AS), Karo-K (-36)

7. Herz-8, Herz-D, Herz-As (AS) (+37)

8. Herz-10 (AS), Herz-9, Herz-7 (+47)

9. Kreuz-B (AS), Karo-9, Karo-10 (+59)

10. Kreuz-10 (AS), Herz-K, Kreuz-As (-61) - Spielverlust

Der Al l einspiel er hemgestocmen uhd korSnit in Edige mittdentBobier zu kuge.t
Zu sorglos gespielt! Abwurf der Kreuz-8 statt dessen bringt den Sieg.
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