Spielplan A-Z - Lektion 1 - Abwerfen von Verlierern - Trainingsspiele

Board 1 « KDB75 Board 2 & K64
Teiler Nord v KD Teiler Ost v 1032
Keiner in Gefahr ¢ 1043 N-Sin Gefahr ¢ 984
& KD?2 & 7652
& 96 N o A2 4 983 N « DB1075
v 8762 W O v 10943 v 754 W O v AK6
¢ 962 ¢ KDB5 ¢ KB2 ¢+ D3
& A1064 Sl . 0973 & AKO4 =B . DB10
16 4 10843 . o A2
4 10 vy ABS5 115 vy DB98
10 ¢ A87 1 ¢ A10765
& B85 & 83
West Nord Ost Sid
West Nord Ost Sid le Pass
le Pass 34 2% Pass 2SA Pass
Pass 44 Pass Pass 44 Pass Pass Pass
Pass
4 4 vyon Ost
4v von Nord Ausspiel: v D
Ausspiel: ¢ K

O spielt ¢ K aus, N zahlt 4 Verlierer: 1ins,2in ¢
und 1in %. Spielt N nun Trumpf, ist das Spiel
verloren, denn die Gegenspieler kassieren 2 ¢ -Stiche
und & A. Also muss sofort ein ¢ abgeworfen werden:
v Kund ¥ D mit ¥ A Ubernehmen, auf ¥ B wird nun
ein ¢ -Verlierer abgeworfen.

O zahlt 4 Verlierer, 2in Trumpf und jeeinenin v
und ¢ . Der v -Verlierer ist noch geschitzt, also gleich
¢ D spielen und einen Abwurf etablieren. Mit & wird
der Tisch erreicht. Trumpf ziehen wirde hier
aufgrund der fehlenden Kontrolle verlieren.

Board 3 4 653 Board 4 & 1094
Teiler Sid vA74 Teiler West vDB93
O-W in Gefahr ¢ AKDS87 Allein Gefahr ¢ KB82
& 32 & 75
« D109 N « B8 & AK876 N & 532
v KDB W O v 10952 v 1082 W O vA74
¢ 92 ¢ 6543 ¢ A4 ¢ 75
& A10865 Sl . B74 &+ KB3 =B . AD1086
1a o AK742 . « DB
15 o v 863 5 10 v K65
13 ¢ B10 8 ¢ D10963
& KD9 & 942
West Nord Ost Sid West Nord Ost Sid
le le Pass 2% Pass
Pass 2¢ Pass 24 2SA Pass 44 Pass
Pass 44 Pass Pass Pass Pass
Pass 4 4 von West
44 von Siud Ausspiel: v D
Ausspiel: v K Nach dem Ausspiel sind die v -Verlierer ungeschitzt.

Diev -Verlierer sind nach dem Ausspiel ungeschiitzt.
Esgibt auRerdem 2 weitere Verlierer in4 und #. Also
2 Trumpfrunden spielen und danach 3x ¢ mit v -
Abwurf. W bekommt nur den Original-Trumpfstich,
ein #-Verlierer kann danach noch auf der kurzen
Trumpfseite gestochen wer den.

Auf # kann der geschiitze ¢ -Verlierer abgeworfen
werden. Dazu mussen hier alle Trumpfe beseitigt
werden, damit # nicht gestochen wird und kein
Ubergang mehr daist. Das Ausspiel kann geduckt
wer den, um eventuell einen Uber stich zu erzielen.




Spielplan A-Z - Lektion 1 - Abwerfen von Verlierern - Trainingsspiele

Board 5 o K98
Teller Nord v DB54
N-Sin Gefahr ¢ K82
& AD7
« D1043 N « B7
v 73 W O v A6
¢ A96 ¢ DB104
& K 1054 Sl .+ 98632
" & AB652
9 8 v K10982
8 ¢ 753
& B
West Nord Ost Sid
1SA Pass 2%
Pass 2v Pass 49
Pass Pass Pass
4% von Nord
Ausspiel: ¢ D

Nach dem Ausspiel hat der Alleinspieler 2 ¢ -
Verlierer. Zusatzlich ist das ¥ A nicht zu vermeiden.
In & drohen 2 weitere Verlierer. Also mussder
Alleinspieler mit # A zum Tisch und # B zum Schnitt
vorlegen. Auf & A bzw. # D kann dann ein Verlierer
abgewor fen werden.

Board 6 & K
Teiler Ost vD73
O-W in Gefahr ¢ 10962
& A10763
4 B1085 N 4 D97643
v A85 W o vy K64
¢ 843 ¢ AKD
4 KD5 s X
o o A2
vy B1092
10714 ¢ B75
& B942
West Nord Ost Sid
1e Pass
3e Pass 4 alle passen
4 & vyon Ost
Ausspiel: v B

Sspielt ¥ B aus. O z&hlt 4 Verlierer: 2in Trumpf, 1in
v und 1&. Wichtigist, ¥ mit dem ¥ K in der Hand zu
gewinnen. Sofort muss # gespielt werden, um
ausnutzen, dassder v -Verlierer noch geschiitzt ist. N
gewinnt mit dem & A und spielt erneut ¥ . Nun kommt
& D mit dem v -Abwurf.

Board 7 4 982
Teiler Sid v A5
Allein Gefahr ¢ KDB5
&#DB72
& K5 N & A
vy KDB9 W O v 108732
¢ 873 ¢ 1094
& K654 Sl . A 1083
1a « DB107643
v 64
2% 4 a2
&9
West Nord Ost Sid
34
X 44 Pass Pass
Pass
4 s von Siud
Ausspiel: v K

Neben 2 Trumpfverlierern sind jetzt 2 weitere
Verlierer ungeschitzt: v - und #-Verlierer. Der
Alleinspieler gewinnt und spielt 4 Runden ¢ . Auf die
4. ¢ -Rundekann bel 3-3 Stand ein Verlierer
abgeworfen werden, im Anschlussfallen die Trumpfe
der Gegner zusammen.

Board 8 « KD109
Teiler West v K
Keiner in Gefahr ¢ 873
& K6543
& 64 N & A5
v DB107643 W O v 982
¢ A62 ¢ KDB5
&9 Sl . DB72
" 4 B8732
v A5
[ + 1094
& A108
West Nord Ost Sid
3v Pass 49 Pass
Pass Pass
4 v von West
Ausspiel: & K

Neben 2 Trumpfverlierern sind jetzt 2 weitere
Verlierer ungeschitzt: # - und #-Verlierer. Der
Alleinspieler gewinnt und spielt 4 Runden ¢ . Auf die
4. ¢ -Rundekann bel 3-3 Stand ein Verlierer
abgeworfen werden, auch wenn Smit v 5 sticht! Im
Anschlussfallen die Trimpfe der Gegner zusammen.



