Frage der Woche / KW 15
Die Auflosung

Hallo liebe Skatfreunde des Skatclubs Hummel Hummel,

In Vorhand galt es mit dieser Karte ein sicheres Spiel anzusagen und damit die maximale Punktausbeute
zu generieren. Dabei ging es natlrlich nicht um die Spielaugen, sondern um die Wertigkeit des Spiels.
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Die gewiinschte Spielansage lautet : Pik mit 5, was 66 Punkte ergibt.

Vielfach wurde der Karo mit 4en als Lésung angegeben, jedoch bringt der selbst in der Stufe Schwarz nur 63
Punkte ein, falls Pik 10 blank stehen sollte oder abgeworfen werden wirde.

Der Grand kann mit 4 Abgabestichen in unterschiedlichsten Konstellationen verloren werden.

Um diesen Pik mit 5 zu gewinnen gibt es drei mdgliche Varianten des Drickens die immer zum Sieg flhren.
Auf jeden Fall muss immer der Karo Kénig mit in den Stock. So kénnen die Gegenspieler mit 3 Stichen
maximal 59 Augen erhalten. Nachdem wir uns Trumpf 10 einverleibt haben, haben die Gegenspieler keine
Chance.

LOSUNG 1:

"'} in den Keller und die Gegner erhalten 56 Augen mehr ist nicht mehr drin
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Jin den Keller und die Gegner erhalten 59 Augen mehr ist nicht mehr drin




LOSUNG 3 :

sJin den Keller und die Gegner erhalten 59 Augen mehr ist nicht mehr drin
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WARUM DIE DRUCKUNG VON UND U “)VERLIEREN KANN :

Grollere Chancen auf die Spielstufe Schneider rechneten sich viele Skatfreunde mit genau dieser
Druckung aus. Im Original wurde es vom Alleinspieler auch so gedruckt und

auf der Hand behalten, allerdings gibt es da eine Verlustmdglichkeit des Spiels,
die auf den ersten Blick nicht ersichtlich ist.

Damit die Gegenspieler die 3 Karostiche Uberhaupt machen kdnnen, geht man davon aus, dass
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und eine der Luschen . :} auf einer Hand stehen missen. Zu diesen 3
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>+ und der zweite Gegenspieler noch seine drei

Karten geben wir unsere 3 Karos
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satas || ,also 21 + 7 + 31 = 59, also doch immer gewonnen ?
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hochsten Karten dazu: |+

Wir scharfen einmal kurz die Sinne flr den zweiten Blick und eine gar nicht so unwahrscheinliche
Verteilung. Es entwickelt sich namlich ein Tempoproblem, wenn wir gegen alle Trimpfe laufen und
die restlos abziehen missen, da sonst unter Umstanden Pik 10 ein Spiel machen konnte.
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Wirde Vorhand nicht alle Trimpfer abziehen kénnte ihm Herz As mit Trumpf 10 weggenagelt werden!
Vorhand hat nun 5 mal Trumpf gezogen und die Gegenspieler (GS 1 + GS 2) haben so bedient, dass nach 5
Stichen folgende Restkartenverteilung vorliegt:
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Vorhand hat nun

*J Mittelhand und Hinterhand haben zusammen
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Am einfachsten geht es, wenn Hinterhand seine beiden Karoluschen entsorgt hat. Der Alleinspieler (AS)
kann nun gegen verschiedene Verteilungen nicht mehr gewinnen, da er sie nicht kennt.
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Zieht er in Stich 6 ein eine Karo Karte z. B. ¥ v Gs2 by

AShatnun & ¢

i| AS muss sich entscheiden
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Nun kann AS noch sein abspielen und erhalt i nd i B , Stich 8 , Rest fir GS
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Die Karte lag so : GS 1 [!® #i[[id &
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Wenn der AS das weil - er weil es aber nicht -, schmeift er natiirlich in Stich 7 Karo ab, da er dann
von GS 2 einen Kreuzvollen bekommt.

Ok, dann kucken wir uns mal an, was passiert wenn der AS nicht sticht, sondern Karo abwirft. Dann
liegt die Karte vielleicht anders und das Unglick nimmt erneut seinen Lauf.
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Die Karte lag so : GS 1

Wenn der AS das weil - er weil es aber nicht -, sticht er natiirlich Stich 7 den Kreuz Koénig und schiebt
dann GS 2 in Karo 10 ein, der dann nur noch Herz hat.

Fazit: Wie er es macht, es ist falsch und er wird sein Spiel verlieren ! Der Alleinspieler kann den
Mitspielern nicht in die Karten schauen um die richtige Entscheidung zu treffen. Tatsachlich gibt es
noch weitere Varianten, in denen das Spiel sogar umféllt wenn Karo Ass und 10 nicht blank gestellt
werden.

Falls der AS auf die Idee kommt das
verlieren:

vorher abzuspielen wird er gegen diese Verteilung
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Die Lésung und es gab ja drei davon, ist eigentlich einfach gewesen, wenn man sich auf das
Wesentliche beim Skat besinnt, ndmlich Gewinnplanung! In diesem Fall ein typisches
Beispiel der Negativrechnung, bei der die Maximalaugen der Gegenpartei errechnet werden.

Uberraschend und hoffentlich einigermal3en versténdlich habe ich dargestellt, warum es mit
der Driickung der beiden Luschen nicht immer gewinnbar ist. Was theoretisch méglich ist,
kann auch praktisch passieren. ;-)

Ich hoffe, die erste Frage hat Euch Spal8 gemacht und ich gratuliere unseren Gewinnern
ganz herzlich mit einem dreifach GUT BLATT GUT BLATT GUT BLATT !



