Deutscher Skatverband e.
Das Deutsche Skat-Gericht

Sitz Altenburg

DasDeutscheSkat-Gericht -Préasident-
& Peter Luczale Weinbergstralle € 35043 Marburg

An die Delegierten des 30. Deutschen

Skatkongresses am 20./21.11.2010 in

Hannover

30.06.2010

Antrag:
Die Mitglieder des Skatgerichts bitten die Delegardes Skatkongresses 2010 den im Anhang
befindlichen Anderungsantragen der ISKO zuzustimmen

Begriindung:

Die Mitglieder des Skatgerichts und die Schiedseci®bleute der Landesverbé&nde sind der
Meinung, dass die Bestimmung&skO 3.3.10, 4.1.2, 4.1.4 und 4.3&er Internationalen Skat-
ordnung (ISKkO) - sind mit eine (zustimmungspflichtige Anderungen) gekennzeichnmgtandert
werden sollten.

Zur besseren Klarstellung einzelner Bestimmungditesaedaktionelle Anderungen (sind mit einem
T fur Textanderungen gekennzeichnet) vorgenommerdemerMit diesen Anderungen konnen
Entscheidungen besser begrindet werden und gebeBatiéedsrichtern mehr Sicherheit. Sie haben
jedoch keinen Einfluss auf die bisherigen Entsalegegn und Auslegung der ISkO.

Dieser Antrag wurde gemeinsam mit den Schiedsnichteuten der ISPA-Gruppen Deutschland,
dem Prasidium und der Regelkommission der ISPA-Walplgesprochen.

Laut unseren Statuten missen redaktionelle Anderuigr ISKO vom Kongress nicht genehmigt
werden. Da wir aber keine Alleingange durchfiihtegen wir die kompletten Anderungen vor (zur
Information werden nachfolgend die alte und neussiiag gegenibergestellt) und bitten die
Delegierten, diesem Antrag zuzustimmen.

Das Deutsche Skatgericht

Teked Lol -

-Prasident -
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Antrag auf Anderungen der Internationalen Skatordnung zum
Skatkongress am 20./21.11.2010 in Hannover

ISKO

aktuelle Version

geplante Version

224

Der Alleinspieler bestimmtzu einer der beiden Der Alleinspieler bestimmt eine Farbe als Trumpf

Spielklasseneine Farbe als Trumpf oder wah
zwischen Grandspiel und Nullspiel.

Itoder wahlt zwischen Grandspiel und Nullspiel.

3.1.2

Ein neuer Mitspieledarf nur hinzukommen, wenn Ein neuer Mitspielelkkann nur hinzukommen, wen

alle einverstanden sind ureine neue Runde beginr

Falls er nicht einen ausscheidenden Mitspielertzse ausscheidenden Mitspieler ersetzt, muss er sidhge

muss er sich rechts vom ersten einreihen.

teine neue Runde beginnt. Falls er nicht ei

vom ersten einreihen.

3.2.1

Mit dem Geben der Karten beginnt der Mitspieler

Platz % er gibt an Sein rechter Nachbar muss stetBlatz 1. Sein rechter Nachbar muss stets das |

das letzte Spiel jeder Runde gepengibt ah

alit dem Geben der Karten beginnt der Mitspieler

Spiel jeder Runde geben.

| ] ]

3.2.6

Es missen, beim linken Nachbarn beginnend, jed&% missen beim linken Nachbarn beginnend je
Spieler zunachst drei Karten, dann vier und zulet3pieler zunachst 3 Karten gegeben werden. Dann
teh Karten gesondert als Skat zu legen. Schliefilich

wieder drei gegeben werden. Nach der ers
Gebefolge sind zwei Karten gesondert als Ska
legen.

werden jedem Spieler 4 und zuletzt 3 Karten gege|
Jeder Spieler hat zu Uberpriifen, ob er die richt
Zahl der Karten erhalten hat.

—]

3.2.7

Bei vier Mitspielern erhalt der Kartengeber selp®ei vier Mitspielern erhalt der Kartengeber sel
keine Karten er sitzt Bei mehr als vier Mitspielern keine Karten. Bei mehr als vier Mitspielern spie

spielen seine beiden linken Nachbarn und der rech

teseine beiden linken Nachbarn und der rechte.

—]

3.2.11

Hatte ein Mitspieler gegeben, der nicht an der Reikkatte ein Mitspieler gegeben, der nicht an der R¢
war, ist selbst ein beendetes Spiel - auch dateletwar, ist selbst ein beendetes Spiel - auch dasel

einer Runde - unglltig. Eine Runde gilt dann
abgeschlossen, wenn  deren letztes  Spi
ordnungsgeman eingetragen oder dessen fehler
bzw. fehlende Eintragung erst nach Beginn des er
Spiels der nachsten Runde (siehe 4.1.1) beansta
wurde. Bei einer fehlerhaften Eintragung des letz
Spiels einer Serie ist die letzte Runde abgesao
wenn die Spielliste unterzeichnet wurde.

elwenn die Spielansage des ersten Spiels der nac

aliner Runde - unglltigtine Runde ist abgeschlosse

néRiende erfolgt ist (siehe 4.1.1); die letzte Runidere
stéarie ist abgeschlossen, wenn die Spiell
inaieterzeichnet ist.
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3.2.12

Bei einer falschen Geberfolgenerhalb der lau-
fenden Runde sindile Spiele vom Fehler an z
wiederholen.

Bei einer falschen Geberfolggnerhalb der lau-

fehlerfrei gegebenen Spiel an wiederholen.

ufenden Runde sindalle Spiele vom ersten nicht

—]

3.2.13

Ist eine falsche Geberfolge bereits
vorangegangenen Runden eingetreteder ihr
Ursprung nicht mehr festzustellenbleiben alle
abgeschlossenen Runden giiltig. Die laufende R
ist neu zu spielen, angefangen mit dem Geben d
den Mitspieler auf Platz 1.

inst eine falsche  Geberfolge bereits
vorangegangenen Runden eingetreten, bleiben
abgeschlossenen Runden giiltig. Die laufende R
Iideneu zu spielen, angefangen mit dem Geben d
uddm Mitspieler auf Platz 1.

in

alle
nde
urch

3.3.2

Der Spieler, der zuerst Karten erhalten hat (V
hand), fordert seinen linken Nachbarn (Mittelha
zum Reizen auf. Mittelhand und auch Hinterhand 3
dabei an die glltigen Reizwerte, aber nicht an dg
zahlenméRige Reihenfolge gebunden.

oDer Spieler, der zuerst Karten erhalten hat (V]

irmim Reizen auf. Mittelhand und auch Hinterhand s

erdabei an die gultigen Reizwerte, aber nicht an dg
zahlenméRige Reihenfolge gebunden. Zur
Vermeidung von Streitféllen sollte ausschlie3linh
Zahlen gereizt werden.

or-

nd)and), fordert seinen linken Nachbarn (Mittelhand)

ind
sren
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3.3.9

Hat ein Spieler vor Beendigung des Reizens den

angesehen oder aufgenommen oder die Karten ¢iaegesehen oder aufgenommen oder die Karten ¢
ist er voMitspielers unberechtigt eingesehen,

Mitspielers unberechtigt eingesehen,
weiteren Reizen auszuschlieBen. AufRerdem sind

beiden anderen Spieler nicht mehr an ihr Reizgedmgiden anderen Spieler nicht mehr an ihr Reizgg
. Belsunden. Sie kdnnen einpassen oder neu reizen,
prer
NS

gebunden. Sie kdnnen einpassen oder neu reizen
gilt auch, wenn der Kartengeber oder ein and
Mitspieler den Skat vor Beendigung des Reiz
angesehen hat. Spieler, die vor Abgabe e
Reizgebotes gepasst haben, dirfen nicht am n
Reizvorgang teilnehmen (siehe al&8.10.

Skt ein Spieler vor Beendigung des Reizens den

dieiteren Reizen auszuschlieRen. AuBBerdem sind

prgift auch, wenn der Kartengeber oder ein and
editspieler den Skat vor Beendigung des Reiz
nasgesehen hat. Spieler, die vor Abgabe e
el@izgebotes gepasst haben, dirfen nicht am n
Reizvorgang teilnehmen (siehe ai&h.19.

3.3.10

Will jemand ein Spiel machen, obwohl der Skat
einem Spieler vor Beendigung des Reiz
aufgenommen wurde, hat der Kartengeber aus de
Karten, die vom Schuldigen zu mischen sind, z
Karten als Skat verdeckt zu ziehen. Der urspriing
gelegene Skat ist nur dann auszuhandigen, wen
von allen Spielern eindeutig ausgemacht wer
kann. Wird dieser Regelversto3 vor Beendigung
Reizens begangen, aber erst nach Beendigung
Reizens festgestellt, muss der Alleinspieler

Skataufnahme entscheiden, ob er spielen ¢
einpassen will.

véitat nach beendetem Reizen nur die Gegenparte
ensrichtige Kartenzahl, hat der Alleinspieler ein &pi
ndas mindestens dem letzten Reizwert und der Zah
wairhandenen oder
lidgewonnen. Will der Alleinspieler ein hdherwertig
nSgiel durchfuhren, so ist die Kartenzahl
ddrerichtigen (siehe auch 3.2.15). Hat nur (
&gsel verloren.
vor

der

3.4.1

Der Alleinspieler ist in jedem Fall zu einer giéig
Spielansage verpflichtet (siehe 3.4.4 und 3.4.%.
muss vollstandig seind.h. auch ein Hand- ode
Ouvertspiel muss angesagt werden, wenn es
Berechnungsstufe gewertet werden soll.
Spielansage ist unwiderruflich.

Der Alleinspieler ist in jedem Fall zu einer gléiy
Spielansage verpflichtet (siehe 3.4.4 und 3.4.%.

atygenommen werden.Auch ein Hand- ode
ifeuvertspiel muss angesagt werden, wenn es
Berechnungsstufe gewertet werden soll.
Spielansage ist unwiderruflich.

4.1.1

Das Spiel beginnt mit der Spielansage. Nach
Spielansage spielt Vorhand asse zieht anDanach
spielt immer derjenige aus, der den vorangegang
Stich gemacht hat. Spielt der Alleinspie
unberechtigt vor der Spielansage aus, hat er ein S
unter Berlicksichtigung der letzten Reizhéhe und
Anzahl der vorhandenen oder fehlenden Spit
verloren.

dbas Spiel beginnt mit der Spielansage. Nach
Spielansage spielt Vorhand aus. Danach spielt im
crumTjenige  aus, der den vorangegangenen S
egemacht hat. Spielt der Alleinspieleinberechtigt

dBerlicksichtigung der letzten Reizhéhe und

verloren.

4.1.2

Eine (aus)gespielte Karte darf nicht zurickgenom

werden. Lediglich bei gefordertem Weiterspiel nacierden. Eine Karte gilt dann als (aus)gespielt, w

Regelversto3 ist eine regelgerechte Korrek

vorzunehmen. Eine Karte gilt dann als (aus)gespiedntspricht die Ansage einer Ausspielkarte d

wenn sie komplett auf dem Tisch liegt.

né&ine (aus)gespielte Karte darf nicht zurickgenom
tgie komplett auf dem Tisch liegsei offenen Spielen
Ausspiel.Lediglich bei gefordertem Weiterspiel na

Regelversto3 ist eine regelgerechte Korrek
vorzunehmen.

4.1.3

Unberechtigtes Ausspielen beendet das Spiel. IS
bereits entschieden, gewinnt die betreffende P
mit den von ihr bis dahin eingebrachten Aug
(4.1.4).

t disberechtigtes  Ausspielen(oder ein  anderer
arkegelversto)beendet das Spiel. Ist es berg
eaentschieden, gewinnt die betreffende Partei mit
von ihr bis dahin eingebrachten Augen (4.1.4).

.14
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4.1.4

Hat jemand vor der Spielentscheidung unberech
ausgespielt oder einen anderen Regelver
begangen, ist das Spiel fir die schuldige Partéiein
Stufe einfach (nicht Schneider oder Schwa
verloren.

itigat jemand vor der Spielentscheidung unberech

staBsgespielt oder einen anderen Regelver
begangen, ist das Spiel fir die schuldige Partéiein
r8tufe einfach (nicht Schneider oder Schwa
verloren. Eine hohere Gewinnstufe erfordert d
Nachweis, dass sie bei regelgerechtem Spiel si
erreicht worden waére.

tigt
5to

rz)
en
cher

41.9

Zwei oder mehr gleichzeitig sichtbar ausgespi
oder aufgedeckt heraus gefallene Karten
Gegenspieler oder einesolche Karte eines

Gegenspielers ohne Ausspielberechtigung beends#me Ausspielberechtigung beenden sofort das

sofort das Spiel entsprechend den Bestimmun
4.1.3 his 4.1.6. Der Alleinspieler ist berechti
versehentlich  heraus gefallene Karten o
spielrechtliche Folgen wieder aufzunehmen. Er ¢
auch vorgezogene und sichtbar gewordene Ka
zuriicknehmen (Vorteil fiir die Gegenspieler).

oliavei oder mehr gleichzeitig sichtbar ausgespi
deder aufgedeckt heraus gefallene Karten
Gegenspieler oder eine Karte eines Gegenspi

gentsprechend den Bestimmungen 4.1.3 bis 4.1.6.

gtAlleinspieler ist berechtigt, versehentlich herg

nrgefallene Karten ohne spielrechtliche Folgen wig)

leafifzunehmen. Er darf auch vorgezogene und sich
rtgawordene Karten zurticknehmen (Vorteil fir
Gegenspieler).

olte
der
clers
Spiel
Der
us
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tbar
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4.2.3

Hat jemand eine ausgespielte Farbe oder geforde
Trumpf nicht bedientobwohl es mdglich war, ist dg
Spiel sofort beendet und nach den Bestimmun
4.1.3 bis 4.1.6 zu entscheiden. Wird Weiterspig
verlangt, ist der Fehler zu berichtigen.

rt¥iurde eine ausgespielte Farbe oder geforde
sTrumpf nicht bedientobwohl es mdéglich war, ist da
g&piel sofort beendet und nach den Bestimmun
lehl.3 bis 4.1.6 zu entscheideWird von der
fehlerfreien Partei Weiterspielen verlangt, ist dg
Fehler zu berichtigen.

ter

gen

=

4.2.6

Besitzt ein  Spieler trotz  ordnungsgema
Kartenverteilung im Laufe des Spiels zu wenig o
zu viel Karten, weil er fehlerhaft gedriickt, dofp
bzw. nicht zugegeben oder es in irgendeiner and
Form verschuldet hat, ist das Spiel zugunsten
Partei mit der richtigen Anzahl von Kartg
entsprechend den Bestimmungen 4.1.3 bis 4
beendet. Eine hohere Gewinnstufe erfordert d
Nachweis, dass sie bei regelgerechtem Spiel si
erreicht worden waére.

ReBesitzt ein  Spieler trotz  ordnungsgema
détartenverteilung im Laufe des Spiels zu wenig o
ekzu viel Karten, weil er fehlerhaft gedriickt, dopp
efEw. nicht zugegeben oder es in irgendeiner and
deorm verschuldet hat, ist das Spiel zugunsten
nPartei mit der richtigen Anzahl von Karte
.ebtsprechend den Bestimmungen 4.1.3 bis 4
ebeendet.
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4.2.7

Spielbeeinflussendes Vorwerfen und heraus
derndes (demonstratives) Vorziehen einer Karte

nicht gestattet. Die Bestimmungen 4.1.3 bis 4
gelten entsprechend.

fovorwerfen und spielbeeinflussendes Vorziehe

siggner Karte sind einem Gegenspiefécht

1gestattet. Die Bestimmungen 4.1.3 bis 4.1.6
gelten entsprechend.

4.3.2

Mit weniger als neun Handkarten kann die Aufgd
des Spiels nur mit Zustimmung mindestens eij
Gegenspielersrfolgen (gemeinsame Haftung).

\bdit weniger als neun Handkarten kann die Aufgd
nees Spiels nur mit Zustimmung mindestens ei
Mitspielers der Gegenpartegrfolgen (gemeinsam
Haftung).

be
nes

D

4.3.3

Alle Spiele sindbeendet, sobald einer der Gegenpa
das Spiel aufgibt; die Bestimmungen 4.1.3 bis 4
gelten entsprechend (gemeinsame Haftung).

rtBin Spiel istbeendet, sobald einer der Gegenpa
1das Spiel aufgibt; die Bestimmungen 4.1.3 bis 4
gelten entsprechend (gemeinsame Haftung).

rtei
1.6
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Durch das Auflegen odeYorzeigenseiner Karten

wahrend eines Farb- oder Grandspiels ohne Abgahn& an einen Gegenspielenghrend eines Farb- od

einer zutreffenden Erklarung zeigt der Alleinspiele
an, dass er alle weiteren Stiche maghifft das nicht
zu, ist das Spiel beend@&ie Bestimmungen 4.1.3 bi
4.1.6 gelten entsprechend. Bei Nullspielen zeigtugr
dieselbeWeise an, keinen Stich zu erhalten.

Durch das Auflegen odeteigenseiner Karter{auch

r Grandspiels ohne Abgabe eirigklarung verpflichtet

sich der Alleinspieler, alle weiteren Stiche zu neach
sGibt er eine Erklarung ab, mufl3 er sie in allg
Punkten erflllenDie Bestimmungen 4.1.3 bis 4.1
gelten entsprechend. Bei Nullspielen zeigt erdiese
Weise an, keinen Stich zu erhalten.

er

en
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4.3.6

Offenes Hinwerfen der Karten beendet das Spiel
die betreffende Partei mit den von ihr bis da
eingebrachten Augen (siehe aber 4.3.1).

f@ffenes Hinwerfen der Karten beendet das Spiel
hidie betreffende Partei mit den von ihr bis dal
eingebrachtestichen unddugen (siehe aber 4.3.1).

=
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4.4.2

Der Stich gehért demjenigen, der unter Beachtung
Regeln

zu einer ausgespielten und durchweg bedie
Farbe die ranghdchste Karte hat,

eine Farbe ausspielt, die weder bedient n
gestochen wird,

eine ausgespielte Farbe als einziger sticht,
einen Trumpf auf eine ausgespielte Farbe
einem héheren Trumpf Ubersticht,

bei gefordertem Trumpf den héchsten spielt,
Trumpf fordert und darauf nur Farbkarten erhalt.

Dem Besitzer eines Stiches ist es erlaubt, vor
Einziehen seines Stiches zum nachsten S
auszuspielen.

deer Stich gehort demjenigen, der unter Beachtung
Regeln

ntenzu der ausgespielten Farbe die ranghéchste K
gespielt hat, sofern der Stich keine Trumpfk3
bch enthalt,

« den hochsten Trumpf des Stiches gespielt hat.

Dem Besitzer eines Stiches ist es erlaubt, vor dem
rr]étlnziehen seines Stiches zum nachsten Stich
auszuspielen.

dem
tich

der

arte
rte

4.5.10

Verstol3e gegen die Internationale Skatordnung un
Skatwettspielordnung sind von jedem Teilnehmer
sofort zu beanstandeBei den sich daraus
ergebenden Streitféllen entscheidet einer der
eingesetzten Schiedsrichter. Einspriiche gegen se
Entscheidung sind nur bis zum Beginn der nachste
Serie moglich. Nach der letzten Serie der
Veranstaltung ist ein Einspruch bis 15 Minuten nag
Ende der Veranstaltung (Zeitlimit) einzulegen und
vom Schiedsgericht vor Bekanntgabe des Ergebni
zu behandeln (siehe aber auch SkWO 7.3.3).

dVerstoRRe gegen die Internationale Skatordnung un
Skatwettspielordnung sind von jedem Teilnehmer
sofort zu beanstanden.

ne
n

5SEeS

4.5.11

(neu)

Bei Streitfallen entscheidet einer der eingesetzten
Schiedsrichter. Einspriiche gegen seine Entscheid
sind nur bis zum Beginn der nachsten Serie moglig
Nach der letzten Serie der Veranstaltung ist ein
Einspruch bis 15 Minuten nach Ende der
Veranstaltung (Zeitlimit) einzulegen und vom
Schiedsgericht vor Bekanntgabe des Ergebnisses
behandeln (siehe aber auch SkWO 7.3.3).

Ling

=
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Bei den Farb- und Grandspielen unterscheidet ma
nachstehende Gewinnstufen:

n Bei den Farb- und Grandspielen unterscheidet ma
nachstehende Gewinnstufen:

Stufenzahl Klasse | Spiele mit Skataufnahme Stufenzahl Klasse | Spiele mit Skataufnahme
1 Spiel einfach gewonnen oder verloren 1 Spiel einfach gewonnen oder verloren
2 Schneider gewonnen oder verloren 2 Schneider gewonnen oder verloren
3 Schwarz gewonnen oder verloren 3 Schwarz gewonnen oder verloren
Spiele ohne Skataufnahme Spiele ohne Skataufnahme
-Handspiele- -Handspiele-
Stufenzahl Klasse Il Sie haben gegenuber Spielen Stufenzahl Klasse Il Sie haben gegenuber Spielen
Skataufnahme die Gewinnstufe Skataufnahme die Gewinnstufe
>Hand< voraus) >Hand< voraus)
2 Spiel einfach gewonnen oder verloren 2 Spiel einfach gewonnen oder verloren
3 Schneider gewonnen oder verloren 3 Schneider gewonnen oder verloren
4 Schneider angesagt gewonnen oder verloren 4 Schneider angesagt gewonnen oder verloren
5 Schwarz gewonnen oder verloren oder Schwarz
6 Schwarz angesagt gewonnen oder verloren| 5 Schneider angesagt gewonnen oder verloren
7 Offen gewonnen oder verloren und Schwarz
6 Schwarz angesagt gewonnen oder verloren|
7 Offen gewonnen oder verloren

n

.16
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Offen als Gewinnstufe kommt bei offenen Farb- u

n®ffen als Gewinnstufe kommitur bei offenen Farb-

5.2.6 Grandspielen in Betracht. Der Alleinspieler darfrhjeund Grandspielen in Betracht. Der Alleinspieler darf
keinen Stich abgeben. Diese Spiele gelten ytier keinen Stich abgeben. Diese Spiele gelten [von
vornherein als Schwarz angesagt. Ein Kreuz ouvedrnherein als Schwarz angesagt. Ein Kreuz oupert
mit zweien z&hlt demnach 9 x 12 = 108 Punkte; [einit zweien z&hlt demnach 9 x 12 = 108 Punkte; |ein
Grand ouvert mit vieren zahlt 11 x 24 = 264 Punkte. Grand ouvert mit vieren z&hlt 11 x 24 = 264 Punkte.

5.3.2 Spitzen und Gewinnstufen werden addiert und Spitzen und Gewinnstufen werden addiert und
ergeben die Summe der Falle. In den beiden ergeben die Summe der Falle. In den beiden
Spielklassen gibt es dafiir folgende Moglichkeiten:| Spielklassen gibt es dafiir folgende Mdglichkeiten:

Klasse | Klasse Il Klasse | Klasse Il
Spiele mit Handspiele Spiele mit Handspiele
Skataufnahme Skataufnahme
Spitzen 1-11 1-11 Spitzen 1 bis 11 1 bis 11
i+ Gewinnstufe 1 -3 2 - 7 i+ Gewinnstufe 1 bis 3 2 bis 7
E Summe der Fall 2 - 14 3- 18 E Summe der Fall 2 bis 14 3 bis 18
Die jeweilige Summe der Félle wird dann mit dem | Die jeweilige Summe der Falle wird dann mit dem
Grundwert des angesagten Spiels multipliziert und| Grundwert des angesagten Spiels multipliziert und
ergibt so den konkreten Spielwert. ergibt so den konkreten Spielwbgi einem
gewonnenen Spiel

54.1 Bei einem uberreizten Spiel mit Skataufnahme muB®i einem Uberreizten Spiel mit Skataufnahme muss
das Vielfache des Grundwertes des angesagten Spikds Grundwert des Spiels so oft berechnet werden, bis
berechnet werden, damit der Reizwert mindesteas mindestens den angesagten Reizwert errelahi.
erreicht wird. In die Spielliste ist neben demdie Spielliste ist neben dem Grundwert und den
Grundwert und den Spitzen ,lberreizt" einzutrageigpitzen ,Uberreizt* einzutragen, wenn ein Spielwert
wenn ein Spielwert nicht mdglich ist. nicht moglich ist.

Beispiele: Beispiele:

Reizwert 50 - Kreuz-Bube im Skat. Reizwert 50 - Kreuz-Bube im Skat.

Spielansage: Herz. Spielansage: Herz.

Eintragung: Eintragung:

Herz mit 1 ,Uberreizt* = -100 Punkte. Herz mit 1 ,Uberreizt* = -100 Punkte.

Reizwert 59 - Pik-Bube im Skat. Reizwert 59 - Pik-Bube im Skat.

Spielansage: Kreuz oder Herz. Spielansage: Kreuz oder Herz.

Eintragung: Eintragung:

Kreuz bzw. Herz ohne 1 ,lberreizt‘ = -120 Punkte.| Kreuz bzw. Herz ohne 1 ,iiberreizt* = -120 Punkte.

5.4.3 Ein GiberreiztesSpiel, bei dem das Erreichen einer | Ein (Uberreiztes)Spiel, bei dem das Erreichen einer
erforderlichen h6heren Gewinnstufe fur den erforderlichen  hdheren Gewinnstufe fir den
Alleinspieler vor dem ersten Stich theoretisch Alleinspieler vor dem ersten Stich theoretigch
ausgeschlossen ist - zum Beispiel Schwarz im ausgeschlossen ist - zum Beispiel Schwarz |im
Handspiel ohne 1 Spitze -, kann nicht durch Handspiel ohne 1 Spitze -, kann nicht dufch
RegelverstolR der Gegenspieler gewonnen werden Regelversto3 der Gegenspieler gewonnen werden

551 Jedes Spiel ist unmittelbar nach Beendigung |aledes Spiel ist unmittelbar nach Beendigung |als
Gewinn oder Verlust fur den Alleinspieler in dieGewinn oder Verlust fur den Alleinspieler in die

Spielliste einzutragen. Zur Vermeidung unndtigeBpielliste einzutragen. Zur Vermeidung unnétiger

Reklamationen soll  der  Alleinspieler se
durchgefiihrtes Spiel ansagen. Die Spielwerte
stets zum letzten Stand zu addieren oder davo
subtrahieren. Die  fortlaufende  Aufrechnun
ermdglicht, dass jederzeit der aktuelle Stand
Leistungsvergleichs untereinander abzulesen ist

irReklamationen  soll  der Alleinspieler se
siddrchgefuhrtes Spiel ansagen. Die Spielwerte
N stats zum letzten Stand zu addieren oder davo

g subtrahieren damit jederzeit der aktuelle Stand

deskennbar ist

in
s5ind
N zu
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55.5 Nach Beendigung der letzten Runde sind Gewinn juhtiich Beendigung der letzten Runde sind Gewinn jund
Verlust durch Vergleichsrechnung zu ermitteln. Ariwerlust durch Vergleichsrechnung zu ermitteln. Am
besten eignet sich dafiir dgaiersummenverfahren besten eignet sich dafir das
Es ist je nach Ausgangssituation anzuwenden: Endzahlsummenverfahren Es ist je nach

Variante 1
Sie istanzuwendenwenn in der Endzahlsumme all
Mitspieler die Pluspunkte Giberwiegen.

Ausgangssituation anzuwenden:

elVariante 1
Sie istanwendbay wenn in der Endzahlsumme all
Mitspieler die Pluspunkte Giberwiegen.

Mitspieler A B C D

Endzahlen der Spielliste +196 + 33 -12| +85 Mitspieler A B C D

‘(’t')‘;fifehreMElg‘;f;Z';’)‘ +784| +132| -48| +340 Endzahlen der Spielliste +196 +33) -12| +85
vierfache Endzahlen

Egjjglﬁ‘c'ﬁ”& 'sz\;"vg’r‘t‘g)e -302| -302| -302| -302| | |(beivier Mitspielern) 784 +132) 48] +340

G‘ewinn bzw. Verlust bei +a82] -170 -350] +38 Summe der Endzahlen _ -302| -302| -302| -302

Einsatz 1 Cent Gewinn bzw. Verlust bei +482| -170| -350| +38
Einsatz 1 Cent

(Die 302 Punkte als Endzahlsumme sind

gewissermalRen Schulden, die jeder Einzelne ar| e 302 Punkte als Endzahlsumme s

1)
=

nd

anderen hat. Sie miissen folglich abgezogen werde/@§Wissermafien Schulden, die jeder Einzelne an die
anderen hat. Sie missen folglich abgezogen werden.)

Variante 2 )

Sie istanzuwendenwenn in der Endzahlsumme aIIeer'Jm_ante 2 ]

Mitspieler die Minuspunkte Giberwiegen. Sl_e |§tanwgndbgr wenn in ?er Ehdzahlsumme aller
Mitspieler die Minuspunkte tberwiegen.

Mitspieler A B C D

Endzahlen der Spielliste +44 +33| -420| +130 Mitspieler A B ¢ D

vierfache Endzahlen +176| +132| - 1680 +520 Endzahlen der Spielliste +44 +33( -420| +130

(bei vier Mitspielern) vierfache Endzahlen +176] +132| - 1680| +520

Endzahlen (Minuswerte +213] +213 +213 +213 (bei vier Mitspielern)

szu,g"cg P'”f/pulnk‘fg) : Summe der Endzahlen +213| +213| +213| +213

ewinn bzw. Verlust bel _ n n

Einsatz 1 Cent *389| +345) - 1467) +733 gf]"s";’:;‘ fzc"‘gn\t’e”““ bel | | 389| +345| -1467| +733

(Die 213 Punkte als Endzahlsumme sind nicihie 213 punkte als Endzahisumme sind nicht

Schulden, sondemn Forderungen, weshalb man| &g igen, sondern Forderungen, weshalb man| sie

jedem Mitspieler gutschreiben muss.)

Variante 3
Man kann die Endzahlen auch direkt gegeneinaf

einen als Plus und zugleich fiur den anderen

Minus. Gewinn und Verlust ergeben sich dann aus dg

Addition der Vergleichswerte.

Mitspieler A B C D
Endzahlen der Spielliste +120 -75| + 200 -40
Vergleiche +195| -195| +80| -165
-80| -275| +275 +35

AB, AC, AD, BC, BD, CD

+160] -35| +240| -240
Gewinn bzw. Verlust bei +275| -505| +505| -365
Einsatz 1 Cent

jedem Mitspieler gutschreiben muss.)

Variante 3

aufrechnen. Dabei steht die Differenz jeweils féng
dfhen als Plus und zugleich fir den anderen
fhus. Gewinn und Verlust ergeben sich dann aus
Addition der Vergleichswerte.

Mitspieler A B C D
Endzahlen der Spielliste +120 -75| + 200 -40
Vergleiche +195| -195| +80| -165
-80| -275| +275| +35

AB, AC, AD, BC, BD, CD

+160] -35| +240| -240
Gewinn bzw. Verlust bei +275| -505| +505| -365
Einsatz 1 Cent

435 kann die Endzahlen auch direkt gegeneinander
aufrechnen. Dabei steht die Differenz jeweils fénd

als
der
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5.1

Teilnehmer
Spielpunkte U

Die Leistungen der
folgendem Verfahren bewertet:

Spielzahl jedes Teilnehmers, die aus seiner Sgtelli Spielzahl jedes Teilnehmers, die aus seiner Sgtiel
Gesamtleistumgrvorgehen,

hervorgehen, werden zu einer
vereinigt. Fur jedes gewonnene Spiel werden ¢
Alleinspieler 50 Wertungspunkte gutgeschrieben,

jedes verlorene Spiel 50 Wertungspunkte abgezog@des verlorene Spiel 50 Wertungspunkte abgezo
(am Dreiertisch die beidededer der Gegenpartei erhalt bei einem verlorenen

Die Gegenpartei
Gegenspieler, am Vierertisch die beiden
Gegenspieler und der Kartengeber) erhalt bei ein
verlorenen Spiel des Alleinspielers eine Gutsch

die am Dreiertisch je 40 Punkte fir die beideerrrechnet sich wie folgt:

Gegenspieler und am Vierertisch je 30 Punkte fér
Gegenpartei betragt. Die Summe der Punkte aus
Einzelspielen, zuzuglich der der Gegenpartei
verlorene Spiele des Alleinspielers gutzuschreibarj
Wertungspunkte und der Wertungspunkte fir
eigenen gewonnenen Spiele, vermindert um
Wertungspunkte fiir die eigenen verlorenen Sp
ergibt die Leistung. Sie bestimmt den Platz in
Reihe der Preistrager.

Wertungsformel:

Spielpunkte + eigene (gewonnene minus verloré
Spiele x 50 + verlorene Spiele der Mitspieler x
(oder 40) = LeistungBei gleicher Leistundhat die
héhere Zahl der gewonnenen Spiele den Vorrang
diese gleich, entscheidet die geringere Zahl
verlorenen Spiele fur den gunstigeren Platz. Ishg
diese gleich, entscheidet das Los.
Beispiel fir den Vierertisch:
Spieler A: 937 Spielpunkte, 18 Spiele gewonner

Spiele verloren. Spieler B, C und D zusammen| 14

Spiele verloren.

Berechnung der Gesamtpunktzahl von Spieler A:
Spielpunkte
Spiele gewonnen 18
- Spiele verloren 3
15 x 50
14 x 30

937

750
420
2107

+ verlorene Spieleler Partner
Gesamtpunktzahl

werden nacbie Leistungen der

Teilnehmer werden ng
niwlgendem Verfahren bewertet: Spielpunkte U
werden zu einer
erareinigt. Fir jedes gewonnene Spiel werden (
fildleinspieler 50 Wertungspunkte gutgeschrieben,

Spiel des Alleinspielers eine Gutschrift von je
eRunkten am Vierertisch und je 40 Punkten
ifbreiertisch. Das Ergebnis

diWertungsformel:

despielpunkte des Spielers

fir Anzahl eigener gewonnener
d verlorener Spiele x 50
dieAnzahl verlorener Spiele der anderen Mitspiele
die80 (oder 40)

elei gleichem Ergebnishat die hodhere Zahl de

minus

fur den gunstigeren Platz. Ist auch diese gle
xrey)tscheidet das Los.
3Beispiel fur den Vierertisch:

Spieler A: 937 Spielpunkte, 18 Spiele gewonner
; Bypiele verloren. Spieler B, C und D zusammen
d8piele verloren.

UBerechnung der Gesamtpunktzahl von Spieler A:
Spielpunkte
Spiele gewonnen 18
- Spiele verloren 3
15 x 50
14 x 30

937

750
420
2107

3
+ verlorene Spieleler Spieler B, C, D
Gesamtpunktzahl

dgewonnenen Spiele den Vorrang; ist diese glei
entscheidet die geringere Zahl der verlorenen &pi

ch
nd
i

Gesamtleistling

em
far
gen.

30
am

jedes Einzelspielers

eigener

_|

7.1.5

Am Spieltisch dirfen nur die Mitspieler mi
entsprechender Startkarte sitzen. Kiebitzen ist
Aufenthalt am Spieltisch untersagt.

An den Spieltischemlrfen nur die Mitspieler mi
demtsprechender Startkarte sitzen. Kiebitzen ist
Aufenthalt am Spieltisch untersagt.

der

7.2.3

Die Listen erhalten Urkundenwert durch die
Unterschriften aller Mitspieler.

Die Listen sind von allen Mitspielern zu
unterschreiben.

—

8.7

Null z&hlt 23, Null Hand 35, Null ouvert 46 und Ny
ouvert Hand 59 PunkteDer Grand hat den
Grundwert 24, zahlt also in seinem niedrigstener
48 Punkte. Der Grundwert fir den Grand ouv
betragt ebenfalls 24, miallen vier Bubenergeben
sich 264 Punkte.

INull zahlt 23, Null Hand 35, Null ouvert 46 und NU
ouvert Hand 59 Punkt&randhat den Grundwert 24

alkahlt also in seinem niedrigsten Falle 48 Punkir.

e@rundwert fir Grand ouvert betragt ebenfalls 24,
vier Buben gespietirgeben sich 264 Punkte.

mi

8.8

In allen Fallen sind 30 Augen Schneider, auch fiér
Gegenpartei.

dSchneider ist die Partei, die 30 oder weniger Au
hat.

jen

.19
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8.11

Nach jedem Spiel sind die Punkte in der Spiellie
bisher erzielten Punkten zuzuzahlen oder von ih
abzuziehen, so dassch nach dem letzten Spiel K

jedem Teilnehmer die erreichte Punktzahl ohrditspielern der aktuelle Stand erkennbar ist.

weiteres ergibt.

Nach jedem Spiel sind die Punkte in der Spiellise
nbisher erzielten Punkten zuzuzéhlen oder von ih
eabzuziehen, so dassach jedem Spiel bei alle

8.12

Nach Abschluss der Serie werden jedem Mitspiele
seinen erzielten Spielpunkten fir jedes von i
gewonnene Spiel 50 Wertungspunkte gutgeschrie
fur jedes von ihm verlorene Spiel 50 Wertungspurj
abgezogen. AuBerdem erhdlt jeder der Gegenpar
verlorenes Spiel des Alleinspielers eine Gutsch
die am Vierertisch 30 Punkte und am Dreiertisch
Punkte betragt

Beispiel fir den Vierertisch:

Spieler A: 937 Spielpunkte, 18 Spiele gewonner
Spiele verloren. Spieler B, C und D: zusammen
Spiele verloren.

r Wlach Abschluss der Serie werden jedem Mitspiele
hiseinen erzielten Spielpunkten fur jedes von i
bgewonnene Spiel 50 Wertungspunkte gutgeschrie
kiér jedes von ihm verlorene Spiel 50 Wertungspur
eapmezogen. Aullerdem erhdlt jeder der Gegenpaat
ifterlorenes Spiel des Alleinspielers eine Gutschaft
4B0 Punkten am Vierertisch und 40 Punkten
Dreiertisch
Beispiel fir den Vierertisch:
, Spieler A: 937 Spielpunkte, 18 Spiele
gewonnen, 3 Spiele verloren. Spieler
C und D: zusammen 14 Spiele verlore

9.4

Will kein Spieler ein Spiel durchfiihren, wird ined
Spielliste »eingepasst« eingetragen. Der néac
Kartengeber hat dann die Karten zu verteil
Niemals darf derselbe Kartengeber noch ein
geben.Es wird kein »Ramsch« gespiefle Spieler
am Tisch, bei dem die Karten bei eingepass
Spielen nochmals vom selben Kartengeber ver
werden, sind auszuschlie3en.

Will kein Spieler ein Spiel durchfihren, wird ined
hSpielliste »eingepasst« eingetragen. Der nac
eiartengeber hat dann die Karteam folgenden Spie
mali verteilen. Niemals darf derselbe Kartengebehn

einmal geben. Alle Spieler am Tisch, bei dem
t&tarten bei eingepassten Spielen nochmals vom se
telilartengeber verteilt werden, sind auszuschlie3en.

nen

=]

zZu
hm
ben,
kte

pi

am

hste
I
oc
die
Iben

_|

9.7

In Vertretung eines anderen zu spielen, ist n
statthaft und darf auch in einem Einzelfall nig
zugelassen werden.

cHiS ist nicht gestattet, in Vertretung eines andezer
hspielen.

_|

9.9

Kiebitzen ist streng verbotemie Spielleitung darf
keine Ausnahmen zulassen.

Kiebitzen ist streng verboten.

.110
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46

Die Nullspiele sind erst nachtraglich ins System
Ubrigen Spieleeingebautworden. Sie sind sozusags
Eindringlinge und stellen das Spielverfahren gerad
auf den Kopf. Will man beim Farbspiel und be
Grand mdglichst viele Stiche und Augen einheims
so gilt es bei den Nullspielen umgekehrt,
erfolgreich abzuwehren. Da Gewinnstufen fehl
setzte man bei den Nullspielen von Anfang an nur
veranderliche Spielwerte ein. lhre endgulti
Einfiihrung in den Systembau der Skatordnung ist
aus ihrer geschichtlichen Entwicklung verstandlich

d®ie Nullspiele sind erst nachtraglich ins System
eribrigen Spieleeingefligtworden. Sie sind sozusagge
eEindringlinge und stellen das Spielverfahren gerad
nauf den Kopf. Will man beim Farbspiel und be
e@rand mdglichst viele Stiche und Augen einheimg
sis0 gilt es bei den Nullspielen umgekehrt,
eerfolgreich abzuwehren. Da Gewinnstufen fehl
ugetzte man bei den Nullspielen von Anfang an nur
geeranderliche Spielwerte ein. lhre endgulti
ngimfiihrung in den Systembau der Skatordnung ist
aus ihrer geschichtlichen Entwicklung verstandlich

48

Uberreizte Spiele kénnen sowohl Handspiele als a|
solche mit Skataufnahme sein. Es ist
selbstverstandlich, dass der Alleinspieler beimine
Uberreizten KreuHandspiel auch ein solches
bezahlen muss, wenn es zum Teil oder zu Ende
gespielt worden ist. Er muss dann so viel Mal den
Grundwert von Kreuz (12) bezahlen, bis seine
Reizhéhe mindestens erreicht ist, bei gereizten 40
mithin 48.

udkberreizte Spiele kénnen sowohl Handspiele als 3
solche mit Skataufnahme  sein. Es

selbstverstandlich, dass der Alleinspieler bei mir
Uberreizten Kreuz-Handspiel auch ein solc
bezahlen muss, wenn es zum Teil oder zu E

Grundwert von Kreuz (12) bezahlen, bis se
Reizhéhe mindestens erreicht ist, bei gereizten
also48.

uch
ist
e
nes
nde

gespielt worden ist. Er muss dann so viel Mal den

ne
40

49

Anders hingegen ist es bei Uberreizten Spielen
Skataufnahme«. Hier kann der Alleinspieler sof
nach Aufnahme des Skates feststellen, dass er
Uberreizt hat. Nimmt er z.B. bei gebotenen 30
Skat auf, um ein Pikspiel ohne 2 zu spielen,
findet im Skat den Kreuz-Buben, dann kann
versuchen, seine Gegner in Pik Schneidemachen
Er kann sich aber auch zu einem Grand entschlie
Erscheint ihm beides nicht mdglich, dann kann en
sofort legen oder strecken, d.h. er gibt sein Sl
Nun werden ihm keinesfalls nur 30 zu verdoppel
Punkte abgeschrieben, sondern er muss erst eit
ansagen das ihm dann verdoppelt abgeschrie
wird. Da er 30 geboten oder gehalten hatte, kdm
am billigsten weg mit einem Herzspiel mit 3
verloren 60.

nmihders hingegen ist es bei Uberreizten Spielen
oBkataufnahme«. Hier kann der Alleinspieler sof
gieltch Aufnahme des Skates feststellen, dass er
deiberreizt hat. Nimmt er z.B. bei gebotenen 30
urgkat auf, um ein Pikspiel ohne 2 zu spielen,
dindet im Skat den Kreuz-Buben, dann kann
versuchen, seine Gegner in Pik Schneidespalen
[3En.kann sich aber auch zu einem Grand entschlie
si Erscheint ihm beides nicht mdglich, dann kann &n
sofort legen oder strecken, d.h. er gibt sein Sgié!
ndkin muss er ein Spiel ansagedas ihm dann
Spierdoppelt abgeschrieben wird. Da er 30 geboten
begehalten hatte, kdme er am billigsten weg mit ein
e Herzspiel mit 30, verloren 60.

0,

mit
ort

sich
den
ind

er

RBen.

5

Dde
em

Spielt aber der Alleinspieler ein Herz-Handspiehe
2, das er bei einem Gebot von 40 erhalten hatdas

Spielt aber der Alleinspieler ein Herz-Handspieheh Spiel wird durch einen Fehler (z. B. Nichtbedienen

2, das er bei einem Gebot von 40 erhalten hatdasg
Spiel wird durch einen Fehler (z. B. Nichtbedien
der Gegenpartei) vorzeitig beendet, wobei sich b
Ansehen des Skates herausstellt, dass der Kreuz-
im Skat liegt, dann hat er sein Spiel Herz mit Bine
Hand, Schneider trotzdem gewonnen. Voraussetz

eim Skat liegt, dann hat er sein Spiel Herz mit gin

uRghlers von ihnen eingebrachten Stichen und Al

ist, dass die Gegenspieler in den bis zum Begebsn doch nicht aus dem Schneider warétaben sie

Fehlers von ihnen eingebrachten Stichen und Ay
noch nicht aus dem Schneider warétatten sie
jedoch bereits mehr als 30 Augen erreichthatte
der Alleinspieler das Spiel damit schon verloreim
Spiel, das bereits verloren ist, kann nicht m
gewonnen werden.

gEoch bereits mehr als 30 Augen erreichthabder
Alleinspieler das Spiel damit schon verloren. E
Spiel, das bereits verloren ist, kann nicht m

Egewonnen werden.

ehr

I der Gegenpartei) vorzeitig beendet, wobei sich bgim
eAnsehen des Skates herausstellt, dass der Kreuz-Bube

Btlaed, Schneider trotzdem gewonnen. Voraussetzung
> ist, dass die Gegenspieler in den bis zum Begebsn d

gen

Fin
ehr
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50

Der Alleinspieler muss beim Grand ouvert und
allen offenen Farbhandspielen seine Gegner Sch

p&er Alleinspieler muss beim Grand ouvert und
wallen offenen Farbhandspielen seine Gegner Sch

bei
warz

machen d.h. alle zehn Stiche bekommen. 120 Augepielen d.h. alle zehn Stiche bekommen. 120 Augen

geniigen alleinnicht. Diese Spiele mussen oh
Skataufnahme durchgefiihrt werd@&i allen offenen
Spielen spielt wie immer Vorhand aus.

hallein genligennicht. Diese Spiele missen oh
Skataufnahme durchgefiihrt werdekuch bei allen
offenen Spielen spielt Vorhand aus.

ne

50

Hat z.B. ein Spieler auBer den vier Buben n
Kreuz-Dame, -9 und -8, dazu Pik-Ass, -10 u
-Konig, dann wird er in Vorhand ein »offen
Kreuz-Handspiel« spielen und seine Gegne
unbedingt Schwarmachen Ein Grand kann verlore
gehen, wenn in Hinterhand alle anderen vier Ka
von Kreuz sitzen und Mittelhand 32 Augen wimmg
kann, da der Alleinspieler die Kreuz-Dame zuge
muss. Hatte er in Kreuz nur 7, 8 und 9, wére
Grand unverlierbar.

pdtlat z.B. ein Spieler auBer den vier Buben n
ndreuz-Dame, -9 und -8, dazu Pik-Ass, -10 U
psKonig, dann wird er in Vorhand ein »offen
r Kreuz-Handspiel«durchfiihnren und seine Gegne
N unbedingt Schwargpielen Ein Grand kann verlore
tgehen, wenn in Hinterhand alle anderen vier Kai
2lvon Kreuz sitzen und Mittelhand 32 Augen wimme
péa@nn, da der Alleinspieler die Kreuz-Dame zuge
emuss. Hatte er in Kreuz nur 7, 8 und 9, ware
Grand unverlierbar.

bch
nd
bS

X
ten
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51

Auch diegeschenkteSpiele gehdren zu den
abgekiirzten Spielen.

Auch die aufgegebenenSpiele gehdren zu de
abgekiirzten Spielen.

— |

55

Es gibt Spieler, die sich niclspielgerechtverhalten.
Das fangt mit dem schlechten Halten der Karten
so dass andere Mitspieler in sie hineinsehen kénng

Es gibt Spieler, die sich nichgelgerechtverhalten.
dbas fangt mit dem schlechten Halten der Karten
2rs0 dass andere Mitspieler in sie hineinsehen kdnng

an,
N

_l

S7

Anhand der Abbildung lasst sich das leig

nachvollziehenDass der Alleinspieler einen Grandyewinnt, ist sofort ersichtlich, da sowohl Vorhaald
auch Hinterhand je 2 Blatter von Herz und Karo

mit Schwarz gewinnt, ist sofort ersichtlich, da st
Vorhand als auch Hinterhand je 2 Blatter von H
und Karo fihren, mithin weder Kénig noch Dame
diesen beiden Farben zu dritt stehen. Mittelh
gewinnt daher auch einen Grand ouvert.

hbass der Alleinspieler einen Grand mit Schw

efdhren, mithin weder Kénig noch Dame in dies
ibeiden Farben zu dritt stehen. Mittelhand gewi
amhher auch einen Grand ouvert.

arz

en
nnt

S7

Spielt der Alleinspieler Null ouvert (Hand), legsal
seine zehn Handkarten sofort auf, dann missen g
Gegner feststellen, dass die Kartenverteilung fiir
die denkbar gunstigste ist. Da sowohl Vorhand
auch Hinterhand in jeder Farbe die gleiche Anz
Blatter besitzen, kann sich keiner in einer Farte
machen und beide missen immer gleichze
bedienen. Die beiden am meisten gefahrdeten K3
des Alleinspielers sind Kreuz- und Pik-Bube. Da 4
Vorhand in Kreuz die bei Nullspielen drei hochs
Karten (Ass, Konig und Dame) fihrt, wahre
Hinterhand die gleichen Karten in Pik besitkgnn
der Alleinspieler in beiden Fallen keinen Sti
bekommen. In Herz und Karo sitzen bei ein
Gegenspieler Kénig und Dame, wahrend der ands
und 8 der gleichen Farbe fiihrt. Der Alleinspielank
mit 7 und 10 immer darunter bleiben und gewinnt
auch jedes Nullspiel.

anigssen seine Gegner immer bedienen, da so
iVorhand als auch Hinterhand in jeder Farbe d

al{reuz die drei héchsten Karten (Ass, Konig U
Dame) fihrt und Hinterhand die drei héchsten Kar

2ifiy Pik besitztkann der Alleinspieler in beiden Fallg
riezinen Stich bekommen. In Herz und Karo sitzen

beinem Gegenspieler Kénig und Dame, wahrend
eandere 9 und 8 der gleichen Farbe fihrt.

ndlleinspieler kann mit 7 und 10 immer darunt
bleiben und gewinnt so auch jedes Nullspiel.

ch

em

re9

SO

Spielt der Alleinspieler Null ouvert (Hand), dann

atfeiche Anzahl Blatter besitzen. Weil Vorhand|i

wohl
ie




