DBV Onlineunterricht 2021 — Alleinspiel und Gegenspiel im SA-Kontrakt
Lektion 2 — Ducken und geféahrlicher Gegenspieler — Lésungen zu den Aufgaben

Was ist die kritische Farbe? Wie sieht der Spielplan aus?

Kontrakt Alleinspieler
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Die kritische Farbe ist ¢. Dort hat man mit dem ¢ A nur einen Stopper. Also wird
2x ¢ geduckt (7-5 eigene ¢-Karten = 2x ducken) und dann & entwickelt. Wenn
das A nun beim Spieler sitzt, der kein ¢ mehr hat, gewinnt man sicher (2 -

Stiche, 3 v-Stiche, 1 ¢-Stich und 3 %-Stiche).
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Die kritische Farbe ist &. Dort hat man mit dem &A nur einen Stopper. Also wird
1x & geduckt (7-6 eigene &-Karten = 1x ducken). Danach darf der Ausspieler nicht

mehr ans Spiel kommen, also wird zur ¥10 geschnitten. Hat der rechte Gegner die

vD, kann er kein & mehr spielen, wenn die &-Farbe 5-2 verteilt ist. Bei 4-3 &-

Verteilung erzielen die Gegner nur 4 Stiche.
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Hier wird nicht geduckt. Der Gegner kann auf eine Farbe wechseln, die viel
geféhrlicher ist - . Man hat auBerdem bereits 8 sichere Stiche und kann 10 Stiche

erzielen, wenn man entwickelt & (Schnitt durch das VVorlegen einer Figur - aB) und

das Mandover gelingt.

4 A A83
3SA v AK?7
vD +DB10

%8653

a KD
v832
98632
«ADI10

Hier wird ¥ einmal geduckt, obwohl 2 ¥-Stopper vorhanden sind. In der
Entwicklungsfarbe muss 2x ausgestiegen werden.
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