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Lektion 10 — Cross Ruff

Cross Ruff

Immer, wenn in beiden H&nden ein Singleton (oder eine Chicane) vorhanden ist, kann als Plan die
Spieltechnik ,,Cross Ruff* (Hin- und Herschnappen) benutzt werden.

Bevor Sie mit dem Hin- und Herschnappen beginnen, sollten Sie nicht vergessen, Ihre hohen Stiche in der
restlichen Farbe abzuspielen. Danach ist es bestimmt zu spét.

» Willst Du spielen Schnipp und Schnapp, zieh erst die Gewinner ab*

Denken Sie vor dem Hin- und Herschnappen sorgféltig dartiber nach, in welcher Reihenfolge Sie mit dem
Stechen lhrer Farben beginnen missen. Andernfalls haben Sie moglicherweise spéater unuberwindliche
Kommunikationsprobleme.
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a.) Kontrakt

64 von S, Ausspiel #B
b.) Spielplan - was wird gezahlt?

Beide Hande haben 4 Trimpfe, beide Hande haben ein Singleton in einer Nebenfarbe. Es wird der
Spielplan ,,Cross Ruff** angewandt.

Folgende Stich sind zu zahlen: 4 Trimpfe in der Hand, 3 Asse und ¥ -Konig, 4 #-Schnapper sind
zusammen genau 12 Stiche.
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c¢.) VorsichtsmaRnahmen

Wichtig ist es, die Gewinner abzuspielen, also nach & A auch Y A und YK.
d.) Reihenfolge der Stiche
Die Reihenfolge ist entscheidend. Es miissen 4 & -Karten gestochen werden. Wenn mit s begonnen

wird, fehlt am Ende ein Ubergang in die Hand. Also spielt man nach ¥ A und ¥ K zuerst # A und &
geschnappt, dann ¢ geschnappt, & geschnappt, ...

e.) anderes Ausspiel

Wenn W Trumpf ausspielt statt &% B, ist das unangenehm. Ein Schnapper ist dann verloren, es kénnen nur
11 Stiche gezahlt werden. Als einzige Erfiillungschance bleibt dann nur der Impass in &, also zuerst
klein zur &D.
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a.) Kontrakt
49 von S, Ausspiel ds A

b.) Spielplan - was wird gezahlt?

Der Gegner gewinnt sofort 3 Stiche in & und wechselt auf ¥. Danach darf kein Stich mehr verloren
gehen. Es sind aber noch 3 Verlierer in ¢ in der Haupthand vorhanden. Am Tisch sind noch 3 hohe

Trumpfe, mit denen die ¢ -Verlierer gefahrlos gestochen werden kdnnen. Mit Schnappern in & kommt
man jeweils wieder in die Hand. Folgende Stiche werden dann erzielt: 5 Trimpfe in der Hand, 2 Asse und

3 4 -Schnapper am Tisch.



