Jasstipps

Gopf Egg gibt in seinem
Buch «Puur, Nall, As»
flir Preisjassen mit
Schieber unter ande-
rem folgende Tipps:

Trumpfspiel

- Selbstwahl durch Vorhand mit Bauer
zu viert oder Nell und Ass zu fiinft oder
mit Bauer, Nell und Ass oder mit Bauer
und Nell zu dritt und 2 fremden Assen.

- Bei einem Dreifdrber nicht unbedingt
Selbstwahl mit relativ schwachen
Trumpfkarten. Vorhand sollte bei
Selbstwahl rund 100 eigene Punkte
programmieren.

- Wahlt Vorhand selbst, beginnt sie im-
mer mit ihrer starksten Trumpfkarte.

- Spielerdffnung nach einem geschobe-
nen Spiel:

- Vorhand ero6ffnet mit ihrem hochsten
Trumpf.

- Ausnahmen: Hat Vorhand den Trumpf-
bauer solo, beginnt sie mit der nied-
rigsten Karte ihrer stdrksten Farbe
(Sechser bis Neuner). Hat Vorhand
den Trumpfbauer zu zweit, beginnt sie
mit dem niedrigeren Trumpf.

- Hat Vorhand keinen Trumpf, also auch
nicht den Bauern, muss sie mit einem
Under, Ober oder Kdnig beginnen.

Und&dufi und Obaaba

- Vorhand sollte 5 bis 6 eigene Stiche
besitzen.

- Macht ein Spieler einen Unterzug, muss
der Partner immer seine stechmassig
hochste Karte spielen (ausser wenn der
erste Gegner mit einer unschlagbaren
Karte eingestochen hat).

- Spielercéffnung nach einem geschobe-
nen Spiel: Vorhand beginnt mit der
schwachsten Karte der starksten Far-
be, sofern nicht Sechser und Siebner
der gleichen Farbe bei Undaufa (Eroff-
nung mit dem Sechser) oder Ass und
KOnig bei Obdaba (Eroffnung mit dem
Ass) vorhanden sind.

- Hat Vorhand bei einer Farbe Sechser
und Achter mindestens zu viert, be-
ginnt sie mit diesem Sechser. Der
Partner ist verpflichtet, den Siebner
zu geben, wenn er ihn hat. Das Ent-
sprechende gilt fiir den Obdabad in Be-
zug auf den Konig.

Verwerfen

- Verworfen werden die Karten schwa-
cher Farben.

> Diese Tipps sind natiirlich unverbindlich und
nicht als Regeln zu verstehen.



