Spieltipp 7
Dreier: Welche Karte brauche ich?

Dreier und Sechser-Dreier — Allein gegen Drei

Wahrend die Rufer-Spiele das Teamwork forcieren, geht’s beim Dreier um das Spiel
— Allein gegen den Rest der Welt, also Einer gegen alle drei Gegner. Spielziel ist das
Spiel als solches, also 35 Punkte und 2 Blatt. Vogerl sind schon, aber bloRes Zubrot
(wenn auch sehr reizvoll). Das zum Dreier Gesagte gilt sinngemaf? auch immer fur
den Sechser-Dreier. Nur dass man bei diesem noch ein wenig mehr auf den Talon
vertrauen darf (immerhin sechs Blatt,- und die verdeckt!). Beim Dreier sollte die
Karte von Beginn an etwas stéarker, jedenfalls engfarbiger sein.

Generell gilt: Den Dreier gewinnt man mit Tarocktbermacht! Nur in Sonderféallen mit
vielen Konigen (sog. Konigs-Dreier).

Im heutigen Artikel ,,Dreier — Die Checkliste fiir dieses lukrative Spiel“ widmen
sich Mayr-Sedlaczek primar der Frage, mit welcher Karte man einen Dreier spielen
kann. Die von ihnen vorgeschlagene 12 Punkteregel halte ich personlich fir viel zu
mechanisch. Ich mach das mehr mit ein paar Grundregeln:

Ich brauche fur einen klassischen Dreier 6 bis 7 Tarock, darunter 2 Stecher, ein
Trullstlick, einen Kénig und bin méglichst engfarbig. Schmiere zum Verlegen ist von
Vorteil, ebenso wenn ich ein zweites Trullstiick habe (2/3 der Trull sind beim Dreier
oft spielentscheidend!).

Wichtig ist, dass ich mir vorweg Uberlege, wo ich die Punkte einstechen oder
verlegen werde, wie ich die Tarock der Gegner herausziehe. Ohne Trullstlick spiele
ich den Dreier nur mit 9-10 starken Tarock, méglichst mit einem Konig. Der Gegner
hat zu Beginn ja schon 15 Punkte, da darf er nicht mehr viel Schmiere einstechen!

Naturlich gibt’s hin und wieder eine Reizkarte bzw. hab’ ich eine Idee: Dann spiele
ich auch schlechtere Dreier — aber da muss der Talon helfen! Da kommt's dann auf
die bisherige Lizitation, die Sitzordnung und ganz wesentlich auf das Bauchgefuhl
an. Solche Karten sind z.B. jene mit Gstiel3, Mond mit wenigen Tarock aber mit einer
langen Farbe, oder ein Kdnigs-Dreier (drei Kénige und ein paar Tarock). Es gilt, wie
Mayr-Sedlaczek so schon schreiben: ,Wer nichts wagt, auch nichts gewinnt!“.

In den nachsten Folgen werde ich auch einige riskante Blatter besprechen.

Noch ein Tipp zum Schluss: Bei den Risikokarten ist es wichtig, dass man
valatsicher ist.

Der Gstiel3 ist da eine Macht und eine gute Lebensversicherung!
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Tarock-Infos
Tarockmarathon

2. Tarockmarathon beim Hansrockeop

Mit dem 2. Tarockmarathon
v 14, bis 16, September
in Frankenmarkl staed der
Havsmckvieriber Tamockoup
in seine 16 Spiclsaison, Das
lil fiod Tormiere an deei
Tagen mil foller Wenkampd-
atmosphoire und attrakiven
Fredsen. Der 20 Tarockman-

thon findet von 14, bis 16,
Seplember im Tarock-Ceasi-
hol Greisinger, 4520 Fran-
kenmarki, Haopistradie 122
sttt Anmeldung: Engelbern
Cireisinger Tiel,; T84S
ouler Did 2804705,

Weitere Informationen wnler
www hansruckoup.at
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