1
45

Doppelkopf  ist kein altrömisches Spiel zu Ehren des Gottes Janus   [image: image1.png]


 

Doppelkopf ist ein schönes und unterhaltsames Kartenspiel. Ich glaube, daß jede/r, die/der es nicht generell ablehnt, das „Gebetbuch des Teufels“ in doppelter Ausführung (siehe S. 4) in die Hand zu nehmen, seine Faszination erspüren kann.

Sie besteht darin, daß man (meistens) einen zunächst unbekannten Partner hat, den man durch geschicktes Spielen und Kombinieren oder durch dessen „Offenbarung“ herausfinden muß. Stielaugen oder ein nur rascher Blick eines Mitspielers können zwar eventuell eine Entscheidungsfindung erleichtern, rauben dann aber dem Spiel die Faszination und sind darum nicht erlaubt. Das wäre sonst so, als wenn gedopte Sportler den ehrlichen die Medaillen wegnehmen. 

Es kann passieren, daß manchmal erst beim letzten Stich offensichtlich wird, wer überhaupt mit wem gespielt hat, welche Zwangspartnerschaft gewonnen hat und die Gewinnpunkte angeschrieben erhält. (Das ist aber nicht der Normalfall.)

Doppelkopf ist – im Gegensatz zu Bridge -  ein Spiel, bei dem die Partner nach jedem erneuten Austeilen der Karten vertauscht sein können. Das geschieht aber nicht zügel- und regellos. (Darin unterscheidet sich dieses Partnerspiel mit seinen in jeder Runde offenen Partnerschaften vielleicht von dem, was Sie sich sonst so unter „Partnerspielen“ vorstellen, weil Sie ab und zu einmal bei Lilo in „Wa(h)re Liebe“ oder bei „Peep“ reinschauen.)

Sie benötigen keinen Intelligenzquotienten von 140, wenn Sie dieses Spiel erlernen oder später Freuden erklären wollen. Wäre das Voraussetzung, so wäre dieses eine „Unvollendete“ (Datei), und ich müßte jetzt die Datei „Doppelkopf“ schließen.

Vertrauen Sie sich also getrost für ein paar Stunden meiner Führung an. Zusammen werden wir es schon schaffen!

Und weil der doppelköpfige Janus nicht nur der Gott der Tür, des Ein- und Ausganges war, sondern später auch der des Anfangs wurde, soll er uns auf unserem Weg begleiten.

Viel Spaß bei und erst recht nach dem Lernen wünscht Ihnen 

Ihr

Hans-Uwe Scharnweber

Doppelkopf
Eine einleuchtende Erklärung für den Namen des Spiels geht dahin, daß es sich aus dem alten deutschen Kartenspiel „Schafskopf“ entwickelt habe. Bei diesem Vorläufer wurden die Ergebnisse - wie früher auch beim Kegeln - durch Kreidestriche markiert und allmählich zu der stilisierten Figur eines Schafskopfes zusammengesetzt. 




Als sich der Schafskopf teilweise u.a. dadurch wandelte, daß zwei Kartenspiele (von der Neun an aufwärts und ohne Joker) verwendet wurden, mußte die Markierung der einzelnen Stiche logischerweise verdoppelt werden, und es entstand ein ausgebildeter oder ein „Doppel-Schafskopf“ der bisher üblichen Form; später halt kürzer „Doppelkopf“ genannt.


                                                                                        =                                          



Von seinem Vorläufer Schafskopf hat sich Doppelkopf wegen der größeren Kartenzahl und des größeren Variantenreichtums in seiner Spielweise völlig gelöst. Er wurde nicht nur abgenabelt, sondern ist sogar erwachsen geworden; ungefähr so, wie das Arbeitsrecht aus dem Zivilrecht entstand und jetzt eine völlig eigenständige Rechtsmaterie ist.

Der Schwerpunkt der regionalen Verbreitung dieses Spiels liegt in West- und in Norddeutschland. Da drunten spielen’s halt immer noch mehr Schafskopf – mit einem Kartenblatt, das ein Deutscher nördlich vom „Weißwurscht-Äquator“ nicht gewohnt ist, weil ihm die bayrische Leitkultur nicht vertraut ist.

Trotz seines regionalen Verbreitungsschwerpunktes in West- und Norddeutschland ist das Spiel in seinem Wesen aber ganz und gar nicht „norddeutsch“ – wenn ich hier ein weiteres Klischee bedienen soll und man diesem Klischee über die (angeblich) nicht sehr unterhaltsamen Leute von den sturmumtosten Küsten Glauben schenken will. 

Unter den Kartenspielen ist Doppelkopf eines der amüsantesten!

Aller Anfang ist leicht
Doppelkopf ist ein Spiel, dessen Regeln sehr lange nicht in allen Einzelheiten festlagen, bis nach vielen Jahrzehnten ein Doppelkopf-Verband gegründet wurde. Dort trafen sich dann viele an einer Vereinheitlichung der Regeln Interessierte und stimmten ab, was „Sache“ sein solle. Weil der Geist aber oft träge, der Mensch ein Gewohnheitstier ist und „man“ deshalb nicht gerne umlernt, wurden auch Koalitionen gegen den Spielwitz gebildet und es wurde z.B. eine völlig unsinnige, gegen die „Herz-10-Idee“ (um damit die (-D als bis dahin höchsten Trumpf überstechen zu können) gerichtete Regel mehrheitlich beschlossen. Von Schiller soll der Satz stammen: „Mehrheit ist Unsinn: Verstand ist stets bei wenigen nur gewesen!“

Ich glaube kaum, daß Doppelkopf-Runden im Freundeskreis, von deren Teilnehmern niemand an einem Turnier teilnehmen will, sich unbedingt nach allen auf dem Gründungskongreß festgelegten Regeln richten. Darum können Sie bis heute folgende Varianten antreffen:

Manche Leute spielen Doppelkopf mit der sogenannten „scharfen Karte“, das heißt, mit einem 40er Skat-Blatt, indem alles unterm Buben aussortiert wird. (Dann hat man weniger Chancen, daß ein ausgespieltes As durchgeht. Die Wahrscheinlichkeit wird so größer, daß ein ausgespieltes As von einem/r Mitspieler/in abgestochen wird, weil er/ sie nicht bedienen muß.) 

Üblicherweise wird Doppelkopf aber mit 48 Karten aus zwei Skatblättern - von der Neun an aufwärts – gespielt.

Wenn Doppelkopfsüchtige zusammentreffen – und süchtig nach diesem Spiel kann man werden, so daß man bereit ist, sich Nachtstunden um die Ohren zu schlagen (der Büroschlaf hilft Ihnen ein wenig, den nächsten Vormittag zu überstehen) – so empfiehlt es sich, wenn nicht nach Verbandsregeln gespielt wird, kurz die Regeln abzustimmen (Aufstellung der absprachebedürftigen Regelungen s.S. 43), damit nicht der „Winter des Mißvergnügens“, wie Shakespeare es ausgedrückt hat, einkehrt: Die Stimmung des Abends kann ganz unschön gedrückt werden, wenn ein/e sehr ehrgeizige/r Spieler/in nur knapp verliert und für diesen Umstand eine bestimmte Regelauslegung geltend macht, nach der sie/er zu spielen gewohnt sei.

Wenn Sie sich jetzt in Ihr Vorhaben hineinknien, so lesen Sie diese Anleitung sicher Blatt für Blatt durch, gehen aber bitte grundsätzlich erst dann weiter, wenn Sie alles begriffen haben.

Damit Sie Ihren Lernerfolg selber kontrollieren können, finden Sie nach der Darstellung eines Lernabschnitts ab und an auf der Nachfolgeseite Kontrollfragen zu dem gerade Gelernten und die dazugehörigen Lösungen. Nach dem Durcharbeiten kennen Sie die Regeln; die Finessen erlernen Sie aber erst durch die Praxis.

Nun holen Sie sich noch schnell etwas zu trinken und zu knabbern, und dann geht es richtig los. Viel Spaß!

Die Karten; Ausspielrecht; das Bedienen und Stechen
Doppelkopf wird am verbreitetsten mit 48 Karten gespielt. Sie können zwei Päckchen Skat-Karten nehmen, von denen Sie vor dem Austeilen die Siebenen und Achten aussondern. (Würde mit 40 Karten gespielt, so fielen auch die Neunen fort.)

Ausspielrecht hat bei dem ersten Stich eines Spieles der/diejenige Spieler/in, der/die links vom Geber sitzt, also im Uhrzeigersinn der/die nächstfolgende Spieler/in. Danach darf - oder muß - dann die/derjenige ausspielen, die/der den jeweils vorhergehenden Stich gewonnen hat. Eine durch den Ausspielberechtigten vorgespielte „Farbe“ muß so lange bedient werden, wie man davon eine Karte hat – auch wenn es weh tut, ein As oder eine Zehn opfern zu müssen. Hat ein/e Spieler/in von der verlangten „Farbe“ keine Karte (mehr), eröffnet sich ihr/ihm die Option, a) eine andere Farbkarte abzuwerfen - vielleicht um so in einer Farbe „blank“ zu werden und sich so die Möglichkeit zu eröffnen, stechen zu dürfen, wenn diese Farbe dann irgendwann danach gespielt wird - oder b) zu stechen und so die vielen schon auf dem Tisch liegenden oder erst erhofften/erwarteten „Augen“ für sich (und die/den eigene/n Partner/in) zu sichern.

Wie bei dem gebräuchlichsten Kartenspiel, dem Skat, und vielen anderen gibt es Trümpfe, mit denen man einen Stich von Nicht-Trümpfen an sich bringen kann. Diese Trümpfe darf man nach eigener autonomer Entscheidung aber erst dann einsetzen, wenn man die durch das Ausspiel eines Mitspielers jeweils geforderte „normale“ Farbe des Beiblattes nicht bedienen kann – und nicht eine andere Karte „abwerfen“ will, die weder der ausgespielten „Farbe“ entspricht noch einen Trumpf darstellt, z.B. wenn man eine Karte mit einem hohen „Augenwert“, wie ein As (11 Augen) oder eine Zehn (10 Augen), „abliefern“ müßte. Es gilt generell die Regel: „Bedienen geht vor Stechen!“

Trümpfe müssen dann gespielt werden, wenn der/die Spieler/in mit dem Ausspielrecht durch das Ausspielen einer Trumpfkarte das Spielen von Trümpfen fordert - und zwar so lange, wie man noch einen Trumpf auf der Hand hat.

Ist ein Spiel beendet, hat also jede/r Spieler/in ihre/seine 12 Karten mehr oder minder glücklich ausgespielt, so gibt der/die im Uhrzeigersinn nächstfolgende Spieler/in (die/der im vorhergehenden Spiel beim ersten Stich das Ausspielrecht hatte) die Karten für das nächste Spiel. 

Gegeben werden an jede/n Spieler/in reihum immer drei Karten, bis jeder viermal drei Karten erhalten hat.

Zur Erinnerung: Bedienen ist Pflicht – sonst ist das Spiel (auch bei bloßem „Verwerfen“!) verloren.. Das „Stechen“ stellt eine Wahlmöglichkeit neben dem „Abwerfen“ (eine Karte einer anderen Farbe mit keinem oder niedrigem Augenwert dazugeben, um einen Trumpf oder ein As, eine Zehn aufzusparen) und „Buttern“ dar, wenn nicht bedient werden kann.








           sei erste/r Geber/in. Dann ist                 Ausspielberechtigte/r (           )  für den ersten Stich dieses Spieles. 


Im nächsten Spiel ist          Geber/in und               wird Ausspielberechtigte/r für den ersten Stich dieses neuen Spieles.

Eine Runde ist beendet, wenn jede/r Spieler/in für den ersten Stich eines Spieles ausspielen konnte – oder mußte.

In unserem Fall muß W einmal mit Ausspielrecht „vorne“ gesessen haben. Dann ist die erste Runde zu Ende.

Kartenwerte; Kollisionsregeln
Wenn Sie schon Kartenspieler sind, dann wissen Sie, daß ein bei uns gebräuchliches Kartenspiel 120 „Augen“ umfaßt, wobei dann jeweils 

ein As = 11, eine Zehn = 10, ein König = 4, eine Dame = 3 und ein Bube = 2 Augen

repräsentiert. 

Alle anderen Karten haben keinen Zählwert, wenn man nach einem Spiel feststellen will, wo letztendlich die stärkeren Bataillone versammelt waren.

Dieser Augen-Zählwert ist bei den „ernsthaften“ Kartenspielen, die auch in Turnierform gespielt werden (also z.B. nicht wie bei „Mau-Mau“), unabhängig davon, ob eine bestimmte Karte eine Trumpfkarte ist oder nicht. So hat z.B. das Trumpf-As genauso 11 Augen Zählwert wie eines der anderen Asse.

Da mit zwei Päckchen Skat-Spielkarten gespielt wird, muß eine Partei, um zu gewinnen, mehr als 120 Augen erreichen. Die verlierende Partei hat dann folglich „keine 120“. Um so besser für Ihre/n Partner/in und Sie, wenn die Verlierer/innen – und so wird beim Doppelkopf die letztlich zu notierende Punktzahl für das abgeschlossene Spiel ermittelt – nicht einmal „keine 90“ oder gar „keine 60“ oder ... (immer 30 Augen weniger) erreicht haben sollten. Das schlägt sich dann in den Punkten nieder, die den Gewinner/inne/n für das jeweilige Spiel gutgeschrieben werden. (Näheres s.S. 41)

Haben beide Parteien 120 Augen erreicht, so gilt eine Sonderregel (s.S. 10), um auch in diesem Fall – im Gegensatz zu einer Präsidentenwahl in den USA - die Sieger ein-eindeutig feststellen und ihnen die Punkte gutschreiben zu können. 

Natürlich werden Sie sich als mitdenkende/r Leser/in und Lernende/r schon gefragt haben, was passiert, wenn zwei gleichhohe Kartenwerte zusammentreffen, weil mit zwei identischen Kartenpäckchen gespielt wird – oder ist Ihnen diese sich eigentlich aufdrängende Frage bis jetzt noch nicht gekommen? Das würde mich wundern. Wie ist also zu verfahren, wenn in einem Kreuz-Stich nacheinander (-K, (-As, (-As und (-9 fallen sollten? Für solche Fälle, in denen sich die Besitzer zweier gleichrangiger Karten nach den Regeln des Faustrechts um den Stich streiten müßten, gilt folgende Friedensregel: 

Grundsätzlich gewinnt bei zwei gleichhohen stichentscheidenden Karten diejenige, die bei einem Stich zuerst ausgespielt wird; und wenn ein Jurist „grundsätzlich“ sagt, dann hat er meist auch eine rechtlich relevante Ausnahme im Sinn.

Also, keine Regel ohne Ausnahme: Um Pfeffer in das Spiel zu bringen, sticht (im Gegensatz zu der unsinnigen Verbandsregel!) die zweite (-10 (höchster Trumpf) die erste. Im letzten Stich aber gewinnt, wenn beide zusammentreffen sollten,  die zuerst gespielte (-10, um so einen Ausspieldruck während des Spiels zu erzeugen. (Das ist aber absprachebedürftig!)

Allgemeine Kontrollfragen 1
1) Wieviel Augen zählt der Stich (-As, (-K, (-9 und (-B?

2) Wieviel Augen zählt der Stich (-As, (-D, (-9 und (-10?

3) Wieviel Augen sind im Normalfall für einen Sieg erforderlich?

4) Wie lautet die grundsätzliche „Kollisionsregel“?

5) Wer erhält den Stich bei N       
(-9,    O         (-As,   S      
(-K  und  W       
(-As? Begründung bitte.

6) Wer erhält den Stich bei O       
(-K,   S       
(-10,   W     

(-K   und   N      
(-9? 
 Begründung bitte.

7) Wer erhält den Stich bei W      
(-As, N      
(-10,    O     

(-10  und  S        
(-As 
a) in einem der Stiche 1-11
b) im letzten Stich? Begründung bitte.

Lösung zu den allgemeinen Kontrollfragen 1:

1) (-As (11), (-K (4), (-9 (0) und (-B ( 2)  = 17 Augen

2) (-As (11), (-D (3), (-9 (0) und (-10 (10) = 24 Augen

3) Mindestens 121 Augen. Die Verlierer haben dann „keine 120“.

4) Bei gleichhohen stichentscheidenden Karten gewinnt die zuerst gespielte Karte.

5) Das erste (-As spielte O aus. Darum erhält sie/er den Stich.

6) Die höchste Karte warf S. Die beiden gleichhohen (-K sind nicht stichentscheidend.

7) a) In allen Stichen – bis auf den letzten – sticht die zweite (-10 die erste. O erhält den Stich.
b) Im letzten Stich gewinnt die erste (-10, weil die „normale“ Kollisionsregel – bei zwei gleichhohen stichentscheiden-

    den Karten gewinnt die zuerst geworfene - beim letzten Stich auch für diesen Kartenwert gilt. N erhält den Stich.

Trümpfe
Doppelkopf ist ein Kartenspiel mit sehr vielen Trümpfen. Damit Sie die Übersicht behalten, brauchen Sie sich „bloß“ zu merken:

Trümpfe sind beide (-10; dazu alle (acht) Damen, alle (acht) Buben und alle (acht) Karos, 

        jeweils in der angegebenen Rangfolge (, (, ( und (.

Am besten fertigen Sie sich für die ersten Spielversuche folgenden Merkzettel an, der die Rangfolge der Trümpfe angibt:

Weil mit zwei (reduzierten) Skat-Kartenpäckchen gespielt wird, gibt es von jedem angegebenen Wert zwei Vertreter/in​nen. Vergessen Sie das bitte nicht! 

Von den insgesamt 26 Trümpfen hätte bei gleichmäßiger Verteilung jeder Spieler im Mittelwert 6 ½ Trümpfe pro Spiel. Das ist aber nie der Fall. (Es gibt ja keine ½ Trümpfe.)

Ein Blick auf Ihren Spickzettel sagt Ihnen, daß jeweils der oberste Wert einer durch Striche voneinander getrennten Vierergruppe einen schmückenden Beinamen erhalten hat. Die Namen sind beliebig und könnten auch ganz anders lauten, wie z.B. „La Señora“ für „Die Alte“, „Pepe Gonzales“ für „Karlchen Müller“ und „El Zorro“ für den Fuchs, als ich Mexikanern das Doppelkopf-Spiel beibrachte. (Nur bei einem Japaner klappte es nicht so, weil ich nur „Harakiri“ kannte.)

Der zufällige Name erschließt Ihnen also nicht die Funktion der jeweiligen Karte. Darum sollen die zwangsläufig noch verbliebenen Unklarheiten – nach den sich jetzt zunächst anschließenden Kontrollfragen zu dem bisher Gelernten - auf der dann folgenden Textseite beseitigt werden.

Allgemeine Kontrollfragen 2

1) Wieviel Trümpfe gibt es in einem „normalen“ Doppelkopf-Spiel?

2) Welches ist der höchste, welches der niedrigste Trumpf?

3) Was ist höher:
a) (-D oder (-D,
b) (-B oder (-D, 
c) (-10 oder (-10?

4) Welche zusätzlichen Namen haben:
a) (-D,
b) (-B, 
c) (-As?

Lösung zu den allgemeinen Kontrollfragen 2:
1) 26

2) Der höchste Trumpf ist (-10, der niedrigste - bei normaler Karte - (-9 (bei „scharfer“ Karte wäre es (-K), 
weil die Reihenfolge innerhalb einer Farbe As, 10, K und 9 lautet. (Damen und Buben stehen als Trümpfe außen vor.)

3) a) (-D. Die Rangfolge innerhalb der Damen (und ebenfalls innerhalb der Buben) lautet (, (, ( und (.
b) (-D, denn Damen sind – wie in jeder angestrebten Partnerschaft – höherrangiger als Buben.
c) (-10. Der Zählwert ist zwar mit jeweils 10 Augen gleichgroß, aber die (-10 ist trotzdem vereinbarungsgemäß der höchste Trumpf des Doppelkopf-Spieles und steht deshalb auf  Ihrem Spickzettel ganz oben.

4) a) „Alte“
b) „Karlchen Müller“
c) „Fuchs“

„Die Alten“

Haben Sie in der Eile des vorwärts stürmenden Lernens auch nicht „vergessen“, die „Kontrollfragen 2“ durchzuarbeiten?

Ach so, Sie reizte es, zunächst die besondere Bedeutung dieser drei Karten zu erfahren. Das kann ich verstehen. Wenn Sie das Versäumte anschließend nachholen, ist es auch recht.

Die (-Damen sind die beiden „Alten“. Die Spieler/innen, die jeweils eine dieser Karten in ihrem Blatt haben, spielen zusammen. (Geduld, Geduld: Der Sonderfall, daß ein/e Spieler/in beide (-Damen haben kann, wird auch noch erklärt.)

Die Spieler/innen mit den „Alten“ müssen mindestens 121 Augen zusammenhamstern, um zu gewinnen. Hat jede Spielerpartei 120 Augen und damit einen Gleichstand erkämpft, so werden die beiden Spieler/innen ohne die Kreuz-Damen als Gewinner/innen gewertet. Sie erhalten sogar einen Extra-Punkt angerechnet, weil sie „gegen die Alten“ gewonnen haben.

Wenn eine/r der Spieler/innen auf Grund ihres/seines recht guten Blattes – und der Hoffnung auf hinreichende Unterstützung durch ein nicht allzu klägliches Blatt der/s Partner/in/s – ziemlich sicher glaubt, daß sie/er gewinnen werde, weil der/die Partner/in vermutlich ja auch eine gewisse Mitgift in die Ehe einbringen werde, so kann sie/er diese Überzeugung punktwerterhöhend durch Ansage öffentlich kundtun. Ein/e Spieler/in mit einer (-Dame offenbart sich in diesem Falle mit der Ansage „re“. Dieser Mut des Ansagens erhöht im Erfolgsfall den Punktwert für die „Re-Spieler/innen“ mit einem Extrapunkt. (Andere verdoppeln die ohne die Ansage erreichte Punktzahl, um so mehr Geld in die Doppelkopf-Kasse zu bekommen.) Stellt sich der Mut nachträglich als Über-Mut heraus, erhöht sich durch die vorlaute Ansage im Falle des Scheiterns der Punktwert für die „Contra-(Gegen-)Spieler/innen“. 

Hat ein/e Spieler/in keine (-Dame, und glaubt sie/er, daß sie/er trotzdem gewinnen werde, so kann sie/er „contra“ ansagen. Auch ihr/ihm - und dem/r Partner/in -  winkt im Erfolgsfall die Extraprämie für das Ansagen. Hinzu käme bei Erfolg ja auch noch der Punkt dafür, daß sie gegen die Alten gewannen.

Findet ein/e Spieler/in in ihrem/seinem Blatt beide (-Damen, so kann er/sie sich nach seinen Karten eine/n Partner/in bestimmen (s.S. 27) oder bei sehr guten Karten sogar ein „stilles Solo“ (s.S. 35) versuchen. 

Wählt sie/er die erste Möglichkeit, so offenbart sie/er sich mit einem Satz wie: „Ich bin ‘lesbisch‘!“, und bestimmt nach noch zu erörternden Gesichtspunkten, wer ihre/sein Partner/in werden, also „mitgehen“ soll.

Wählt sie/er die zweite Möglichkeit, sagt sie/er selbstverständlich nichts, damit das Solo möglichst bis zur letzten Karte „still“ bleibt.

Allgemeine Kontrollfragen 3

1) Welche Spieler/innen spielen normalerweise zusammen?

2) Sind die Spieler/innen mit den (-D die Gegenspieler/innen der (-D-Spieler/innen?

3) N sagt: „Re“. W hat auch eine (-D. Was wissen über ihre jeweilige Parteizugehörigkeit
a) N
b) O
c) S
d) W?

4) Was passiert, wenn beide Parteien je 120 Augen erkämpft haben?

5) Wann ist ein/e Mitspieler/in „lesbisch“? Welche Möglichkeiten hat sie/er dann?

Lösung zu den allgemeinen Kontrollfragen 3:

1) Diejenigen Spieler/innen bilden eine Partei, die jeder eine (-D haben.
Ausnahmsweise auch der/die von einem/r „lesbischen“ Spieler/in durch ihre/seine Ansage indirekt bestimmte und die/der „lesbische“. Umgekehrt spielen diejenigen als „Contra-Partei“ zusammen, die keine (-D besitzen.

2) Nicht unbedingt: Die (-D-Spieler/innen können ja zusätzlich auch noch eine oder beide (-D haben! Arme Contra-Spieler! Das partnerschaftsbildende Kriterium ist nicht Sympathie u.s.w., sondern allein: (-D-Spieler/innen gegen Nicht-(-D-Spieler/innen.

3) a) N weiß gar nichts. Er offenbart sich nur und bleibt der einzige vollständig „Dumme“.
b) O weiß sicher, daß N nicht sein/ihre Partner/in ist. Ungewiß bleibt zunächst, ob W oder S sein/ihre Partner/in ist.
c) S weiß sicher, daß N nicht sein/ihre Partner/in ist. Ungewiß bleibt zunächst, ob W oder O sein/ihre Partner/in ist.

 d) W weiß als einziger alles über die Partnerbeziehungen zwischen den Spieler/inne/n dieses Spiels.

4) Die „Contra-Partei“ gewinnt und erhält darüber hinaus einen Sonderpunkt, da sie „gegen die Alten“ gewonnen hat.

5) Wenn man beide (-Den hat, kann man einen Partner bestimmen - oder ein „stilles Solo“ spielen.

„Karlchen Müller“ und „Fuchs“; „Doppelkopf“

Auf Ihrem Spickzettel finden Sie als ersten der Buben (-B, alias „Karlchen Müller“. Ergattert man mit (-B den letzten Stich, so zählt das – wie ein angesagtes „re“, „contra“, „keine 120“ u.s.w. – in der Endabrechnung einen Extra-Punkt.

Wohlgemerkt: Fallen beide (-B im letzten Stich, so erhält die Partei einen Extra-Punkt, die den ersten (-B auf den Tisch legte, wenn sie damit den Stich an sich brachte. Wird im letzten Stich der (-B eines Spielers von der Gegenpartei oder auch „nur“ dem/r eigenen Partner/in mit einem höherrangigen Trumpf überstochen, so entfällt dieser Extra-Punkt! Dann ist ärgerlicherweise „Flasche leer“.

Das (-As wird „Fuchs“ genannt. Gelingt es, in einem Parforce-Ritt einen oder beide Füchse von der Gegenpartei zu erjagen, so wird für jeden während des gesamten Spielverlaufs – gleichgültig in welchem Stich(!) – gefangenen Fuchs je ein Extra-Punkt angeschrieben.  Darum ist es so wichtig, bei eigenen Problemen sehr frühzeitig den eigenen Partner zu erahnen oder zu erkennen, um bei seinen Stichen möglichst den eigenen „Fuchs“ sicher vor den Gegnern unterzubringen!

Ein weiterer Extra-Punkt wird gutgeschrieben, wenn eine Partei einen Stich von mindestens 40 Augen erhält. Das ist ein sogenannter „Doppelkopf“. Dieser Stich kann aus Nicht-Trümpfen (z.B. (-As, (-10, (-10, (-As; (-10, (-As, (-10 und z.B. (-As für den schon feststehenden Partner „reingebuttert“), teilweise aus Trümpfen ((-As, (-As, abgestochen mit (-As und dann vom Gegner des Spielers mit dem Fuchs erneut überstochen, aber nicht, wie sonst sinnvoll, mit einem kleinen Buben, sondern wegen des erlangbaren Extra-Punktes mit der (-10!) oder nur aus Trümpfen bestehen: (-10, (-As, (-10, (-10. Wiederholungsfrage zu diesem Stich: Wer erhält diesen Stich, wenn es sich hierbei um den vorletzten Stich handelt, wer, wenn es der letzte Stich ist?

Daran, daß ein Extra-Punkt so viel zählt, wie während des Spiels jeweils erreichte 30 Augen („keine 120“, „re“, „keine 90“, „keine 60“, „contra“, ..., „Fuchs gefangen“, „Karlchen Müller“ und eben „Doppelkopf“), können Sie sehen, wie wichtig die Extra-Punkte sind. 

Über die Verrechnung unterhalten wir uns später noch genauer, denn ich möchte Ihnen nicht in diesem Stadium des Erlernens durch einen Wust von Einzelheiten die Lust am Spiel nehmen. Zunächst einmal genügt es, wenn Ihnen die Grundzüge des Doppelkopf-Spielens klar werden.

„Technische“ Hinweise

Hat sich eine der Parteien einen der auf dem vorhergehenden Blatt beschriebenen Extra-Punkte für „Karlchen Müller“, „Fuchs“ und „Doppelkopf“ erkämpft – daneben gibt es ja noch die durch Ansagen (z.B. „keine 90“, „contra“ u.s.w.) erreichbaren Sonderpunkte -, so legt der/diejenige Spieler/in, der/die den Stich an sich nimmt, am besten als Gedächtnisstütze für die zum Spielschluß vorzunehmende abschließende Berechnung der Gewinnpunkte eine den errungenen Extra-Punkt charakterisierende Karte des Stiches unverdeckt auf den Tisch: Bei „Fuchs“ (-As, bei „Doppelkopf“ irgend ein As oder eine Zehn, bei „Karlchen Müller“ zum Schluß den (-B. Alle anderen Karten werden, wie bei allen anderen ernsthaften Kartenspielen auch, verdeckt gesammelt. Man darf sich ja nur den letzten Stich noch einmal ansehen. Alle anderen zwischenzeitlich schon ausgespielten Stiche und Karten hat man im Gedächtnis zu behalten! 

Erhält man beim Austeilen der Karten mindestens fünf Neunen, so wird es niemandem zugemutet, mit einem solchen schlechten Blatt spielen zu müssen. Ein/e auf diese Art minderbemittelte/r Spieler/in kann ihr/sein Blatt vorweisen und verlangen, daß die Karten wegen „Armut“ noch einmal neu ausgeteilt werden.

Sie wissen auch schon, daß bei den 26 Trümpfen, die es im Spiel gibt, im Mittelwert 6 ½ Trümpfe auf jede/n Spieler/in entfallen. Statistik ist aber kein Einzelschicksal! Es kann ohne weiteres vorkommen, daß ein/e Spieler/in weniger Trümpfe auf die Hand bekommt, als ihm/ihr statistisch gesehen zustehen. Erhält ein/e Spieler/in für ein Spiel nicht mehr als maximal 3 Trümpfe, dann gilt auch sie/er als in Hinsicht auf Trümpfe Minderbemittelte/r. Sie/Er darf dann die Karten hinwerfen. Und die Gegner können nachprüfen, ob sie/er nicht vielleicht nur einen Trumpf falsch gesteckt und darum übersehen hat, und dann doch spielen muß – obwohl die Gegner jetzt ihre/seine Karten kennen -, wenn sie/er übersah, daß sie/er mindestens vier Trümpfe hat! (Manchmal empfiehlt es sich auch nachzuzählen, ob auch wirklich 12 Karten hingeworfen wurden und nicht vielleicht der ärgerliche vierte Trumpf „weggezaubert“ wurde! Nicht jeder Wachsoldat ist ein Gentleman, eher ein Killer.) Liegen die legalen Voraussetzungen für die Annullierung der Kartenvergabe vor, so wird noch einmal gegeben. Die Geberpflicht – und damit das Ausspielrecht des links vom Geber sitzenden Spielers – bleibt bestehen.

Ärgerlich ist es, wenn dem/r eigenen Partner/in durch das Hinwerfen ein bombensicheres Blatt aus der Hand genommen wird. Darum darf der Minderbemittelte zuvor fragen, wenn er eine (-D hat: „Will der Re-Mann spielen?“ Hat er keine (-D zwischen seinen eigenen Karten, fragt er: „Will der Contra-Mann spielen?“ Wenn der – im vollen Wissen um die „Minderbemittlung“ des Partners – trotzdem spielen will, dann wird (nach möglichem Austausch von Karten zwischen den Partnern, s.S. 15) gespielt: „Volendi non fit iniuria!“ („Dem Wollenden geschieht kein Unrecht!“, lautet ein alter Rechtsgrundsatz.) 

Allgemeine Kontrollfragen 4

1) Wann gibt es von der konkret erreichten Augenzahl unabhängige Punkte?

2) Wann darf man verlangen, daß noch einmal gegeben wird?

Lösung zu den allgemeinen Kontrollfragen 4:

1) Von der erzielten Augenzahl unabhängige Extra-Punkte gibt es automatisch für 
a) einen der Gegenpartei abgejagten „Fuchs“, 
b) einen „Doppelkopf“ und 
c) für den Gewinn des letzten Stichs mit „Karlchen Müller“.
Gewinnt die Contra-Partei mit mindestens 120 Augen, erhält sie ebenfalls automatisch einen Extra-Punkt, weil sie „gegen die Alten“ gewonnen hat.
Zusätzliche „Mut-Punkte“ erreicht man durch erfolgreiche Ansagen: Vor dem zweiten Stich, wenn der Ansagende aber noch alle restlichen 11 Karten auf der Hand hat: „Keine 120“ als neutrale, auch den eigenen Partner verunsichernde Ansage oder ein die Fronten klärendes „Contra“/ „Re“. Vor dem dritten Stich, wenn der Ansagende aber noch alle restlichen 10 Karten auf der Hand hat: „Keine 90“; vor dem vierten Stich, wenn der Ansagende aber noch alle restlichen 9 Karten auf der Hand hat: „Keine 60“ u.s.w..

2) Bei maximal drei Trümpfen.
Bei mindestens fünf Neunen.

Austausch von Karten

Sie sahen, daß es zwei Kartenkonstellationen gibt, bei denen man von einem zu schlechten Blatt erlöst werden kann. Diese Möglichkeiten wird man im Normalfall ausnutzen, insbesondere bei „Armut“ wegen fünf Neunen. 

Etwas anders kann es bei Trumpfmangel eines Spielers sein: Es wurde schon angesprochen, daß es vorkommen kann, daß ein/e Spieler/in trotz seiner/ihrer bloß 0, 1, 2 oder 3 Trümpfe ein so gutes Blatt hat, daß er/sie doch gerne spielen möchte. Dann fragt sie/er, wenn sie/er eine (-D hat: „Wer ist der Re-Partner? Möchtest Du spielen?“ (Hat sie/er keine (-D, fragt sie/er nach dem „Contra-Partner“.) Der angesprochene Partner darf bei eigenem mittelmäßigen Blatt vermuten, daß die/der Fragende ein sehr gutes Blatt mit vielen hohen Kartenwerten haben wird. Da wird er vielleicht zustimmen. Wenn die/der gefragte Partner/in ein Bombenblatt hat, wird sie/er nicht vermuten, daß der/die Mitspieler/in ebenfalls so gut bestückt sei, wird dann aber auf jeden Fall spielen wollen - und so den trumpfschwachen Partner in den Punkte-Olymp mit empor reißen. 

Bei einem solchen Spiel, in dem die Partnerschaften von vornherein für alle offensichtlich feststehen, geht es nicht mehr um das Kribbeln bei der Partnerfindung, sondern nur noch ganz machiavellistisch um Punkte!

Sind sich beide einig, daß sie spielen wollen, so gibt der „Minderbemittelte“ drei beliebige Karten an seine/n Partner/in. Die/ der nimmt sie auf, baut sie bei sich ein und gibt dann drei Karten zurück. Es müssen keine „eigenen“ Karten des annehmenden Spielers sein, es können einige oder alle vom Partner gerade erhaltenen Karten sein, die einfach zurückgegeben werden! 

Die Idee geht dahin, daß der/die Fragende keine Trümpfe und nur noch hohe Karten zum „Buttern“ hat, der/die Partner/in möglichst nur Trümpfe und durch Rückgabe viele Farben „blank“ macht, so daß sie/er immer dann, wenn die drei Mitspieler die geforderten Farben bedienen müssen, die Stiche mit seinen Trümpfen abstechen und so für seine Partei sichern kann.

Der/Die abgebende Partner/in wird in der Regel dem/r erfragten Partner/in seine/ihre „Minderbemittlung“ deutlich vor Augen führen und ihm/ihr alle Trümpfe (verdeckt) rüberreichen, damit der/die Partner/in sicher weiß, wie stark seine/ihre Partei mit Trümpfen bestückt ist. Als Umkehrschluß ergibt sich dann die Trumpfstärke der Gegenpartei!

Manchmal empfiehlt es sich, daß die/der Fragende einen hohen Trumpf zurück erhält, damit sie/er einmal einen Stich übernehmen und dann im nächsten bei „erstochenem“ Ausspielrecht eine bestimmte Farbe vorspielen kann.

Manche haben in ihrer Doppelkopfrunde die Regel eingeführt, daß der/die erfragte Partner/in beim Zurückgeben der drei Karten mitteilen muß, ob unter diesen Karten ein Trumpf dabei sei. So wissen die Gegenspieler, ob sie davon ausgehen müssen, daß die/der „Minderbemittelte“ auch einmal ihren/seinen Stachel zeigen könnte - oder ob sie ganz beruhigt davon ausgehen können, daß von dieser Seite in dem anstehenden Spiel keine Gefahr des Überstochenwerdens drohen wird.

Allgemeine Kontrollfragen 5

1) Wann dürfen Karten mit dem Verlangen nach Neuverteilung zurückgegeben werden?

2) Wann dürfen Karten ausgetauscht werden?

3) Welche Karten dürfen ausgetauscht werden?

4) Welche Partei darf austauschen?

5) Wovon kann der/die gefragte Spieler/in bei eigenem mittelmäßigen Blatt ausgehen, wenn sein/ihre Partner/in tauschen und so trotz eines gewissen Handicaps spielen will?

Lösung zu den allgemeinen Kontrollfragen 5:

1) Wenn ein/e Spieler/in „minderbemittelt“ ist, weil er/sie entweder
a) mindestens fünf Neunen („Armut“) oder 
b) maximal nur drei Trümpfe hat.

2) Wenn ein/e Spieler/in maximal nur drei Trümpfe hat.

3) Alle

4) Sowohl die „Re-“, als auch die „Contra-Partei“. Der bezüglich seiner Trumpfausstattung „minderbemittelte“ Spieler muß den richtigen Partner erfragen und mit dem tauschen.
Finden Sie selber eine Lösung für den Fall, daß der austauschberechtigte Spieler selber beide (-D hat, oder daß unter den Gefragten einer mit beiden (-D ist, der ein „stilles Solo“ spielen wollte. Ich weiß keine Lösung – außer zwingender Neuvergabe der Karten für das anstehende Spiel. Dieser Fall ist mir bisher noch nicht untergekommen, das theoretisch nach einer Lösung schreiende Problem interessiert aber den Juristen in mir.

5) Ein/e in der Anzahl seiner Trümpfe minderbemittelte/r Spieler/in muß ein gutes bis sehr gutes (Bei-)Blatt haben, wenn sie/er trotz seines Trumpf-Mangels spielen will.

Übungsspiel Nr. 1


(-10, (-D, (-D, (-B, (-As, (-K;

(-10, (-K; (-9; (-As, (-K, (-9

(-10, (-D, (-D, (-B, (-B, (-B, (-10;
(-D, (-D, (-B, (-B, (-As, (-10, (-9;

(-As, (-9; (-As, (-K; (-K
(-10, (-10, (-9; (-K, (-9

(-D, (-D, (-B, (-B, (-K, (-9;

(-As, (-10, (-K, (-9; (-As; (-As

Wenn Sie anfangen, Übungsblätter zu spielen, d.h., Sie spielen mit ihren Partnern zunächst einmal mit aufgedeckten Karten, so legen Sie die Karten am besten jeweils so vor sich hin, daß in der oberen Reihe eines/r jeden Spieler/s/in alle seine/ihre Trümpfe der Wertigkeit nach angeordnet sind (s. Spickzettel S. 8). Darunter legen Sie bitte in die zweite Reihe alle übrigen Karten, die Nicht-Trümpfe. Diese Karten ordnen Sie nach den Farben und dann innerhalb der Farben nach dem Rang As, 10, K, 9 (bei Herz: As, K, 9! Kontrollfrage: Warum?). 

Sie bauen einer Fehlerquelle, dem „Verwerfen“, dadurch ganz gut vor, daß Sie in der unteren Reihe die beiden schwarzen Farben Kreuz und Pik durch die rote Farbe Herz trennen, wenn Sie von allen drei Farben Karten haben.

Die bessere Blattübersicht kommt Ihnen zu gute!


hat beim ersten Stich Ausspielrecht.   

Kontrollfrage zu Übungsspiel Nr. 1

N ist für den ersten Stich ausspielberechtigt. Welche Karte wird sie/er zuerst ausspielen, welche vermutlich als zweite?

Lösung der Kontrollfrage zu Übungsspiel Nr. 1:

Als erste Karte wird N ihr/sein einziges As aus dem Beiblatt, (-As, ausspielen.

Als zweite Karte wird sie/er (-K ausspielen.

Diese letztere Lösung mag Sie verblüffen. Und selbst wenn Sie intuitiv oder durch viel Glück die richtige Karte genannt oder sie jetzt gelesen haben: Können Sie eine einleuchtende Begründung für diese Entscheidung nennen?

Fällt Ihnen diese Überlegung noch zu schwer, weil Sie mit dem Spiel noch gar nicht vertraut und noch nicht wenigstens einmal beispielhaft auf das richtige Gleis geschoben worden sind, so finden Sie die anzustellende Überlegung auf der nächsten Seite in der Besprechung des Übungsspiels.

Besprechung des ersten Übungsspiels

Wie wichtig es ist, das Ausspielrecht zu besitzen, wird Ihnen spätestens jetzt deutlich werden, denn jede/r Spieler/in ist bemüht, ihre/seine Asse erst einmal nach Hause zu bringen, um sie nicht mit „stiff upperlip“ – dem Erziehungsmerkmal der höheren Erziehung in England - dem Gegner abliefern zu müssen: „Da wird [sonst] sein groß Heulen und Zähneklappern!“

1.Stich: 

Hat N Ausspielrecht, so ist es für sie/ihn einzig sinnvoll, zunächst (-As auszuspielen.

O wird (-9 hinzugeben, da sie/er noch nicht weiß, ob sie/er mit N zusammenspielt. S muß ihr/sein (-As abliefern. (Ihre/Seine Miene wird sich glätten, wenn sie/er im Verlauf des Spiels herausfindet, daß N ihr/sein Partner ist.) W bedient mit (-K. Der Stich gehört N, denn sie/er warf das erste (-As.

Hätte N weitere Asse, so würde sie/er versuchen, diese jetzt durchzubringen. In ihrer/seiner Lage spielt sie/er aber einen kleinen billigen Trumpf. Dafür eignen sich besonders gut alle Buben (außer „Karlchen Müller“!) und insbesondere (-9, weil man mit der Karte kein einziges Auge verschenkt; zur Not auch (-K: auf die vier Augen soll es dann auch nicht ankommen, wenn man so einen höheren Trumpf aufsparen kann – den die anderen, die ausspielen wollen, nehmen müssen! 

Nachdem der „billigste“ Trumpf angezogen wurde, wird jede/r andere Spieler/in, die/der ein As aus dem Beiblatt auf der Hand hat, dessen Farbe noch nicht gespielt wurde, „hoch ranspringen“, um für den nächsten Stich das Ausspielrecht zu erhalten und sein As vorspielen zu können. So ziehen die „Kleinen“ (Trümpfe) die „Großen“, und es fällt bald eine (-D.

2. Stich

N spielt (-K., O (-9. (Sie hat keine Asse und ist darum am Ausspielrecht nicht interessiert. Sie spart ihre höheren Trümpfe für Entscheidenderes auf. Das Signal deuten alle anderen auch so.) S spielt (-D, weil er sein (-As und sein (-As vorspielen möchte. W spielt entweder seine (-D, oder seine (-10: (-D ist eine Offenbarung und hilfreich für den Partner, der eventuell einen „Fuchs“ irgendwie unterbringen muß, (-10 macht das Spiel spannender, weil alles im Ungewissen bleibt.

3.Stich
W nimmt (-As, N ihren/seinen (-K. O ist auf Kreuz blank und sticht darum mit (-As! (Weil die acht Kreuzen auf die anderen Spieler/innen - irgendwie - verteilt sein werden, besteht kaum eine Gefahr, daß S ebenfalls auf Kreuz blank sein und den Fuchs mit einem höheren Trumpf – und jeder kleine Bube würde dafür reichen – überstechen könnte.) S wirft (-9 weg. Dafür hat man ja schließlich seine „Luschen“.

Weitere Kontrollfragen zu Übungsspiel Nr. 1

Welche Karten würden sinnvollerweise 

a) O,

b) S und

c) W

ausspielen, wenn sie für den ersten Stich das Ausspielrecht hätten?

Lösungen der weiteren Kontrollfrage zu Übungsspiel Nr. 1:

a) O spielt (-9, weil sie/er kein As im Beiblatt hat, daß sie/er möglichst durchbringen müßte. Danach ist sie/er zunächst einmal aller weiteren Entscheidungen bezüglich eines Ausspiels enthoben, denn die anderen Spieler werden – da durch ihre/seine (-9 Trümpfe gefordert sind – sehr hoch rangehen, um für sich das Ausspielrecht für den nächsten Stich zu erkämpfen, damit sie ihre – teilweise blanken(!) - Asse ausspielen können. Nur so können sie die Gefahr, ihr blankes As eventuell mit gefrorenem Lächeln abliefern zu müssen, minimieren.

b) S spielt zunächst (-As, weil in Pik sieben weitere Farbkarten auf die drei Mitspieler verteilt sind, was die Wahrscheinlichkeit des freien Durchgangs des von ihm vorgespielten Asses sehr hoch sein läßt. Eine günstigere Wahrscheinlichkeit gibt es nicht! 

Durchaus mit ein klein wenig Bangen - aber nicht ohne berechtigte Hoffnung - zieht sie/er (-As nach, weil von Herz fünf andere Werte „draußen“ sind. Mit Zweifel im Herzen und dementsprechend großem Bangen und großen Wünschen an das Schicksal wird sie/er dann erst als dritte Karte (-As „anziehen“, da von dieser Farbe nur vier weitere Karten irgendwie auf die Mitspieler verteilt sind, somit die Gefahr, daß dieses As abgestochen werden könnte, nach den von ihr/ihm anzustellenden Wahrscheinlichkeitsüberlegungen am größten für sie/ihn ist.

c) W spielt (-As, dann (-As und als dritte Karte (-B. („Die Kleinen ziehen die Großen!“)  

Übungsspiel Nr. 2

(-B, (-B, (-B, (-As, (-K, (-9;

(-As, (-10, (-10, (-K, (-9; (-As;


(-10, (-D, (-D, (-B, (-B, (-As, (-10;
(-D, (-D, (-D 

(-As, (-K, (-K, (-9; (-K
(-As, (-K, (-9; (-As, (-As, (-K, (-9, (-10, (-9


(-10, (-D, (-D, (-D, (-B, (-B, (-B, (-10, (-K, (-9;

(-10; (-9 


hat beim ersten Stich Ausspielrecht. 

Da sie/er weniger als vier, maximal also drei Trümpfe hat, darf sie/er die Karten hinwerfen und verlangen, daß noch einmal von N gegeben wird, so daß O in diesem Spiel ihr/sein Ausspielrecht für den ersten Stich behält, wenn N erneut gibt.

Sie/Er kann aber auch den „Re-Mann“ fragen, ob der spielen will. Das ist S. Die/Der hat bei ihrem/seinem guten Blatt (fast nur Trümpfe und auch relativ hohe!) ein Interesse an dieser Möglichkeit.

Welche drei Karten O an S verdeckt weiterreichen will, steht in ihrem/seinem Belieben. Sie/Er muß nicht alle ihre/seine Trümpfe weggeben, kann es aber tun: Es empfiehlt sich, so vorzugehen, damit der Partner abschätzen kann, wie stark die gemeinsame Trumpf-Karte ist, denn wenn der abgebende Partner z.B. eine (-10 hätte, aber nicht an den/die aufnehmende/n Partner/in weiterreichen würde, müßte die/der vermuten, daß die (-10 bei den Gegnern sitze und eventuell seine eigene (-10 schlagen könnte. Es ist viel beruhigender zu wissen, daß die eigenen höchsten Trümpfe von den Gegnern nicht überstochen werden können! S kann ja noch einen Trumpf wieder zurückschieben. Und wenn er die ihm zugesteckte (-10 zurückgeben würde, wüßte(!) der abgebende Partner, daß innerhalb seiner Partnerschaft beide (-10en vorhanden sind!

O gibt S seine drei Trümpfe. S gibt auf jeden Fall seine (-10 und (-9 an O, damit er in allen Farben blank ist und sofort stechen kann, wenn ein Farb-As gespielt wird. Dazu als dritte Karte vermutlich auch eine (-D oder (-D. 

Wenn Sie die nachfolgenden Wissenskontrollfragen beantwortet haben, stecken Sie bitte für die dann folgende Spielbesprechung in dem vor Ihnen liegenden Übungsspiel die Karten dementsprechend um.

Wissenskontrollfragen zu Übungsspiel Nr. 2 (Ausgangsfall; wie aus der Skizze ersichtlich)

Wie würden jeweils O, S, W, und N zunächst ausspielen, wenn sie das Ausspielrecht für den ersten Stich hätten? 

Treffen Sie Ihre Überlegungen – wie bei der vorhergehenden Übung – bitte so, als wenn Sie ausschließlich das jeweils zu beurteilende Blatt kennen!

Lösung der Wissenskontrollfragen zu Übungsspiel Nr. 2:

N:  1. Stich: (-As (7 draußen)

2. Stich: (-As (3 draußen), oder – bei „Muffe“ - (-9.

O:  1. Stich: (-As (5 draußen). Sie/Er kann nicht wissen, daß sich S und W überstechen werden.

2. Stich: Am liebsten einen kleinen Trumpf, aber der ist leider nicht vorhanden. 

Darum wird sie/er vielleicht (-9 oder (-9 nachspielen, weil sie/er bei ( befürchten kann und bei ( sicher weiß, daß beide gestochen werden. 

Der angenehme Nebeneffekt: Durch dieses Vorgehen fordert sie/er indirekt zum Spielen von Trümpfen heraus, da man nur mit ihnen stechen kann, schont aber ihre/seine eigenen.

S:  1. Stich: (-9 und abwarten, wer was tut: Wer ein (eventuell sogar blankes) As hat, wird hoch ranspringen, um das Ausspielrecht für den nächsten Stich zu erhalten. Motto: „Die Kleinen ziehen die Großen!“

W: 1. Stich: (-As

2. Stich: (-B.

Besprechung des zweiten Übungsspiels

1. Stich:
O spielt (-As. (Von ( sind weitere fünf Karten bei den Gegner/inne/n, von ( aber nur eine.) 

S spielt (-10, denn sie/er rechnet damit, daß sie so einfach den Stich übernehmen kann, da sich statistisch betrachtet alle acht ( auf die anderen drei Spieler/innen verteilen (müßten). Darum will sie/er 10 Augen Zählwert für ihre/seine Partei sichern. Sie/Er kann nicht wissen, daß das Blatt für sie/ihn so unglücklich verteilt ist, daß N alle übrigen ( außer ihren/seinen auf ihrer/seiner Hand hat.

W übersticht mit (-As, weil sie/er kein ( hat. Das gibt „Fett“-Augen, und N erhält so außerdem die Chance zum „Buttern“!

N (-As: 11 Augen und damit Extrapunkt für einen „Doppelkopf“. (Ein (-As wird als Merkposten sichtbar hingelegt.)

2. Stich:
W spielt (-As aus und N nimmt ihr/sein blankes (-As. 

O nimmt (-10, denn sie/er geht davon aus, daß S stechen wird, weil die/der ihm eine (-10 gab, um sich blank zu machen.

S sticht mit den ihr/ihm verbliebenen „10-Trumpf-Augen“, der (-10 (und ärgert sich ein bißchen, daß sie/er nicht im ersten Stich die (-10 genommen und nun im zweiten die (-10 gespielt hat; aber: „Life is risky“!). 

Sie/Er hat damit einen „Doppelkopf“-Extra-Punkt und deckt das (-As auf. Oder der „Doppelkopf“-Extra-Punkt“ jeder Partei wird sofort gegeneinander verrechnet, und die Asse beider Parteien werden nunmehr verdeckt abgelegt.

3. Stich:
S spielt (-B oder (-B vor. (Er hofft, daß keiner der Gegner mit seiner (-10 darüber sticht. Dann würde O den Stich durch die zu Anfang zurückgeschobene (-D erhalten und könnte ein As ausspielen, daß er dann wieder abstechen kann.

W nimmt seine (-10, weil er dem Partner N die Chance geben muß, einen weiteren Fuchs nach Hause zu bringen.

N wirft (-As, O (-D.

4. Stich:
W nimmt (-K, der ist sowieso wertlos für ihn. N legt (-9 dazu, um seine wenigen Trümpfe zu sparen, und da S sowieso stechen wird. O muß (-As nehmen, worauf S mit (-K (vier Augen für die eigene Partei) alles in die eigene Scheuer fährt.

Allgemeine Kontrollfragen 6

1) Wann kann man relativ risikolos mit dem Fuchs stechen?

2) Wie lautet die goldene Regel des Stechens, wenn man nur relativ sicher ist, selber nicht mehr überstochen zu werden?

3) Welchen Sinn hat diese Regel?

Und weitere Kontrollfrage zum Übungsspiel 2

4) Welche Karte wird S möglichst bis zum Schluß aufheben?
Lösung zu den allgemeinen Kontrollfragen 6:

1) Wenn eine Farbe – meist in der Form eines Asses – das erste Mal „angezogen“ wird.
Ein größerer Unsicherheitsfaktor tritt bei (-As auf, weil es da nur sechs Farb-Karten gibt, die sich irgendwie auf die Spieler verteilen; bei ( und ( sind es aber acht (wenn man nicht mit der „scharfen“ Karte spielt).

2) Nie unter (-B!

3) Sticht man eine Farbe, wenn sie z.B. das zweite Mal gefordert wird, mit dem Fuchs und ist man dabei nicht letzter Spieler oder der eigene Partner sitz „hinter“ einem, so besteht die Gefahr, daß ein/e Gegenspieler/in, der/die ebenfalls in dieser Farbe blank ist, den Fuchs noch übersticht und somit fängt. Das gäbe sonst einen Extrapunkt für die Gegenpartei, wenn sich im Verlauf des Spiels herausstellen sollte, daß die/der Überstechende zur gegnerischen Partei gehört. Diese Gefahr sollte vermieden werden!

Lösung zu der weiteren Kontrollfrage zum Übungsspiel 2

4) Karlchen Müller, wegen möglichen Extrapunktes.

Übungsspiel Nr. 3

(-D, (-D, (-B, (-B, (-K, (-9, (-9;

(-10, (-9, (-9; (-K, (-9

(-D, (-D, (-D, (-D, (-B, (-B, (-K;
(-10, (-D, (-B, (-B, (-As, (-10

(-As, (-10, (-K; (-9; (-As
(-As, (-10, (-9; (-As, (-K, (-9


(-10, (-D, (-B, (-B, (-As, (-10;

(-As, (-K ; (-As, (-K; (-10, (-K



hat im ersten Spiel das Ausspielrecht.

Bei diesem Blatt müssen Sie sich jetzt durch einige grundsätzliche Überlegungen hindurchbeißen, denn die Besonderheit dieses Blattes besteht darin, daß W über beide (-D verfügt und somit nicht automatisch einen Partner hat.

Wenn Sie noch einmal kurz auf S. 10 zurückblättern, so werden Sie sich erinnern, daß W – wenn sie/er kein „stilles Solo“ (siehe später S. 35) spielen will, und dafür sind ihre/seine Karten zu schlecht – sich nun einen Partner bestimmen muß. Sie/Er sagt an: 

„Ich bin ‘lesbisch‘, und der erste fremde Stich geht mit.“ („Muffenklausel“)

Oder: 

„Der erste fremde Pik-Stich geht mit.“ Wobei sie/er alleine spielen muß, wenn es keinen fremden Pik-Stich gibt!

Ihre zugegebenermaßen im ersten Augenblick nicht ganz leichte Aufgabe ist es nun, die Überlegungen nachzuvollziehen, die W zu dieser Ansage veranlassen.

Kontrollfrage zu Übungsspiel 3

Wie würden jeweils S, W, N und O zunächst ausspielen, wenn sie das Ausspielrecht für den ersten Stich hätten? (Die Blätter der anderen Spieler/innen müssen bei diesen Überlegungen unberücksichtigt bleiben, da sie im Spiel unbekannt sind.)

Lösung der Kontrollfrage zum Übungsspiel 3

N:
1. Stich: (-9 und hoffen, daß bald ( gespielt wird, damit sie/er dann stechen kann.

O:
1. Stich:
(-As

    
2. Stich:
(-As

S: 
1. Stich:
(-As

    
2. Stich:
(-As

W:
1. Stich:
(-As

    
2. Stich: (-As

Nie umgekehrt! Erstens ist bei ( die Chance größer, daß das As durchgeht. Zweitens besteht die Gefahr, daß W ihr/sein blankes(!)(-As abliefern müßte, wenn sie/er den Kunstfehler beginge, mit (-As anzufangen, ihr/ihm dieses abgestochen und dann ( nachgespielt würde.

Hätte W kein As in seinem Beiblatt, aber unter ihren/seinen Trümpfen einen Fuchs, so könnte sie/er im ersten Stich gefahrlos (-As ausspielen, wenn sie/er angesagt hat: „Der erste fremde Stich geht mit!“ Erraten Sie den Grund?

(Ihr/Sein Fuchs könnte ja gar nicht von der Gegenpartei abgefangen werden, da durch den Gewinn dieses Stiches ja gerade ihr/e/sein/e Partner/in bestimmt wird!)

Besprechung des dritten Übungsspiels I

Lassen Sie unsere Überlegungen bitte mit W beginnen, obwohl sie/er kein Ausspielrecht hat. Aber er/sie hat beide (-D, ist damit „lesbisch“ und dabei so schwach auf der Brust, daß sie/er kein „stilles Solo“ wagen kann. 

Hätte W Ausspielrecht, so würde sie/er eventuell den ersten (-Stich mitgehen lassen, weil sie/er damit rechnet, daß das von ihr/ihm im ersten Stich auszuspielende (-As (noch sieben Pieken auf die Mitspieler verteilt) und das nachzuspielende (-As (noch fünf Kreuzen „draußen“) durchgehen werden. Sie/Er kann nicht als allzu wahrscheinlich annehmen, daß O das (-As, das zum ersten Mal gespielt wird, durch das Stechen mit (-As – um den eigenen Fuchs zu sichern! – an sich bringen wird. Wäre W aber sehr vorsichtig, so würde er die „Muffenklausel“ benutzen und ansagen: „Der erste fremde Stich geht mit!“ Das ist die Sicherheitsfloskel, mit der man allen diesbezüglichen unangenehmen Überraschungen vorbeugen kann; denn selbst für den Fall, daß ein sicher geglaubter Farbstich mit einem As durch einen Trumpf abgestochen wird, so sind die eigenen elf Augen des As-Zählwertes für die Schlußabrechnung nicht verloren, weil ja der/die Gewinner/in des Stichs zum/r Partner/in bestimmt wurde. Ihr/Ihm ist es bei ihren/seinen Karten ziemlich egal, ob der erste (- oder (-Stich mitgehen wird. 

Anders stellte sich die Lage dar, wenn W z.B. die (-10 blank hätte. Dann würde sie/er definitiv ansagen: „Der erste (fremde) (-Stich geht mit!“ Auf diese Weise wäre sichergestellt, daß der/diejenige Partner/in ist, der/die ihre/seine blanke (-10 einheimst, indem sie/er denjenigen Stich gewinnt, bei dem mit einer ausgespielten Karte ( gefordert worden war. Dabei ist es völlig gleichgültig, ob der/diejenige den ersten (-Stich dadurch gewinnt, daß sie/er selber (-As ausspielt und es unbeschadet durchbringt, wobei W seine blanke (-10 zugeben muß, oder ob sie/er den (-Stich mit einem Trumpf an sich bringt. Es wäre jedesmal der erste (fremde) Kreuzstich und der/die Gewinner/in wäre Partner/in. 

Aufgrund ihres/seines Blattes rechnet W damit, daß zuerst (-As und dann (-As durchgehen werden. Anschließend würde W nach ihren/seinen beiden Assen als dritte Karte sinnvollerweise (-9 ausspielen. Es würde wohl mindestens ein (-As fallen, und der/die Partner/in wäre dann der/diejenige, der/die den (-Stich vereinnahmen könnte.

Sagte W aber an: „Der erste fremde (-Stich geht mit.“, und ihr/sein (-As würde von jemandem abgestochen, der nicht auch im Verlauf des weiteren Spieles der ersten (-Stich gewinnt, so wären ihre/seine elf Augen für das ausgespielte As verloren, denn sie/er bliebe auf den ersten fremden Herzstich festgelegt. (So ist das, wenn man eine Ehe eingeht!)

Sie sehen: Sicherheitsdenken kann sich auszahlen – aber interessanter ist es mit einem bißchen Risiko! Wie halt im Leben sonst auch.

Besprechung des dritten Übungsspiels II

In unserem Fall hat aber die/der ansagende W kein Ausspielrecht. Was soll sie/er jetzt machen? Der Sinn der durch Ansage zu bestimmenden Partnerwahl zielt ja darauf, gefährdete eigene „augenträchtige“ Karten – blankes As, blanke 10 - abzusichern, damit sie nicht der Gegenpartei in die Hände fallen. Sie/Er kennt nur seine eigenen Karten. (Das hoffen wir für die Mitspieler.) Und diese Kenntnis gibt Anlaß zu der Befürchtung, daß S als erste Karte ein (bei ihm möglicherweise vorhandenes) (-As ausspielen werde - so daß W gezwungen sein könnte, ihr/sein blankes (-As dazupacken zu müssen -, und sich im Verlauf des Spiels herausstellen könnte, daß S nicht mit W zusammengespielt hat.. Dann wurde die Gegenpartei mit den 11 Augen des blanken Asses gepäppelt. Eine solche Vorstellung schmerzt. Kein/e Spieler/in mit „Spieler-Blut“ steht solchen düsteren Aussichten gleichmütig gegenüber! Schadensbegrenzung ist angeraten! Darum bestimmt W durch Ansage: „Der erste fremde(!)(-Stich geht mit!“ Wird ( irgendwann gefordert, kann sie/er beruhigt ihr/sein blankes (-As auf den Tisch legen. 

Der/die Partner/in wird nach Lage der Karten vermutlich O werden.

Wählte W den normalerweise – wenn man kein blankes As abzusichern hat -  sicheren Weg der Ansage: „Der erste fremde Stich geht mit!“, so wird bei dieser Aufteilung der Karten ebenfalls O Partner/in von W, denn S beginnt auf jeden Fall mit (-As, weil sechs weitere Kreuzen auf die anderen Spieler/innen verteilt sind und damit für sie/ihn bei dieser Farbe die Chance des freien Durchgangs am größten ist, um im Falle des Gelingens dann einen weiteren Versuch mit (-As zu starten. Von ( sind aber nur vier weitere Farb-Karten auf die Mitspieler/innen verteilt, da die beiden (-10en ja Trümpfe sind! Daher ist die Gefahr, daß das von S vorzuspielende As abgestochen werden könnte, wesentlich größer, wenn S mit (-As begönne, als wenn er erst (-As ausspielt, bei wahrscheinlichem freien Durchgang das Ausspielrecht behält und dann (-As auf freien Durchgang testen kann. 

Weil der erste fremde Stich mitgeht, muß W nach dem Ausspiel von (-As durch S – „Sans souci“, wie der Alte Fritz sich das namengebend für sein Schloß wünschte - sein eigenes (-As dazupacken, um möglichst viele Augen für seine/n Partner/in – wer immer das wird – und sich zu sichern. N weiß, daß sie/er auf jeden Fall Gegenspieler/in des/der Stichgewinner/s/in wird und packt darum als Lusche (-9 bei, um an die Gegner/inne/n kein Auge zu verschenken. O nimmt diese selten schöne Gelegenheit wahr, gefahrlos seinen Fuchs nach Hause bringen zu können und spielt darum dankbar (-As!

Weitere Kontrollfrage zum Übungsspiel 3

1) Wie lautet – im Gegensatz zum wirklichen Leben - die Sicherheitsregel für die Partnerwahl?

2) Wen würde N, hätte er in seinen Trümpfen beide (-D, auf Grund seines Beiblattes mitgehen lassen, wenn sie/er das Ausspielrecht hätte und nicht die Sicherheitsregel anwenden will?

3) Wie würde sich S unter denselben Voraussetzungen entscheiden?

4) Welche Karte würde N ausspielen, wenn sie/er das Ausspielrecht hätte?

5) Wen würde O, hätte sie/er in seiner Trumpf-Karte beide (-D, auf Grund seines Beiblattes mitgehen lassen, wenn sie/er das Ausspielrecht hätte und nicht die Sicherheitsregel anwenden wollte?

Lösung der weiteren Kontrollfrage zum Übungsspiel 3:

1) „Die erste Fremde geht mit!“
2) Den ersten fremden  (-Stich braucht sie/er nicht mitgehen zu lassen, denn ( möchte sie/er ja gerne abstechen! Sie/Er hat dagegen ein großes Interesse daran, ihre/seine (-10 zu schützen. Darum: „Der erste fremde (-Stich geht mit und (-10 ausspielen. Die Parteien wären dann vom ersten Stich an festgelegt.
3) „Der erste fremde (-Stich geht mit!“ Sie/Er würde erst (-As vorspielen, anschließend (-As auszuspielen und durchzubringen versuchen, danach erst (-10! Dann hat sie/er erst einmal ihre/seine Asse nach Hause gebracht und kann mit diesem relativen Wohlstand – durch Ausspielen der von ihr/ihm dafür bestimmten partnerschaftsbildenden Farbe - an eine Partnerbildung herangehen. Wie halt im wirklichen Leben; sehr oft jedenfalls.

4) (-9

5) Sein (-As ist am meisten gefährdet, sein (-As hofft er durchbringen zu können, und (-As kann er abstechen, weil er auf der Farbe blank ist. Also ohne Muffenklausel: „Der erste fremde (-Stich geht mit!“ Er darf nicht sagen: „Der erste (-Stich geht mit!“, denn wenn er selber den ersten (-Stich machen sollte, hätte er sich zu einem Solo verurteilt und müßte alleine spielen! Würde das (-As durchgehen, wird als nächste Karte (-As angezogen: Geht es nicht durch, ist der Abstechende der Partner; geht es durch, wird (-K nachgespielt. Da dann das zweite (-As fällt, wird schon irgend jemand stechen. Das ist dann der Partner.
Solo-Grundregeln I

Inzwischen wissen Sie alles, was notwendig ist, um ein „normales“ Doppelkopf-Spiel durchstehen zu können. Spielen Sie davon erst einmal ein paar Runden und überschlagen Sie diese Spielanleitung jetzt ev. bis S. 41, wo die Verrechnung der Spiele mit Punkten erklärt wird. Wenn Sie so durch das Spielen einiger „normaler“ Runden etwas sicherer geworden sind, dann kehren Sie auf diese Seite zurück und lesen wissensdurstig weiter, welche Bewandtnis es mit den Soli auf sich hat.

Doppelkopf ist grundsätzlich ein Partner-Spiel. Daneben gibt es aber auch Konstellationen, in denen ein/e Spieler/in ohne Partner/in und damit gegen die drei übrigen Spieler/innen spielt. Gewinnt sie/er – mit mindestens 121 Augen -, so wird ihr/ ihm der dreifache Punktwert ihres/seines risikoreichen Spiels gutgeschrieben: für jede/n Gegenspieler/in einmal. Verliert sie/er, so erhalten die Gegenspieler/innen jede/r den einfachen Punktwert als Punktgewinn verrechnet.

Ein Solo ist aber nicht nur aus dem Grund interessant, weil es die Möglichkeit zu einem dreifachen Punktwert gegenüber dem normalen Spiel eröffnet, sondern auch deshalb, weil ein gewonnenes(!) Solo im Verlauf des Abends von den drei anderen Spieler/inne/n (grundsätzlich) nachgespielt werden muß. (Das gilt aber nicht für „stille Soli“, denn man kann ja nicht zwangsweise „still“ spielen.) Diese Regelung bezüglich einer Nachspielpflicht bedarf aber der vorherigen Absprache!!! 

Nicht nur peinlich, sondern ausgesprochen schmerzhaft ist es dann, wenn man ein Solo zwangsweise spielen muß und kein Blatt danach hat, denn am Schluß des Abends wird man, wenn man in dessen Verlauf kein Solo „gezwungen-freiwillig“ nachgespielt hat, zwangsweise vorgeführt! Man muß (grundsätzlich) spielen, gleichgültig wie schlecht das Blatt ist! Die Gegenspieler sagen dann fleißig „contra“ – das ist bei einem Zwangssolo (grundsätzlich) schon obligatorisch –, „keine 90“, „keine 60“, ... an, um ihr eigenes Punktekonto bestmöglich zu erhöhen. Da schlägt dann der Sozialdarwinismus voll durch!

Diese Möglichkeit, den anderen Spielern der Doppelkopf-Runde durch ein eigenes freiwillig gespieltes und dabei gewonnenes(!) Solo ein von ihnen nachzuspielendes Solo aufzwingen und sie dabei „ins Abseits“ laufen lassen zu können, ist ein starker Anreiz, bei einem recht guten Blatt ein Solo zu wagen. Ohne Nachspielpflicht und der damit verbundenen Möglichkeit der zwangsweisen „Vorführung“ und der dann liebevoll aufzubauenden „Abseitsfalle“ ist ein Doppelkopfabend wie ein Rindsgulasch auf Soja“fleisch“-Basis - nur weil man verständlicherweise den Wahnsinn vermeiden will.

Bei einem Solo entfallen die Extrapunkte für „Fuchs“ und „Doppelkopf“; nach - allerdings erforderlicher - Absprache auch der für „Karlchen Müller“. Alle anderen Extrapunkt-Regelungen, ev. auch der für „Karlchen Müller“, bleiben bestehen.

Solo-Grundregeln II

Der/die „Solist/in“ bestimmt durch seine/ihre Ansage, was in ihrem/seinem Solo-Spiel allein als Trumpf gelten soll. Theoretisch ist alles als Solomöglichkeit vereinbar. So wäre z.B. auch ein Neunen-Solo denkbar. Am gebräuchlichsten ist es aber, sich auf die auf den Seiten 35 ff  näher dargestellten Soli zu beschränken.

Einer Absprache bedarf es, wer in einem Solo-Spiel das Ausspielrecht für den ersten Stich hat. Normalerweise liegt es beim Solisten: Da ein Anreiz bestehen soll, während des normalen Spielverlaufes ein Solo zu wagen, darf die Hürde nicht zu hoch sein. Er hat es gegen drei Gegenspieler sowieso schon schwer genug.

Das gilt erst recht für eine/n zum Schluß Vorgeführte/n, die/der üblicherweise über kein Solo-Blatt verfügt, aber trotzdem zwangsweise(!) spielen muß. Aus Gründen der Barmherzigkeit muß sie/er – ihr/sein vielleicht blankes As – ausspielen dürfen. Man braucht sie/ihn nicht unbedingt weiter in den Abgrund zu stoßen – sonst verliert sie/er vielleicht die Lust an dem Spiel und scheidet als Mitspieler/in einer Freundesrunde aus. Das ist der Punktgewinn wirklich nicht wert!

Spielt in einem Spiel, zu dem S die Karten gegeben hat, z.B. N ein Solo, so wäre die/der eigentlich ausspielberechtigte W um dieses Privileg „betrogen“. Doch jede/r soll reihum versuchen dürfen, ihre/seine Asse durchzubringen. Darum teilt S nach dem Solo der/s N oder weiteren sich daran anschließenden freiwilligen Solo-Spielen oder einem Hinwerfen wegen eines zu schlechten Blattes solange erneut Karten aus, bis W in einem „normalen“ Spiel ihr/sein Ausspielrecht für den ersten Stich wahrnehmen konnte.

„Doppelkopf-brutal“ können Sie spielen, wenn Sie einen festen Kreis haben und mit dem irgendwann einmal für ein Wochenende nach Paris wollen. Dann wird am Ende eines Abends der als negativer Punktwert anzuschreibende Punktestand in Geld abgelöst und dieses Geld in der gemeinsamen Reisekasse für die Reise gesammelt. 

Um für diesen Zweck viele Punkte zu erreichen, können Sie darüber hinaus vereinbaren, daß bei einem Solo der im Uhrzeigersinn vor dem Solisten sitzende Gegenspieler das Ausspielrecht haben soll und so der Solist immer erst als Zweiter ausspielen darf – während „hinter“ ihm die Geier abwarten können, ob sie „buttern“ oder stechen sollen. 

Solo-Grundregeln III

Folgende Solo-Absprachen bezüglich der Nachspielpflicht sind (sicher teilweise außerhalb der „Verbandsregeln“, für die es wegen des verbindlichen Turnier-Regelwerkes ja keiner Absprachen mehr bedarf) gebräuchlich – geordnet nach der Strenge der Absprachen:

1. Es dürfen Soli als reine „Lüstlinge“ gespielt werden: Ein gewonnener „Lüstling“ zieht keine Nachspielpflicht nach sich – ein verlorener ja sowieso nicht.

2. Ein gewonnenes Solo – z.B. ein Damen-Solo – begründet für die Gegenspieler/innen bis zu einer zu vereinbarenden Uhrzeit die Pflicht, ein beliebiges Solo – z.B. ein Buben-Solo – nachzuspielen.

Nach Ablauf der Frist werden diejenigen Spieler/innen, die dieser durch ein gewonnenes Solo entstandenen Verpflichtung im Verlauf des Abends noch nicht nachgekommen sind, zwangsweise vorgeführt. Sie müssen jetzt die Anzahl der von dem glücklichsten Solo-Spieler freiwillig gespielten und gewonnenen(!) Soli nachspielen – gleichgültig, ob ihr Blatt für ein Solo günstig ist, oder leider nicht – und das hat dann wirklich etwas mit „leiden“ zu tun! Die Meute lechzt nach ihrem Blut und wird darum gnadenlos „ansagen“.

Um es anschaulicher zu machen, hier ein Beispiel: N spielte drei freiwillige Soli („Lüstlinge“) und gewann zwei davon, O spielte ein Solo und verlor es, S spielte noch kein Solo, und W spielte zwei freiwillige Soli, von denen er eines gewann und eines verlor.

Und nun die Frage: Wer muß noch wieviele Soli zwangsweise nachspielen?

Jeder Spieler muß insgesamt zwei Soli wenigstens versucht haben, weil N mit zwei gewonnenen Soli das Maß aller Dinge gesetzt hat. Darum muß O noch ein ausstehendes, S noch zwei ausstehende und W kein Solo mehr spielen, denn er hat schon zwei Versuche gestartet. Ein verlorenes Solo befreit also auch von der Nachspielpflicht, wenn man mit gewonnenen und verlorenen Soli zusammen die von dem erfolgreichsten Solo-Spieler gesetzte Norm erreicht hat – die allerdings nur durch gewonnene Soli für alle anderen verbindlich wurde.

Wir nehmen an, daß die festgelegte Uhrzeit erreicht sei. Da N das erste Spiel des Abends eröffnete, wird die augenblickliche Runde noch zu Ende gespielt, bis jeder gleich oft das Ausspielrecht in „normalen“ Spielen wahrnehmen konnte – also bis zu W. Daran anschließend werden als Pflichtspiele die Zwangssoli gespielt. N setzte die Norm und kann daher nicht mehr als Solo-Spieler auftreten. Im Uhrzeigersinn der nächste ist O. Er wird als erster einmal vorgeführt. Danach käme der jeweils nächste Zwangssolist, bis die Runde der zweiten Zwangssolo-Spiele eingeläutet wird.

Solo-Grundregeln IV

Für das Abspielen der Pflicht-Soli gibt es aber eine Gnadenregelung: Ein anderer Spieler, der auch noch Pflicht-Soli nachzuspielen hat, zur Zeit zwar nicht von den Mitspielern vorgeknöpft  wird, aber gerade jetzt ein mindestens passables Solo-Blatt erhalten hat, darf das Solo für das eigentliche Opfer übernehmen und auf seine noch ausstehenden Pflicht-Soli anrechnen lassen. Damit ist beiden geholfen: Das eigentliche Opfer erhält eine Gnadenfrist bis zum nächsten Spiel mit der Chance auf ein dann vielleicht besseres Blatt, und die/der Übernehmende muß nicht dann spielen, wenn er dran ist und sein Blatt dann wesentlich schlechter sein könnte!

Freiwillige Soli, die die Mitspieler noch tiefer ins Elend stoßen könnten, werden aber nicht mehr zugelassen; und wenn das Blatt auch noch so gut ist!

Wenn wir diese Informationen in unsere Überlegungen mit einbeziehen und das Beispiel von der vorherigen Seite fortführen, so wäre zwar O „am dransten“, nachdem sie/er die von N zu gebenden Karten geordnet hat, kann aber bei einem miserablen Blatt nach dem ihm verbliebenen Strohhalm greifen und in die Runde fragen, ob jemand von den Zwangssolo-Spielern bereit ist, das ihm sonst mit abzusehendem Debakel bevorstehende Pflichtspiel abzunehmen, indem die/der übernimmt. S hat ja noch zwei Zwangssoli zu spielen und könnte über eine mögliche Chance, sich bei einem relativ passablen Blatt vor einer Zwangsvorführung mit katastrophalem Ausgang retten zu können, froh sein. Für sie/ihn hat der Gedanke an Schadenbegrenzung absolute Priorität!

Lehnt S ab, so ist O nun wirklich „am dransten“, weil W die erforderliche Anzahl von Soli wenigstens versucht hat und nicht mehr übernehmen darf. O rettet jetzt nichts mehr vor einem Debakel. Das ist ja aber auch der Sinn der Zwangs-Soli!

Übernimmt S, so geht der Kelch noch einmal an O vorüber. S spielt mit Ausspielrecht.

Im nächsten Spiel gibt N noch einmal, damit O „vorne“ bleibt. Hat O wieder ein saumäßiges Blatt, so kann S noch ein letztes Mal übernehmen und sein letztes Pflichtsolo spielen. S spielt dann dazu wieder aus.

Jetzt steht nur noch das Pflichtsolo von O aus. Keiner kann mehr übernehmen. O wird vorgeführt und muß spielen – gnadenlos!!! (Vergessen Sie dabei bloß nicht die Ansagemöglichkeiten, schließlich geht es um Ihre Punkte!)

Solo-Grundregeln V

Sie haben sich nun schon zwei Varianten des Solo-Spiels erarbeitet. Die letzte sieht folgendermaßen aus:

3. Es wird bestimmt, welche Soli – z.B. Damen-, Buben- Farbensolo und „Knochenloser“ – bis zu welcher Uhrzeit gespielt werden müssen. Darüber hinaus können auch Lüstlinge gespielt werden, z.B. ein zweites Buben-Solo. Wird es gewonnen, muß es von allen anderen Spielern nachgespielt werden!

Nach Fristablauf wird für jeden einzelnen Spieler festgestellt, welche bestimmten Soli er noch spielen muß. Dabei werden gewonnene „Lüstlinge“ mitgewertet!

Nach unserem Beispiel ist also für die Spieler/innen, die im Verlauf des Abends keine zwei Bubensoli gespielt haben, die Aufgabe zu bewältigen, die individuell verbliebene Restzahl an zu spielenden Buben-Soli zu wagen; besser ist es allerdings, sie auch zu gewinnen!

Bei dieser Variante genügt es also nicht, nur die von einem Spieler gesetzte Norm durch die gleiche Anzahl beliebig bestimmbarer Solo-Spiele zu erreichen, sondern es müssen genau festgelegte Solo-Spiele absolviert werden. Dabei ist es gleichgültig, ob sie gewonnen oder verloren werden, denn die Norm wird ja von vornherein festgelegt und nicht durch den erfolgreichsten Solo-Spieler im Laufe des Abends gesetzt.

Hat bei unserem vorstehenden Beispiel (s. auf dieser Seite die 2. Zeile bei 3.) der glücklichste Spieler innerhalb der gesetzten Frist ein Damen-Solo verloren und zwei Buben-Soli gewonnen, so wird auch er noch zweimal vorgeführt: Er muß noch das obligatorisch festgelegte Farbsolo und einen „Knochenlosen“ (ein Spiel völlig ohne „harte“ Trümpfe, aber mit viel „Fleisch“ in Form von vielen spielentscheidenden Karten mit hohem Zählwert wie Asse und Zehnen; s.S. 40) spielen.

Soloarten: Stilles Solo

Beim „stillen Solo“ sagt der Solospieler selbstverständlich nicht an, daß er ein Solo zu spielen beabsichtigt, aber er tut es als reinen Realakt – und möglichst lange ohne den Einsatz einer (-D!!! Sollen sich die Gegenspieler möglichst lange wundern, daß sie nicht ihre Partner finden, weil keine (-D fällt!

Das „stille Solo“ ist allerdings die untypische Ausnahme für ein Solo! Diese Variante wird an dieser ersten Stelle auch nur deswegen behandelt, weil alles so bleibt, wie Sie es von einem „normalen“ Spiel her gewohnt sind.

Voraussetzung für ein „stilles Solo“ ist, daß man über beide (-D verfügt, also „lesbisch“ ist. Glaubt man sich in diesem Falle so stark, daß man nicht auf die Mithilfe eines Partners/einer Partnerin angewiesen ist, so sagt man nicht an: „Ich bin ‘lesbisch‘ und der erste fremde Stich geht mit!“, sondern bleibt fein still. Es wird normal gespielt, d.h., das Ausspielrecht bleibt bei dem Spieler, der gerade dieses Privileg hat. Es geht nicht(!) an den Solisten über. Er darf nur dann als erster ausspielen, wenn er rein zufällig gerade „vorne“ sitzt. Von daher gesehen ist es am vorteilhaftesten, wenn man ein „stilles Solo“ gerade dann spielen könnte, wenn man sowieso das Ausspielrecht für den ersten Stich dieses Spieles hat. Doch danach richten sich die Karten ja leider nicht. Alles Gute ist meist nicht beisammen! Wie im richtigen Leben halt. 

Sie brauchen also ein ziemlich „starkes“ Blatt – und spielen Ihre beiden (-D so spät wie möglich aus; am besten im vorletzten und letzten Stich, so daß die Mitspieler das „stille Solo“ nur ahnen können, weil sich bei Ihnen die gewonnenen Stiche häufen, ohne daß bisher eine der (-D gefallen wäre.

Dieses Solo muß und kann natürlich nicht nachgespielt werden. Bei einem abgesprochenen Katalog von zu spielenden Soli nach der Solo-Grundregelvariante Nr. 3 können Sie es sich – nach vorheriger Absprache, die aber nicht direkt vor Ihrem stillen Solo getroffen werden sollte, damit die anderen nichts merken, sondern zu Beginn des Spielabends – als ein Solospiel Ihrer Wahl anschreiben lassen, es also wie einen Joker verwenden.

Beispielblatt, mit dem Sie durchaus ein „stilles Solo“ wagen könnten:

(-10, (-D, (-D, (-D, (-D, (-D, (-B, (-B, (-B;

(-As, (-9; (-K

Soloarten: Farb-Solo

Mit dieser Variante kommen wir zu den echten Solo-Spielen, denn dieses Solo wird – wie alle übrigen noch zu behandelnden Soli auch – angesagt. Das Ausspielrecht geht damit an den „Solisten“ über.

Bei einem Farb-Solo ändert sich an der Reihenfolge der Trümpfe gar nichts, nur wird durch den Solo-Spieler bestimmt, welche Farbe statt Karo als Trumpf  unter den Buben eingereiht werden soll (Karten umstecken!!!). So ließe sich z.B. mit dem Beispielblatt der vorherigen Seite für ein durchaus mögliches „stilles Solo“ ohne weiteres auch ein „Kreuz-Solo“ spielen. (Darum wurde das Beispiel schließlich auch so gewählt!) Je nachdem, welches Solo bei Ihnen noch offen ist, wenn Ihre Runde nach der Variante 3 spielen sollte, können Sie wählen, welches Solo Sie mit diesen Karten spielen wollen.

Bei dem Beispielblatt von S. 35 hätte der Solo-Spieler im Falle , daß er ein „Kreuz-Solo“ spielt, elf Trümpfe, und in seinem Beiblatt nur (-K. Den muß er vermutlich abgeben, alle anderen Farben kann er stechen – wobei er aber von einem Gegenspieler, der auf einer Farbe „blank“  (geworden) sein sollte, durchaus auch überstochen werden kann!

Analog zu einem Kreuz-Solo läßt sich – bei entsprechenden Karten – auch ein Pik-Solo spielen, bei dem (-As, (-10, (-K und (-9 zu Trümpfen werden. Das Beiblatt besteht dann aus allen Herzen (außer den beiden (-10en, die bleiben die obersten Trümpfe!), Kreuzen und Karos (rot-schwarz-rot gesteckt).

Entsprechendes gilt für ein Herz-Solo. Und ein Karo-Solo, bei dem sich gegenüber dem „normalen“ Spiel in den Trümpfen nichts ändert - nur daß jetzt einer gegen drei spielt -, sollte man auch zulassen.

Übrigens: Nach dem Austeilen und Ordnen der Karten wird jeder Spieler vom Geber – beim Ausspielberechtigten(!) beginnend – gefragt: „Bist Du gesund?“ Wenn die Frage an den/die jeweils nächste/n Mitspieler/in gestellt wird - und erst dann, denn Solo geht vor! -, kann sie/er als „Minderbemittelte/r“ die Karten hinwerfen, oder als stark Begünstigte/r ihr/sein Solo anmelden. Bejaht ein/e Spieler/in die Frage nach ihrer/seiner Gesundheit positiv, weil sie/er kein offen angesagtes Solo spielen will, so geht die Frage, und damit die Anmeldeberechtigung für ein Solo, im Uhrzeigersinn weiter an die/den nächste/n Spieler/in. Da alle Soli gleichrangig sind, gilt das schon in einem unserer ältesten Rechtsbücher, dem Sachsenspiegel, festgelegte „Müller-Prinzip“: „Wer zuerst kommt, malt zuerst!“ (Alles Müller?)

Beispiel: W hat gegeben. N, der ein „stilles Solo“ spielen will, dankt der Nachfrage nach seiner Gesundheit und bejaht(!) sie, O meldet ein Farb-Solo an. Das wird dann gespielt - auch wenn N und ev. S ein anderes spielen wollten. Bei der Nachfrage an S behauptet sie/er dann möglichst treuherzig: „Ich bin gesund.“ - und sagt damit nur, daß sie/er nicht hinwerfen darf.

Soloarten: Buben-Solo

Ein „Buben-Solo“ wird wie ein Grand beim Skat gespielt. (Wegen dieser naheliegenden Analogie wird es als erstes „Bilder-Solo“ vor dem „Damen-Solo“ abgehandelt – wie schon Comenius das in seiner „Didactica magna“ von einem guten Lehrer fordert: In konzentrischen Kreisen vom Bekannten zum Unbekannten gehen!) 

Nur die acht(!) Buben sind dann jetzt Trumpf. Alle anderen bisherigen Trümpfe werden in ihren jeweiligen Farben eingereiht – auch beide (-10en! Es gibt jetzt also 4(!) Farben im Beiblatt, denn Karo verliert seinen Trumpf-Charakter! Innerhalb einer Farbe – auch bei Herz! - lautet die Reihenfolge jetzt: As, 10, K, D, 9. Es gibt keine Möglichkeit des Hinwerfens!

Es sind jetzt also pro Farbe zehn Karten im Beiblatt. Darum geht ein As normalerweise auch selbst dann durch, wenn es im zweiten Stich dieser Farbe fällt.

Die Taktik erfordert, daß der Solo-Spieler zuerst Trumpf spielt, um von seinen Gegenspielern deren (wenige) Trümpfe möglichst umfassend abzufordern, damit möglichst niemand außer ihm mehr einen Trumpf hat und so nicht eines seiner Asse abstechen könnte, wenn der die Farbe nicht bedienen kann, aber noch über einen Buben verfügte. Gelingt den Gegenspielern dennoch solch ein Fischzug, so haben sie erstens die elf Augen des „Solisten“ plus freudig hinterhergeworfener weiterer hoher Zählkarten, und zweitens muß dieser erst wieder einen seiner wohl wenigen ihm verbliebenen und darum auch für ihn kostbaren Buben opfern, um mit diesem Trumpf das Ausspielrecht zurückzuerobern. Wie ärgerlich, wenn er in der Zwischenzeit vielleicht ein bei ihm vorhandenes blankes As deswegen verlor, weil er die von den Gegnern nach dem Ab- oder Überstechen vorgespielte Farbe bedienen mußte. Hätte er das Ausspielrecht gehabt, so hätte er einkassieren können. (Darum spielt ein Solospieler üblicherweise zunächst sein blankes As vor, bevor er – wenn er nicht „von oben ziehen“ kann - durch das Ausspiel eines niedrigen Trumpfes von seinen Gegenspielern in dem vollen Bewußtsein Trumpf fordert, daß die den Stich erst einmal übernehmen werden und damit für den nächsten Stich das Ausspielrecht erlangen.) 

Beispielblatt für ein „Buben-Solo“:

(-B, (-B, (-B, (-B;

(-As; , (-As, (-K; (-As, (-As, (-D; (-As, (-10  

(Außer den diesem besonderen Spiel seinen Namen gebenden Buben werden alle „üblichen“ Trümpfe entsprechend ihrem Karten- und Zählwert in ihren jeweiligen Farben als jetzt normale Farbkarte eingereiht!)

Soloarten: Damen-Solo

Mit: „‘Buben-Solo‘ analog!“, wäre für Juristen alles gesagt; für Nicht-Juristen etwas ausführlicher:

Alles, was Sie eben über das „Buben-Solo“ gelesen, durchdacht und gelernt haben, gilt entsprechend für das „Damen-Solo“.

Das bedeutet im Einzelnen:

Nur die Damen sind Trümpfe – fast wie im richtigen Leben; nur daß man da keine maximal acht, sondern üblicherweise nur eine hat. (Und ohne eine gilt man auch dort als „Minderbemittelter“.) 

„Armut“ (fünf Neunen) und Trumpfmangel (nicht mehr als drei Trümpfe) berechtigen nicht zum Hinwerfen! 

(-10 und alle Buben werden eingereiht, Karo wird zu einer Farbe des Beiblattes herabgestuft! Innerhalb einer Farbe – auch bei Herz! - lautet die Reihenfolge jetzt also: As, 10, K, B, 9. Es gibt folglich zehn Karten pro Farbe im Beiblatt.

Beispielblatt, mit dem Sie durchaus ein „Damen-Solo“ wagen könnten, obwohl z.B. der Besitz beider (-D optimale wäre: 

(-D, (-D, (-D, (-D, (-D;

(-As, (-10; (-K, (-B; (-As; (-As, (-As
Als allgemeiner Tip sei Ihnen noch mit auf den Weg gegeben, wenn Sie die Karten bald aufnehmen und in der Hand ordnen werden, um (mit verdeckten Karten) „richtig“, ernsthaft zu spielen:

Erst das Beiblatt links hin stecken, und dann die Trümpfe daran anschließen! Kartenluchse achten in kritischen Situationen nämlich darauf, von wo Sie Ihre Trümpfe ziehen!!! Am Beispiel des zweiten Übungsspieles (S. 21) und den Karten für N erklärt: Steckt N seine Karten in der Reihenfolge (-B, (-B, (-B, (-As, (-K, (-9; (-As, (-10, (-10, (-K, (-9; (-As und zieht er den (-B, so muß er ganz links außen hingreifen (wenn er die Karten in der linken Hand hält zum Daumen hin) – ein Zeichen dafür, daß er ein bißchen arg schwächelt, weil er keinen höheren Trumpf besitzt: „Er zieht vom Daumen her!“ Steckt er aber seine Karten in der Reihenfolge (-As, (-10, (-10, (-K, (-9; (-As; (-B, (-B, (-B, (-As, (-K, (-9 und zieht dann den (-B, so hat er sich nicht bloßgestellt, denn davor könnten ja noch Trümpfe sein, z.B. einige Damen. 

Allgemeine Kontrollfragen 7
1. Warum ist das „stille Solo“ ein untypisches Solo?

2. Was ist die Voraussetzung eines „stillen Solos“?

3. Welche Farbsoli können gespielt werden?

4. Wie ist die Stellung der (-10 bei einem Herz-Solo?

5. Wie ist die Stellung der (-10 bei einem Buben-Solo?

Lösung der allgemeinen Kontrollfragen 7:

1. Es wird nicht angesagt. Weil es nicht angesagt wird, kann man es auch nicht als Pflicht-Solo nachspielen, denn man kann nicht „still“ vorgeführt werden. Der „Solist“ hat kein automatisches Ausspielrecht. Er darf nur ausspielen, wenn er sowieso das Anfangsausspielrecht für dieses Spiel hätte.

2. Wer ein „stilles Solo“ spielen will, muß beide „Alten“ haben. 

3. Alle. Es ist auch möglich, ein „Karo-Solo“ zu spielen und damit alles beim Alten zu lassen – außer daß dann jemand gegen die anderen drei spielt. Darum wird auf diese Nicht-Abwandlung der grundsätzlich geltenden Regeln eigentlich nur dann zurückgegriffen, wenn jeder Spieler innerhalb einer gesetzten Frist ein Farb-Solo absolviert haben muß, oder wenn man mit einem „Lüstling“ für die anderen eine Nachspielpflicht ins Leben rufen kann. Sonst spielt man mit einem solchen Blatt ganz normal, um den Kitzel zu verspüren, den jede Partnersuche – auch im richtigen Leben – so mit sich bringt: „Und jedem Anfang wohnt ein Zauber inne, der uns beschützt, und der uns hilft zu leben“ (Hesse: „Stufen“).

4. Da bei einem Farb-Solo die oberen Trümpfe alle in der bisherigen Rangfolge bleiben und nur die Karos durch eine andere Farbe ersetzt werden, bleiben die beiden (-10en folglich die obersten Trümpfe. 

Damit gibt es zwei Trümpfe weniger als sonst in einem Spiel, wenn z.B. ein Pik-Solo gespielt wird und die beiden (-10en kleine „billige“ Trümpfe (aber mit hohem Zählwert) zwischen (-As und (-K sind, die jeder kleine Bube überstechen kann!

5. Die (-10 wird in das Beiblatt zwischen (-As und (-K eingereiht.

Soloarten: „Knochenloser“
Um einen „Knochenlosen“ spielen zu können, braucht man viel „Fleisch“ – sprich: Karten mit höchstem Zählwert wie Asse und Zehnen – weil es ein Spiel völlig ohne (harte) Trümpfe  („Knochen“) ist. Bei einem Spiel ohne Trümpfe kann folglich keine Farbe (ab-)gestochen werden. Man kann entweder nur bedienen oder, wenn man keine Karte der verlangten Farbe mehr hat, abwerfen. 

Alle normalerweise üblichen Trümpfe werden in ihrer jeweiligen Farbe in der Rangfolge As, 10, K, D, B, und 9 eingereiht.

Es sind jetzt von jeder Farbe zwölf Karten im Spiel. Die muß man als Solo-Spieler alle so beherrschen, daß man nur wenige Stiche verlieren und von den Gegenspielern trotzdem immer wieder „ans Spiel gebracht wird“ (mit dem eigenen jeweiligen As oder der 10 übernehmen kann). Deshalb sind für einen „Knochenlosen“ viele Asse und Zehnen und auch eine „Flöte“ (so viele Karten von einer Farbe, daß den Gegenspielern die Augen tränen, weil sie nicht mehr mithalten können, wenn immer wieder dieselbe Farbe ausgespielt wird und sie immer nur abwerfen können) nötig.

Beispielblätter:

Todsicher wäre: Alle zwölf Karten von einer Farbe.

Gut ist z.B.: (-As; (-As, (-As, (-10, (-K, (-D, (-9, (-9; (-As, (-10, (-K; (-As

Gefahr bestände allerdings dann, wenn ein Gegenspieler alle anderen Kreuzen hätte - aber das ist sehr unwahrscheinlich - und nicht zuvor die beiden blanken Asse ausgespielt worden wären.

„Tod“sicher im doppelten Sinne wäre: Elf von einer Farbe und eine niedrige Karte von einer anderen. 

Das Blatt muß man gewinnen!

Würde der Solo-Spieler aber unverzeihlicherweise mit der „fremdfarbigen Lusche“ außerhalb seiner „Flöte“ beginnen, so daß die Gegenspieler ans Spiel gebracht werden, und würden die dann immer die Karten der Farben ausspielen, die der „Solist“ nicht hat, werden dem die Augen tränen; vor Wut auf sich selber, daß er sich verworfen hat, weil er einen kleinen Moment nicht ganz „momentan“ gewesen war – wie die meisten Autounfälle ja auch durch ein juristisch so klassifiziertes „Augenblicksversagen“ verursacht werden!

Ich habe das schon einmal erlebt – sonst wäre ich vermutlich nicht darauf gekommen, dieses doch etwas absonderliche Beispiel gebildet zu haben - und denke als ehemaliger Gegenspieler noch immer gerne mit einem Lächeln daran zurück!

Verrechnung der Spiele

Man sollte sich an die (mir nicht zugänglichen) Verbandsregeln halten. In „meinen“ Runden wird nach „altem Recht“ folgendermaßen abgerechnet:

Für jeweils 30 Augen erreichten Zählwert gibt es einen Punkt. Sagt man eine Stufe vorher an, so gibt es für jede angesagte Stufe einen zusätzlichen Punkt. Darüber hinaus erreichte, aber nicht angesagte Stufen zählen darum nur einfach. Alle zusätzlich errungenen Extra-Punkte (Karlchen Müller, Fuchs, gegen die Alten, Doppelkopf) gehen in die Rechnung mit ein.

Angesagt werden kann, solange man noch alle für die jeweilige Ansage erforderlichen Karten auf der Hand hat. Es darf zwar zwischendrin mit dem Ansagen ausgesetzt werden. Soll das punkteerhöhende Ansagen aber wieder aufgenommen werden, weil das Spiel unverhofft gut läuft, z.B. ein Gegner ein blankes As hinzugeben muß, so daß unerwarteterweise die eigenen Zehnen nunmehr „hoch stehen“, so muß auf der den jeweiligen Ansagen normalerweise entsprechenden Stufe angesagt werden. Die schon erreichte Stufe (wieviele Karten man noch auf der Hand hat) entscheidet über die Zulässigkeit einer Ansage.

Bis nach dem 1. Stich und vor dem Ausspiel der eigenen Karte zum 2. Stich muß „re“ oder „contra“ angesagt werden.

Bis nach dem 2. Stich und vor dem Ausspiel der eigenen Karte zum 3. Stich muß „keine 90“ angesagt werden.

Bis nach dem 3. Stich und vor dem Ausspiel der eigenen Karte zum 4. Stich muß „keine 60“ angesagt werden.

Bis nach dem 4. Stich und vor dem Ausspiel der eigenen Karte zum 5. Stich muß „keine 30“ angesagt werden.

Bis nach dem 5. Stich und vor dem Ausspiel der eigenen Karte zum 6. Stich muß „null Augen“ angesagt werden.

Beginnt man erst nach dem 2. Stich mit dem Ansagen, weil alles unerwartet gut läuft, so muß vor dem Ausspiel der eigenen Karte zum 3. Stich - mit noch zehn(!) Karten auf der Hand - gleich „keine 90“ angesagt werden.

Überschreitet die gegnerische Partei die Grenze – „keine(!)  90“ wurden angesagt, die Gegenpartei erreicht aber ärgerlicherweise gerade 90(!) Augen – so ist das Spiel für die Partei mit der vorschnellen Ansage verloren und wird mit allen Ansagepunkten gegen sie gewertet!

Will man es zu Anfang ganz spannend machen, so kann man zu Anfang statt „re“ oder „contra“ auch „bock“ ansagen. Das ist aber absprachebedürftig. Das bedeutet: Man ist sicher zu gewinnen, will aber die Gegner ein Weilchen narren – irritiert damit aber auch(!) den eigenen Partner, der nun nicht weiß, ob er vielleicht „buttern“ soll und darum eventuell den eigenen Partner ab- oder übersticht. So verschwendet die ansagende Partei – nur weil der Ansagende besonders „witzig“ sein wollte – die eigenen Trümpfe. Das erzeugt beim eigenen Partner Frust!

Beispiele für die Verrechnungen von Spielen

1. „Re“ gewinnt und „Contra“ hat keine 120 Augen.

2. „Re“ gewinnt und „Contra“ hat keine 120 Augen, aber einen „Fuchs“ gefangen und einen „Doppelkopf“ erreicht.

3. „Contra“ gewinnt und „Re“ hat keine 90 Augen, aber einen „Doppelkopf“.

4. „Contra“ sagt „contra“, „keine 90“ und „keine 60“ an, „Re“ erhält 65 Augen.

5. „Re“ sagt nach dem ersten Stich „keine 90“ an und „Contra“ erhält 78 Augen.

(Vorgezogene Ansagen sind zulässig und fallen ins Risiko der Ansagenden.)

6. „Contra“ sagt bis „keine 60“ an, „Re“ bekommt mit einem Doppelkopf-Stich 42 Augen.

7. N spielt ein Buben-Solo. Die Gegenpartei hat keine 120, machen aber den letzten Stich mit „Karlchen Müller“.

8. W wird vorgeführt. Es werden „keine 90“ und „keine 60“ angesagt, und W erhält nur auch nur 27 Augen.

9. Jede Partei erhält 120 Augen.

Lösungen zu den Beispielen für die Verrechnungen von Spielen:

1. Re hat 1 Punkt für keine 120 erreicht; angeschrieben wird je Re-Spieler 1 Punkt.

2. Im Spiel haben erreicht: Re 1 P. für keine 120 und Contra 2 P. (Fuchs + Doppelkopf); angeschrieben wird: Contra 1 P.

3. Erreicht: Contra 3 P. (k. 120, k. 90, gegen die Alten), Re 1 P. (Doppelkopf); angeschrieben werden je Contra-Spieler 2 P.

4. Angesagt von Contra: k. 120, „contra“ = angesagt, k.. 90, angesagt, k. 60, angesagt. Erreicht: Re 65(!) Augen.      Re = 6 P.

5. Erreicht von Re: k. 120, „re“ = angesagt, k.. 90, angesagt (die vorgezogene Ansage gilt!); angeschrieben wird: Re 4 P.

6. Erreicht haben: Contra 7 P. (k. 120, „contra“ = angesagt, k.. 90, angesagt, k. 60, angesagt + „gegen die Alten“); Re 1 P. (Doppelkopf). Von den 7 P. für Contra wird der eine Extra-Punkt für Re abgezogen. Angeschrieben wird: Contra 6 P.

7. Erreicht haben: N 1 P. (k. 120), Gegenspieler 1 P. (K.M.). Das miteinander verrechnet ergibt null Punkte für den Solospieler. Die erreichte Punktzahl des Gewinners (0) multipliziert mit 3 ergibt 0 P. für Contra. Angeschrieben wird gar nichts oder 0 P., aber N hat sich mit 0 Punkten für ein Solo beachtlich aus der Affäre gezogen und ist glücklich, so billig davongekommen zu sein und eines seiner Soli absolviert zu haben, während die anderen Spieler der Runde tief in den Keller rutschen werden, wenn sie den „Lüstling“ nachspielen müssen. 

8. Solospieler W verliert mit 7 P., die jedem Gegenspieler gutgeschrieben werden: N = 7 P., O = 7 P., S = 7 P.

9. Erreicht jede Partei 120 Augen, ist Contra der Sieger und erhält 2 P. für: a) 120 Augen und b) gegen die Alten.

Apsprachebedürftige Regelungen

1. 48 - oder 40? - Karten im Spiel. 

(An eine „scharfe Karte“ muß man sich erst gewöhnen, wenn man üblicherweise mit einem 48er-Blatt spielt!)

2. Konfliktregelung für den Fall des Aufeinandertreffens von beiden (-10en: „Die zweite sticht die erste – bis auf den letzten Stich“. 
Das ist – entgegen der unsinnigen(!!!) Verbandsregel - die einzige der Spielidee angemessene Regelung: 

Wenn man extra Trümpfe schuf, die die zunächst höchsten Trümpfe des Spieles, die (-Den, überstechen können sollen, damit die Re-Spieler sich mit ihren Damen nie zu sicher fühlen dürfen, einen Stich zu erlangen, und man so Pfeffer in das Spiel bringen will, dann darf man nicht die Regelung treffen, daß eine x-beliebige andere Karte den sie Ausspielenden absolut sicher macht, einen Stich zu erhalten. Jeder dieser „Verunsicherungs“-Trümpfe gegenüber den (-Den muß seinerseits unter der ständigen Drohung stehen, von einem der Gegenspieler übernommen werden zu können, wenn die Spielidee systemimmanent richtig umgesetzt werden soll! Das hat etwas mit Spiel-Logik zu tun – und nicht mit zufälligen Mehrheitsentscheidungen auf den Verbandstreffen, auf denen über die Turnierregeln abgestimmt wurde. Und es ist beileibe keine nebensächliche Frage von untergeordnetem Rang. Sie kann in jedem Spiel insbesondere bei zwei Konstellationen aufbrechen: a) Wenn ein Spieler mit wenigen Trümpfen, unter denen sich zu seinem und des Partners Leidwesen ein „Fuchs“ befindet, gezwungen ist, (insbesondere in noch un- oder gerade erst im Stich davor geklärter Partnerschaft) diesen Fuchs spielen zu müssen. Immer dann taucht das Problem auf, wie der Fuchs abgesichert – oder erjagt - werden kann. Dabei geschieht es öfters, daß die  (-10en eingesetzt werden. Soll das mit absoluter Sicherheit geschehen dürfen, oder erfordert die Spielidee für solche und ähnliche Situationen eine allgemeine Verunsicherung? b) Das Problem stellt sich auch beim Abstechen eines Farb-Asses mit einer (-10: Darf der Partner bei eigener Potenz da noch einmal drüber, um die elf Augen zu retten und eventuell sogar einen Extra-Punkt für einen „Doppelkopf“ zu erringen?

3. Ansage „bock“ neben „re und „contra“ zulässig – oder ausschließlich gültig.

4. Mögliche oder verpflichtende Soli (Art, Anzahl, Lüstlinge)

5. Ausspielrecht beim Solo.

6. Werden angesagte „re“, „contra“ („bock“) wie angesagte „keine 120“ gewertet, also mit einem Extra-Punkt honoriert, oder verdoppeln sie – wie beim Skat - jeweils die „normale“ Punktzahl, wenn alle anderen Punkte verrechnet worden sind?

Doppelkopf für „Liebhaber“ oder „Perverse“

Man kann Doppelkopf auch auf eine Art und Weise spielen, die ein bißchen oder völlig aus der Art geschlagen ist!

Varianten außerhalb des Bereichs der allgemein verbreiteten („Missionars“-)Regeln können sein:

1. Gespielt wird fast wie „normal“, nur mit der Abänderung, daß den Stich nicht derjenige erhält, der die stichentscheidende Karte warf, sondern der nächstfolgende Spieler. Man wird also versuchen, die Karte des Vorgänger die stichentscheidende Karte sein zu lassen und nicht drüber zu gehen. 

Gewinnt z.B. S einen Stich, muß er ihn folglich an W abtreten, der dann seinerseits ausspielt.

2. Gespielt wird fast wie „normal“, nur mit der Abänderung, daß den Stich nicht derjenige erhält, der die stichentscheidende Karte warf, sondern der vorangehende Spieler. 

Gewinnt z.B. S einen Stich, muß er ihn folglich an O abtreten, der dann seinerseits ausspielt.

3. Eine weitere Variante ist „Ka-da-mu“ („Kann-darf-muß“), die eine Sonderregel für Soli darstellt:

Beim Austeilen erhält jeder Spieler eine Karte weniger. Die vier verbleibenden Karten kommen in den Talon („Skat“). Der erste Spieler nach dem Geber kann, der zweite darf und der dritte muß ein von ihm bestimmbares Solo spielen.

Der „Solist“ nimmt den „Skat“ auf, bessert mit den aufgenommenen Karten sein Blatt aus, legt vier beliebige Karten für sich als ersten gewonnenen Stich weg, gibt die Solo-Art an und spielt aus.

4. Ähnlich zum „Ramsch“ beim Skat läßt sich Doppelkopf auch so spielen, daß jeder Spieler für sich spielt und dabei bemüht ist, möglichst wenige Augen aufgedrückt zu bekommen. Wer dabei am erfolgreichsten ist, der Spieler mit der am Schluß geringsten Augenzahl, kann dann 3 Punkte erhalten, der mit den zweitwenigsten Augen 2 Punkte, der mit den zweitmeisten einen Punkt, und der Spieler mit den meisten Augen erhält keinen Punkt.

5. Einige spielen Doppelkopf auch so, daß für den Fall, daß ein Spieler beide Füchse auf der Hand hat, er das ansagt und die dann durch die diesbezügliche Ansage die obersten Trümpfe, auch über(!) den beiden (-10en stehend, werden. Ohne Ansage bleiben sie unter den Buben!!! (Unangenehm für denjenigen, der in einer Runde, wo nach dieser Regel gespielt wird, einmal als Gast mitspielt und die Ansage in dem bewußten Augenblicksversagen vergißt!)  Das ist zwar sehr schön für den Besitzer beider Füchse und hilft ihm aus einer argen Klemme, aber andererseits ist das Unsicherheitsmoment bezüglich der obersten Trümpfe aus dem Spiel genommen. Und wer schon einmal mitten im Spiel eine vor einem von einem Gegenspieler ausgespielte (-10 mit seiner eigenen danach ausgespielten abfangen konnte, wird das sehr bedauern!

Punktbewertung

Für jeden Punkt läßt sich eine beliebig hohe Einheit festsetzen, z.B. 5 oder 10 Pfennige/DM - und bald Cent/Euro, was die Einsätze nach der Währungsumstellung verdoppeln wird.

Wenn um Geld gespielt wird, und man hat das Geld für den Urlaub - oder seine ganz persönlichen kleinen Laster – noch nicht zusammen, so kann man einverständlich festlegen, daß ein „re“ oder „contra“ die Punktzahl nicht um einen Punkt erhöhen, sondern nach Verrechnung aller anderen im Spiel gewonnenen und gegengerechneten verlorenen Punkte die so erreichte Punktzahl verdoppeln soll. (Glauben beide Parteien zu gewinnen und werden sowohl „re“ wie auch „contra“ angesagt, vervierfacht sich so – wie beim Skat - die Endpunktzahl!)

Die Gegner einer Ansage können auf der jeweiligen Stufe Widerklage erheben; wie vor Gericht auch. Wenn z.B. „Contra“ in Nr. 6 der Beispiele für die Verrechnung von Spielen (S. 42) „keine 60“ angesagt hat und „Re“ ein überraschend hoher Stich gelungen ist, wobei eine/r der Re-Spieler/innen davon ausgeht, daß noch mindestens ein weiterer fetter Stich hinzukommen werde, kann die Partei mit den Alten bis zum nächsten Stich „re“ ansagen.

Wenn man keine Zeit für den Beginn der Zwangssoli festsetzen will und sowieso, um den Spielanreiz zu erhöhen, um kleine Beträge spielt, dann hat sich folgende Regelung bewährt: Jeder Spieler zahlt zu Beginn einer „Doppelkopf-Session“ einen bestimmten Betrag in die (Doppelkopf-)Abendkasse ein. Aus der Finanzausstattung der Abendkasse wird nach jedem Spiel der vereinbarte Gegenwert für die in einem Spiel erreichte Punktzahl ausgezahlt. Ist „Topf leer“, beginnen die Zwangssoli.

Als ich diese nun 2000 überarbeitete Doppelkopfanleitung etwa 1970 für Peter (damals 12 J.) und Tatjana (damals 10 J.) entwarf, um ihnen das Doppelkopf-Spiel beizubringen, gab es noch keine Verbandsregeln. 

Diese Lehranleitung hat sich seitdem selbst in einigen Hauptschulklassen bewährt, wenn die Schüler nach ihren Abschlußarbeiten „null Bock“ auf meinen Mathematik-Unterricht mehr hatten. Ich kündigte dann an: „Wenn Ihr jeder ab morgen ein Kartenspiel mitbringt (- jeder, weil die Hälfte das doch vergißt! -), bringe ich Euch Doppelkopf bei; wenn nicht, machen wir weiter Mathematik!“ Die Drohung wirkte wie Backpflaumen: ihr war ein durchschlagender Erfolg beschieden! Und mir war es völlig egal, ob die Schüler das Denken noch kurze Zeit beim Lösen von für sie (völlig) uninteressanten Mathematikaufgaben weiter einübten - oder beim Doppelkopf mit dem Ziel: „Non scholae, sed vitae discimus!“
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