Einleitung

Doppelkopf ist - wie z.B. Skat und Bridge - keiniGiksspiel im eigentlichen Sinne, sondern
basiert auf logischem Denken in der Auswertung

- bereits vorhandener Informationen im Spiel (Ansadpesheriger Spielverlauf,
Markierungen usw.) und

- spielubergreifenden Wahrscheinlichkeiten/Erfahrwegsen und

- darauf abstellender Spielweise.

Das qilt fur die Wahl der Anspielasse, fur Abwigenauso wie fir Ansagen (re/ko) und
Absagen (k90,..). Es muf3 und kann nicht immer ldappntscheidend ist, dal? es in der
Mehrzahl der Falle richtig ist.

Wer regelmafiig die héheren Wahrscheinlichkeitersiithr zu nutzen weil3, wird erfolgreicher
sein, als derjenige, der nach dem Waurfel-, Gluckker Zufallsprinzip vorgeht!

DoKo ist ein Partnerspiel. Gerade mit starken Bldtist es deshalb wichtig, sich frihzeitig
zu finden, sich gegenseitig die Blatter zu bestiemi um gemeinsam das Ergebnis
optimieren zu kdnnen: nadmlich zusammen moglichaevbtiche mit mdglichst vielen Augen
zu machen.

Zur Partnerfindung gibt es i.d.R. mehr und besh#iglichkeiten als gleich die Kreuz-Dame
("Die Alte") zu legen. Sog. Signalkarten, aber aAch und Absagen, Abwiirfe oder das
Schmieren sind meist besser als frihzeitig diee’Atu verheizen. In hochklassigen Partien
werden deshalb rund 3/4 aller Spiele angesagt.

22 Fehlkarten stehen 26 Trimpfen gegeniber. Dengitickehl gewinnt das Spiel! In Fehl
liegen 130 Augen, in Trumpf dagegen nur 110. Edashalb nicht nur von entscheidender
Bedeutung, welche Karten man halt, sondern mindsstbenso wichtig, ob man als erster
die fehl-Asse aufspielen kann. Auch hier ist Pafinéung von entscheidender Bedeutung.

A. Die Er6ffnung / Ansagezeitraum
1a. Versuche alles, sofort Deine Asse zu spielen

Bist oder kommst Du friih ans Aufspiel, ist es (iasmer) selbstverstandlich, dal3 Du als
erster Deine Asse spielst, weil beim DoKo die 2sédsur noch mit 18% Wahrscheinlichkeit
laufen. Ist Trumpf aufgespielt, nehme die Dulldeso Du As(se) hast. Versuche ausserdem,
Deinen Partner ans Spiel zu bringen, damit detidiegen As(se) spielen kann. Denn: Fehl
gewinnt das Spiel!

1b. Spiele die Asse mit den meisten Restkarten bzw. -augen "draussen"

Ein einzelnes As ist einem Doppel-As vorzuziehemi niemand einem mit dem anderen
As zuvorkommen kann. Hast Du nur einzelne Asselesgirst die Asse, die am
wahrscheinlichsten laufen, dh in der Farbe, inreh am meisten Karten bei den 3 anderen
Spielern sitzen. Ein scharzes As zu zweit (mit éhneerteilten Karten) ist also besser als ein
blankes Herz-As (mit nur 5 noch verteilten Karte3ipd in 2 Farben noch gleich viele Karten
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draussen, spiele das As, wo am meisten Augen anagasd (wo Du am wenigsten Augen
selbst auf der Hand hast).

1c. Doppelasse spielen, nicht ausbriiten.

Ein einzelnes As ist vor dem Doppelass zu spielanauch weiterhin zum Zuge kommen zu
koénnen, falls es abgestochen wird, aber oft wislDappelass zu lange gehalten und der
Gegner - oder gar der eigene Mitspieler - eréfthetChance zum entscheidenden Abwurf in
dieser Farbe und das Doppelas ist pl6tzlich didiéferkarte. Also auf den Tisch damit.

2a. Kontra schmiert, wo Re sich ziert - lege die richtigen Karten zu den ausgespielten
Assen dazu.

Kontra ist trumpfschwécher und -kirzer als Re. Adaon Kontra oft besser durch Fehlstiche
Augen bekommen. Die zweite Runde Fehl geht haufigdRe als die erste Runde, bedingt
durch die Re-Trumpflange und -héhe (Im SchnittRanhamlich nur 5, kontra aber 6
Fehlkarten). Selbst wenn in beiden Fallen die Wadtemlichkeit, dass der Kontra-Partner der
Stichinhaber ist, unter 50 Prozent liegt, sollte Klentra-Spieler dennoch die gréRere der
beiden Chancen nutzen und in der ersten Runde sodmi

Kontra kann damit auch seine Partnerschaft sigaedis (wie soll man sonst etwas zeigen,
was man nicht hat?). Re hingegen hat gute Chadefehlvollen auch spater zum Partner
zu bekommen, halt sie also zurtick. Oftmals kanrsdmvachere Partei nur dadurch ein Spiel
gewinnen, indem die Partner schmieren, ohne zwewjsser der Partner ist. Auch hieran laft
sich haufig die Kontra-Partei erkennen.

Die richtige Karte hilft in sehr vielen Fallen ddtartner flr die Partnerbestimmung bzw das
richtige Nachspiel. Ein schwarzer Stich mit 15 Amdedeutet, Kontra halt das As bzw ist im
Nachspiel frei. Ein schwarzer Stich mit Uber 30geigen bedeutet, Re musste schmieren, ist
also frei oder hat das 2. As. Die richtige Analgee Fehlstiche ist haufig der erste Schritt
zum Gewinn, wenn sich dadurch der Partner anspiasn.

2b. Behalte Standkarten

Auch wenn kontra in den Fehllaufen schmiert. Eireites As sollte man halten, insbesondere
wenn man noch eine 10 schmieren kann. Damit maahtjenevtl. noch einen Stich bzw.
zwingt den Gegner, einen Tr einzusetzen.

3a. Partnerabstich ist immer sch...

Steche (fast) nie das As des Partners. Er kosteinfemer, oftmals sogar den Sieg. Denn er ist
eine Stichvernichtung: Statt Mdglichkeiten zu bédraldem Gegner spater Stiche
wegnehmen zu kénnen, hat man selbst die ChancePdamer zu schmieren, vertan.

Darlber hinaus wird er lange Zeit nicht mehr mit isammenspielen. Ein Partnerabstich
kann nur dann sinnvoll sein, wenn man dadurchlseiffi&higes (') As bringen kann (nicht
lauffahige sollten besser geschmiert werden). Iiralif ist dies nur bei Herz erlaubt. Bei
schwarzen Assen kann Dein Partner ja diese frel@eFerneut spielen, und Du zu 90%
alleine stechen.
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Sollte aber der Partner schon angesagt habert, ao solcher Abstich zwingend mit einer
weiteren Absage verbunden.

3b. Vergiss den Fux

Viel zu viele Spiele werden durch die sog. Fuxangsioren. Das As des Partners
abzustechen, ist keine akzeptable Option, den Bak Rlause zu bringen. Du rettest
wahrscheinlich einen Sonderpunkt, riskierst abedé&r mehr Punkte, weil diese
Stichvernichtung leicht den Sieg kosten kann.

4a. Finde Deinen Partner: Ansagen - nur Mut - aber alles zu seiner Zeit!

Die starkere Partei gewinnt durch deutliches Spied.schwéachere Partei gewinnt im
Versteckspiel. Ansagen sind ein starkes Mitteheeipartner zu finden. Du brauchst nicht
alleine 120 Augen machen zu kénnen, um etwas agens&Venn Du meinst, mit deinem
Blatt und einer normalen Partnererganzung wircheter Mehrzahl der Félle schon reichen,
sage was an! Tue das aber zum letztmdglichen Zditpwenn Dir alle méglichen
Informationen vorliegen. Beachte: vorzeitige Ansagaben eine Botschaft! Ein Re an Pos. 3
oder 4. vor der ersten Karte verlangt zwangsladiigDoppeldulle! Deine Botschaft an den
Ausspieler: wenn Du Re bist spiele Tr, ich bin aeemeichen. Als Aufspieler bedeutet das Re
mit einem As nicht unbedingt DD, lediglich, dal3 Dich so stark glaubst, daf selbst das
abgestochene As Euren Sieg nicht gefahrden kanmoRg#em ersten Stich (Vorab-Re
genannt) ohne Dulle ist nicht zu empfehlen. Liagion eine Karte auf dem Tisch, bedeutet
Deine Ansage die Botschaft an den Partner "die kametechen” und er wird schmieren.
Kannst Du nicht stechen, warte mit Deiner Ansagelhi dran bist. Die richtige
Blatteinschazung, wann man mit einer Ansage undtdaroffenem Visier in den Kampf
gehen kann, ist eines der wichtigsten InstrumantBoppelkopf. Fir mathematisch Begabte
geht es Uber Erwartungswerte aber auch tber wadddetuition durch wachsende
Spielerfahrung.

4b. Zeige Dich: Absagen - mit Umsicht und Vorsicht

Ansagen re/ko sind schon vernunftig, wenn sie ier @©% der Falle gewonnen werden bzw
den Spielausgang positiov beeinflussen. Absagehdsenweiteren Ausreizungen eines
Spieles nach einer Erstansage. Sie verandern avnGlaiterien: Die eigene Partei benétigt
zum Gewinn mehr Augen. Der Gegenpartei gentigengeeiugen, falls sie selbst keine
Absagen getroffen hat.

ABER: Eine Absage bringt im Gewinnfall nur einerséatelichen Punkt, bei Verlust ist die
Differenz zwischen der Gewinnsumme ohne Absagedena tatséchlichen Ergebnis
allerdings riesig: Schon eine verlorene "Keine 8sage der Re-Partei liefert eine Differenz
von 8 Punkten. (Gewonnen mit "Re" ohne Absage:riki hingegen verloren mit "Keine
90" bei 90 bis 119 Augen der Gegenpartei: 5 Punktementsprechend ist bereis flir die
"Keine 90"-Absage eine Sicherheit von 8/9 = 88,8%Ent erforderlich. Andernfalls sollte
man die Absage nicht tatigen!! Brauchst Du beispvelise ein bestimmtes As flr die 150, so
muss es schon blank sitzen, um eine ausreichende/dlarscheinlichkeit zu haben. Selbst
gute Spieler verlieren zu viele Absagen, die Quotter personlichen Bilanz sollte da tber
90% betragen.
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Anders sieht es aus, wenn man durch eine Absagehaitlende Spielvorteile durch
Partnerfindung erzielen kann. Sagt der Aufspietsfielsweise nach gelaufenem As Re und
man sitzt als Partner an 2 mit Assen in den Ubriggden Farben, dann empfiehlt sich oft
k90 zu sagen, vor allem wenn man keine Dulle hdther Trumpfspiel diese Asse nicht
spielen kénnte. Oder man spielt ein As auf und@s B kommt das Re. Um den
Partnerabstich zu vermeiden, um seinem Partnes.ggfien schonen Abwurf zu ermdglichen
und dessen Trumpflange zu schonen, empfiehlt dast immer k90 zu sagen, besonders
wenn der Re-Sager wartet und Dich damit quasi aagvfy ob Du sein Partner bist. Meist halt
er dann einen sog. Single in einer anderen Farbe&rachach dem Abwurf nun stechen kann.
Sage auch dann k90, wenn Dein Blatt nicht gutsternfalls machst Du Dich der
Stichvernichtung schuldig, da der Partner einestitht, obwohl der Stich schon Euch
gehort. Es lauft dem Spielziel zuwider, namlicharusen maoglichst viele Stiche mit
maoglichst vielen Augen zu machen. Der Partner tibem die Verantwortung. Nur sehr
selten haben beide Partner gleichzeitig gute Karten

4c. Fiir Fortgeschrittene: Konventionen - Abfragen - Essener System (ES)

Erfahrene Spieler haben eine Reihe sog. Konventienéwvickelt, die insbesondere das
Ausspielen bestimmter Signalkarten und sog. Abfrdggnhalten. Als Anfanger muss man
das nicht unbedingt beherrschen, man sollte alseni daf? sich andere Spieler dartiber ganz
legitim finden und austauschen kénnen.

5a. Nutze Signalkarten (Dulle/Alte) richtig

Signalkarte ist der Oberbegriff fir alle Kartere dien Mitspielern mehr Informationen
anzeigen sollen, als ublicherweise durch das blef§en anderer Karten gegeben werden.
Fur den Anfang reicht der richtige Umgang mit deosgpiel einer Dulle und der Alten.

5b. Dulle vor ist Re - Spieler6ffnung von Kontra mit der Dulle ist Tabu!

Die Dulle ist der héchste Trumpf. Sie soll mind.&R%gen einfahren und eine gegnerische
Dame aus dem Spiel nehmen. Die Dulle einfach spuspgelen und als "Signal” zu
"vergeuden", kann sich nur leisten, wer stark gt weitere hohe Trimpfe hat. Deshalb ist
ein Dullenvorspiel immer nur als Re-Partei zu machen sich zu zeigen und zu sagen: Ich
bin Re und ich bin stark. Nach dem ES erwarteiMi&spieler von Dir ca. 7-8 Tr und neben
dieser Dulle auch die Pik-Dame. Das Kontra VorsgexlDulle ist so etwa das Schlimmste
was man machen kann. Auch wenn es einen nocha&pmen sollte es unterlassen, da man
damit seine Mitspieler wirklich dauerhaft verargert

Der Sinn des Dullenvorspiels liegt darin, dal3 m@inen Re-Partner finden und ihn anspielen
kann. Wird also eine Dulle ausgespielt, sollte msrRe Partner einen Fux reinwerfen wenn
man einen hat. Zusatzlich hast Du als Partner sofa unmittelbar, noch BEVOR Du deine
Karte dazu legst, Re zu sagen, sofern Du die dealst. Nur an Position 2, also direkt
hinter dem Dullenausspieler kannst Du auch Re sagem Du die Kontrolle tGber beide
schwarzen Farben hast (Asse bzw stechen). DanreediédACH dem Legen Deiner Karte,
kurz bevor der Ausspieler seine 2. Karte spielt.

5c. Zeige als Re unbedingt an, wenn Du Doppel-Dulle (DD) hast: Alte vor oder
Trumpfvolle mit Re!
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Die beiden héchsten Trimpfe und als Re dann jarsogalestens die 4 hochsten Trimpfe zu
haben, ist eine solche Starke, dald man sie seiaetmeP nicht vorenthalten darf.

Du hast 2 Méglichkeiten: hast Du ausser der DDtnwédl, zB nur 4-5 Tr und keine guten
Asse, dann spiele einfach die Alte vor. Das ungemene Ausspielen eines so wertvollen
Trumpfes macht ja nur Sinn, wenn er nicht iberstachierden kann. Im Umkehrschluss
bedeutet das natirlich auch: spiele NIE die Alte weenn Du nicht DD hast. Du gibst damit
Deinem Partner falsche Zeichen, die oft zum Spiklgeflhren.

Kannst Du aufgrund Deines Blattes allein das Rantgrorten, spiele den Fux MIT Re auf.
Auch das macht ja nur Sinn, wenn der Partner dieh Sicher macht.

5d. Beschreibe Dein Blatt

Die starke Partei gewinnt durch Klarheit und Infatransaustausch. Denn dadurch wird ein
Spiel planbarer und die Punkteausbeute durch d#tnials erst moglich werdene Absagen
grofRer. Zeige deshalb Deine Starken und spielgcsigihzeitig, dal? der Partner diese
Informationen ggfls. fir weitere Absagen nutzenrke®pielt der Partner beispielsweise nach
einem erfolgreichen Pik-Lauf Fux mit Re auf, damiere den Fux nicht mit der Alten,
sondern, sofern Du hast, mit einer Pik-Dame (Blaaey bei Doppelblauer sogar mit Herz-
Dame. Spiele Dein Kreuz-As. Hast Du Doppel-As bzst sogar kreuzfrei, finde selbst eine
zusatzliche Absage. Der Partner weild damit um diz@nmehrere zusatzliche Spitzen-
Trimpfe bzw Starken auf Deiner Hand.

6a. Spiele Trumpf nur aus Stirke

"Re spielt Trumpf, kontra Fehl" ist ein [&angst t@ter Merksatz. Er stammt wohl noch aus
Zeiten, in denen DoKo ohne die Herz10er gespietteuMan spielt Trumpf nur aus der
Starke heraus, beispielsweise 8 Trumpf und eineade Farbe frei. Wenn dies nicht
gegeben ist, spielt man Fehl, vorwiegend einenl&irsg da? man im nachsten Lauf die
Farbe stechen kann.

6b. Keine Alte an Position 2.

Auch wenn man, besonders mit eigenen Assen unchdbesowenn Trumpf liegt, nattrlich
unbedingt ans Ausspiel kommen will. Die Kreuz-Dasteeine wichtige Karte, die einen
hohen Stich machen soll. Sie in die gegnerischéelul verheizen ist Stichvernichtung und
nichts anderes tut man mit der Alten an Pos 2:

Ist der Aufspieler Re, sitzt 100%ig mindestens gjegnerische Dulle hintendran. Weil der
Re-Aufspieler DD angezeigt hatte.

Ist der Aufspieler kontra, sitzt der Partner himtem vielleicht sogar ganz hinten und kann
passgenau Ubernehmen. Sitzt der Re-Partner mi¢ Dod eigenen Assen an Pos. 3 muss er
jetzt sogar die Partner-Alte rausnehmen, um sisichier seine Asse spielen zu kénnen - man
notigt den Partner zur kannibalistischen Stichwarhing.

Stonis Doko-Weisheiten Seite 5
(Michael Steinke — Berliner Fuixe)



B. Das Weiterspiel
7. Versuche, Deinen Partner zu treffen / anzuschieben

Durch Schmieren auf deine Signalkarte oder deiresagtes As weildt Du, Dein Partner sitzt
genau hinter dir an Position 2. Pik ist noch ngéiaufen, Du hast kein As, aber kannst
Deinen Partner anschieben, spielst ihm also Detlenor, damit er mit As ibernehmen
kann.

8. Nutze die Stirke - spiele Trumpf-Wippe

Oftmals wird in einem Spiel von den stéarkeren Rarin und idealerweise mit den Gegnern
zwischen sich - Trumpf hin und zuriick gespielt. Bagel wippt also hin und her. Damit wird
beispielsweise der starkste aller mdglichen Sgieklerwirklicht: Erst dem Gegner die
Trumpfe klauen, ihm also ein Stechen unmdéglich reachind dann seine Fehlasse zum
Schwarzsieg aufspielen. Zum Schluss ist dann ddrd&a Tupfelchen zum i.

9. Der starke Partner bestimmt das Spiel, der Schwache entlastet.

Der Schwachere hat den Starken zu entlasten, irdegine wenigen hohen Trimpfe daflr

opfert, die vielen des Partners noch hoher werddassen oder indem er anstelle des
Partners sticht und so dem Starken einen evtl. Abarmoglicht.

10. Keine Trumpfvolle vorsetzen

Der Schwachere darf den Starken nicht vergewaltigelem er ihm Trumpfvolle vorsetzt
und ein oder beide Gegner noch hinter ihm sitzen.

11. Kein faules Fehl vorsetzen

Der Schwachere darf den Starken nicht vergewaltigelem er ihnm Fehl vorspielt, und beide
Gegner hinter ihm sitzend sich aussuchen kénnes sigadamit machen oder ihn dann auch
noch in Fallen stlirzen lasst oder gar noch, irsolohe lockt.

12. Spiel Trumpf wenn verlangt

Der Schwache spielt Trumpf, wenn es von ihm vetlangd (durch vorzeitige An- und
Absagen oder durch Trumpfspiel vom Starken).

Und "wer keinen Plan hat, spielt Trumpf". Hat dartRer gar (vorzeitig) hoch abgesagt,
MUSS immer Trumpf gespielt werden.

13. Spiele so, daR Dein Partner hinten sitzen kann
Der Schwache versucht, den Starken so oft wie midgi nachsten Stich an letzter Position
sitzen zu lassen.

14. Nicht vorstechen - "Zweiter Mann so klein er kann"

Es ist unnétig und Verschwendung, hoch an Pos.2emhen. Der Partner hinten kann ja
immer noch und meist besser, weil passgenaueresteBlesonders wenn er an Pos 4 sitzt.
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15a. Ubersteche Deinen Partner nicht - keine Blaue bei unklarer Partnerschaft

Neben 3a. "Partnerabstich ist immer sch.." giltalier: Seinem Partner einen sicheren Stich
zu Uberstechen, stellt immer eine Stichvernichieag Ein deutliches und wie fast immer bei
Stichvernichtungen katastrophales Beispiel: Rereagpielt bei noch ungeklarter
Partnerschaft die Pik-Dame / Blaue vor, welche sehst nun mit Kreuzdame oder Alter
Ubersticht. Ein wichtiger Trumpf wird unnotig vechiet, ein Stich geht verloren.

15b. Stich keine Standkarte vom Partner, wenn Du abwerfen kannst !

Eine Standkarte ist in ihrer jeweiligen Farbe dieliste der noch nicht ausgespielten Karten.
Meist ein As im zweiten Farblauf. Solche Standkardes Partners sollte man nicht
abstechen! Fast immer ist ein Abwurf besser.

Mussen alle Gegner bedienen, hast Du einen Tr.driR.iauch Augen verschwendet. Oft
fehlt der Tr dann am Ende.

Ist der Gegner auch frei, tbersticht er einen keifir von Dir sowieso.

Ein hoher Stehtrumpf (Dulle, Alte) macht zu 100%»nee20-25 Augen.

Nimmst Du ihn in einem Stich, der zu tber 50% olm&uch gehdrt, verlierst Du sicher -
zumindest auf Dauer.

15c¢. Einen zweiten Farblauf nicht zu hoch stechen

Das gleiche gilt generell fur alle zweiten Asseniot es vom Partner, ist meist sogar ein
Abwurf ratsam. Einen zweiten Farblauf darf man hioit Dulle oder schwarzer Dame
stechen, sofern der erste Lauf unauffallig wareBulle in einem ersten Farblauf ist
grosstmogliche Stichvernichtung!

16. Schiitze Eure Stechfarbe - Herz nach vermeiden

Spiele die Stechfarbe Deines Partners nach. Ekesei, Du riskierst eine Falle, wenn Du
noch zu viele davon héalst und er nicht hinten sitzt

Spiele nie eine schon mal gelaufene Fehlfarbe (@ntmsmsten ist dabei noch ein zweiter
Herzlauf), wenn du selbst eine andere FehlfarbEhstekannst, Du machst Dir diese
Starke/Stechmdglichkeit selbst kaputt, wenn dier@e@peine Stechfarbe abwerfen und dann
mitstechen kdnnen. Mit Herz, zumindest im zweitanif,. wird am meisten kaputt gemacht.
"Wer Herz nachspielt, weil3 nichts und will nichts"

17. Dulle an Pos. 4 NICHT zum Vollmachen nutzen (Dulle fiir DOKO)

Eine Dulle erzielt immer leicht 25 Augen. Sie fimen zusatzlichen Sonderpunkt zu opfern,
verliert erstens meist den Sonderpunkt, den maeldhralle 30 Augen bekommt, und
zweitens nicht selten das gesamte Spiel. Dull®f@KO kann sich nur leisten, wer die
H&ande voller schwarzer Damen hat.
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C. Das Endspiel

18a. Gabel setzen, nicht reinfallen.

Eine Gabel nennt man das Halten von hdchster uttdabhster der verbliebenen Karten -
meist Trumpf - in einem Spiel auf einer Hand, walrbei einem Gegner noch die
zweithochste und eine niedrigere gleicher Farlkz. $iler nun aufspielen - muss, verliert
einen Stich.

Beispiel: Re halt noch Alte und Rote, Kontra nodaug und Karl im vorletzten Stich. Muss
Re nun aufspielen, bekommt es nur einen Stich,\eigaés spielt. Wenn Kontra antreten
muss, bekommt es keinen Stich mehr, egal was el.spi

Ein Etappenziel fur das Endspiel besteht also dadlthe Gabelsituationen aufzubauen, bzw.
sie zu vermeiden.

18b. Spiele von den letzten drei Karten aus der Mitte

Ziel ist es, noch 2 der restlichen 3 Stiche zu macbie besten Chancen dazu erdffnet die
mittlere Karte.

19. Charly nur wenn Du sicher bist

Riskiere durch Damenabwurf keinen Stich- und Seiélst, wenn Du Dir nicht sicher bist,
dafld Du den Stich mit Charly auch machst.

20. Mitzéhlen
Fange an, die gefallenen Karten bzw. Augen mitzlerélas ertffnet gerade im Endspiel

die richtigen Zuge, zu entscheiden, ob man nochbledzen kann, oder schon stechen muss.
Fange damit an, Dullen und die Damen zu z&hlen.
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