Die moderne Doppelkopfpartie

Inhalt

V0] 0o o PP UP PP PURPPRPPPRIN 2
KAITEN STECKEIN ... ettt ettt e sttt e b et e nre e 3
Doppelkopf ist €I IMEIKSPIEIT ..o e 3
FAUSTIOIIMNIEIN ...t ettt b e et e et e bt enbe e nnn e e e aneeen s 4
KEIN SPIET ONNE PIAN. ...ttt et 12
Die AUGEN SING TN FENLL.....c.eiiie e 13
Spiele alle gangharEN ASSE!.......c.e it 13
Achte auf WahrscheinliChKeITEN!............oiiii e 15
Raume zligig die weiteren zeitkritischen StIChe ab ...........ccooviiiiiiii e 17
AN-UNA ADSAGEN ...t ettt e 21
ErwartungSWert DEIECNNEN. .........oiiiii e e 22
INAIZIEN SAMIMEIN ...ttt et e bt et ntee s 23
ANSAGEN UNA INTE FOIGEN......eiiiiitie ittt et 28
OKONOMISChEr MAtEITAIBINSALZ..........c.cviviviiiiieicie ettt s 29
ATIES TUF I8 POSITION ...ttt ettt ettt e et e et e e b e nree s 31
Wann wWird Trumpf geSPIEIT. ..o 34
Welchen TrumPT IEJEN WIT? ..ot 36
DIECK MUB WEG! ...ttt ettt ettt ettt e et e et e bt e be et nnees 37
A D AIS KONTIrASIGNAL......eiiiiiieiiiee e ettt et e 39
ADSAGE KEINE 0.ttt ettt ettt ettt e b et ne e 39
TIETEIE ADSATEIN ...ttt ettt b bt b e bbbttt 41
Wer sagt an, Wer SAGT AD? .......co.iiiiii 43
ANSAGEN M L. STICN 1ttt 43
Ansage vor Aufspiel dUrch SPIEIEI 2 - 4.......o.oi i 44
Ansage vor Aufspiel dUrch SPIEIEE L........ouiiiiiii s 44
Di€ grOfE RE-ADTIAGE ... ei ittt ettt ettt et 45
DopPelkopf-MatNEMATIK. .........ccviiiiiii e 47
WET ISTABE KAPITANT ...t ettt ettt e e be et e nree s 48



Wichtige StIChe gEWINNEN! ..o 50

Uber den achtsamen Umgang mit dem unbekannten Partner..............ccc.ocoeeveveeeeeeeeveeeeneenennn, 52
Vom pfleglichen Umgang mit dem bekannten Partner ... 54
ENEIASTEN ...t ettt ettt 55
LTS U =T o PP PP PUPRT O 56
GADIN ..t b et 57
Von Hochstaplern und TreiDjagaen ..........oieeieiiieeee e e 59

Stand: 22.06.2014

Vorwort

Doppelkopf ist ein attraktives Kartenspiel. Es schult Gedéachtnis und Aufmerksamkeit, es
verlangt mutige Entscheidungen, bringt Freude und Spannung — kurz: es ist ein angenehmer
Zeitvertreib. Auch wenn gegenwaértig kein Spieler dieses Hobby zu seinem Beruf machen
kann, erfreut es in geselliger Runde.

Wer sich nun in entspannter Kneipen- oder Uni-Atmosphére oft mit anderen Spielern
gemessen hat und glaubt zu Hoherem berufen zu sein, beginnt sich zu informieren. Er findet
heraus, dass nicht nur in seiner Stadt, sondern in ganz Deutschland Doppelkopf gespielt wird
(und auch im Ausland). Er findet den Deutschen Doppelkopf-Verband nebst angeschlossener
Vereine und Angebote im Internet. Dort angekommen stellt er fest, dass dort das, was bisher
als Doppelkopf bekannt war, vollig anders aufgefasst und gespielt wird. Der ambitionierte
Spieler tritt in eine kritische Phase ein. Er muss sich entscheiden, ob er sich dem Zirkus der
Eitelkeiten stellt, zahlreiche Enttauschungen und oftmals unberechtigte Kritik tiberstehen
maochte oder sich wieder dem gemutlichen Kreis seiner Freunde und Bekannten zuwendet.
Diese Artikel sind eine Einstiegshilfe fur die Entschlossenen, die sich ihren Platz im Kreis des
organisierten Doppelkopfs erarbeiten wollen. Es fiihrt ein in die Grundlagen, baut auf einem
erfolgreichen Spielverstandnis auf und soll als Basis fiir die Entwicklung eines erfolgreichen
Spielstils dienen.

Der Titel soll an ein groRes Werk der Schachliteratur erinnern. Tarrasch hat mich oft erfreut

und ist wert, in Erinnerung behalten und nachgespielt zu werden.



Karten stecken

Die Karten kdnnen beliebig gesteckt werden. Allerdings erleichtert eine Sortierung der Karten
die Ubersicht Gber die vorhandenen Karten. Gerade dem Anfénger ist es dringend empfohlen,
die Trimpfe zu den Trimpfen zu sortieren und die Fehl zu den Fehl. Vermieden werden sollte
eine standig gleichformige Sortierung. Wenn der héchste Trumpf stets nach rechts aul3en
steckt, verrdat zu viel Uber die eigenen Karten. Ich sortiere gerne so, dass ich mit dem kleinsten
Trumpf links beginne und an die hdchsten Triimpfe die Farben anschlieRe. Dabei stecke ich
hinter eine Dulle gerne schwarze Fehlkarten, hinter eine schwarze Dame gerne ¥ — damit wird
ein Kontrast geschaffen, der auch beim ziigigen Spiel das Ziehen einer falschen Karte
erschwert. Wird die Zahl der Fehlkarten zu klein, gruppiere ich um und stecke mittelhohe
Trimpfe nach links, sodass meine hdchsten Trimpfe wiederum in der Mitte sind, diesmal

gefolgt von den kleinen Trimpfen.

Doppelkopf ist ein Merkspiel!

Den Meister unterscheidet vom Anfénger nicht nur viel Erfahrung, sondern auch die
Féhigkeit, sich mehr als nétig merken zu kdnnen. In 100 Spielen wird es keinen Unterschied
machen zu wissen, ob der letzte gegnerische Trumpf ein ¢ Konig oder ein ¢ Bube ist. Im 101.
Spiel bringt es vielleicht eine Stufe, die der Meister einsammelt, indem er mit seinem ¢ 10er
den ¢ Konig des Gegners abzieht, bevor er den letzten Stich mit seinem ¥ Konig gewinnt.
Nicht verschwiegen werden soll hier, dass ein solches Mal} an Konzentration und
Merkfahigkeit seinen Preis fordert: wer dieses Niveau erreichen und tber eine oder gar
mehrere Runden halten mdchte, muss hierflr nicht nur seinen Geist, sondern auch seinen
Korper trainieren. Es heif3t, dass Weltklasse-Schachspieler wéahrend einer Partie mehrere
Kilogramm Kdrpergewicht verlieren kénnen. Ich habe zwar noch niemanden am Tisch
abnehmen sehen, aber bei Leistungswettbewerben stets einen groRziigig bemessenen Vorrat
an stark kalorienhaltigen Lebensmitteln mitgefiihrt. Ein Bundesligaspieltag dauert etwa acht
Stunden reiner Spielzeit. Dabei muss man sich jedes Spiel wieder konzentrieren, die alten
Informationen abhaken (incl. ungunstiger Verlaufe oder unverstandlicher Spielweisen von
Partnern und Gegnern) und erneut ganz und gar konzentriert sein. Auch einem Meister gelingt
dies nicht immer, jedoch hdufiger als den anderen. Bei der Savannendurchquerung in Afrika
muss man ja auch nicht schneller rennen als der Léwe, sondern nur schneller als der

Trekkingpartner.



Wir haben nicht die Zeit, jeden Tag sechs Stunden Doppelkopf zu spielen und 4 Stunden
unseren Korper zu trainieren, um Meisterleistungen zu vollbringen (falls doch bewundere ich
Ihre Einsatzbereitschaft!). Daher missen wir unter Effizienzgesichtspunkten entscheiden,
welche Informationen wir sammeln. Am wichtigsten ist zunéchst, welche Farben bereits ein
oder mehrfach gespielt wurden, wer welche Farbe sticht und welche der sechs héchsten
Trimpfe noch da sind.

Wer bereits am Spiel war, lasst sich fur den Aufspieler anhand des Blocks oder des Chats
erkennen; jeder andere Aufspieler hat einen oder mehrere Stiche vor sich liegen.

Die nachste Merkrunde beschéftigt sich mit den verbliebenen Fehlkarten (wo sie sein kdnnen
und wie viele es noch sind), den n&chsten sechs Trumpf (bis einschlielich den beiden #
Buben) und den Fiichsen.

Die dritte Merkrunde beschéftigt sich erneut mit den Fehlkarten (welche es sind und wer sie
hat) und den beiden ¢ 10.

Weitere Merkrunden halte ich nicht fur zielflihrend. Bereits diese Merkrunden verlangen

vielen mehr ab, als sie leisten kdnnen oder wollen.

Schliellich ist das Merken wichtig, aber doch nur ein Werkzeug unter vielen.

Faustformeln

Man muss mit den gegebenen Informationen und dem gegebenen Material versuchen, das

optimale Ergebnis zu erzielen. Den Einstieg finden wir tber die Faustformeln:

Keine Regel ohne Ausnahme

Spiele alle gangbaren Asse

Schmiere als Kontramann, aber keine Asse
Versuche mit allen zu gewinnen
Unterstiitze Deinen Partner

Was man hat, das hat man.
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Dicke schnappen, Dunne laufen lassen



8. Alles fur die Position.

9. Besser das Spiel gewinnen, als Sonderpunkte machen

10. ,,Der Feind meines Feindes ist oft mein Freund. Der Freund meines Freundes ist
immer mein Freund.*

11. Niemals unter Fuchs

1. Keine Regel ohne Ausnahme: Doko ist ein variables Spiel. Was meistens richtig ist, ist
manchmal falsch. Keiner sollte sklavisch den Regeln folgen, sondern stets den konkreten
Verlauf im Blick behalten.

2. Spiele alle gangbaren Asse: jedes As, bei dem noch mindestens drei Karten fehlen, wird
vom Ausspielenden versucht. Dabei werden Einzelasse vor Doppelassen gespielt und bei
mehreren Einzelassen oder Doppelassen dasjenige, das die hohere Laufwahrscheinlichkeit
hat. Die hohere Laufwahrscheinlichkeit hat dasjenige As, bei dem die meisten Karten dieser
Farbe auf fremden Héanden sitzen. Bei gleicher Anzahl ausstehender Karten ist die
Wahrscheinlichkeit gleich; dann sollte das As mit dem héheren Erwartungswert gespielt
werden.

Der Erwartungswert eines Asses wird durch den Wert der ausstehenden Karten und seiner
Laufwahrscheinlichkeit bestimmt. Daher wird grundsatzlich ein schwarzes As zu dritt vor
einem blanken ¥-As gespielt. Spielt man zuerst sein ¥-As und dann ein schwarzes As, erkennt
der aufmerksame Partner, dass man entweder ein Einzel-¥-As vor einem Doppel-schwarzen-
As gespielt hat oder aber mindestens zwei schwarze Karten mehr als ¥karten auf der Hand
halt.

3. Schmiere als Kontramann, aber keine Asse: die Re-Partei verfligt iber den dritt- und
vierthdchsten Trumpf. Damit verfiigt sie statistisch gesehen uber zwei hohe Trimpfe mehr als
die Kontra-Partei. Die Wahrscheinlichkeit, die wertvollen Fehlkarten, ndmlich die ,,Vollen®,
also die 10er und Asse im zweiten oder dritten Lauf einer Farbe zum Partner zu bringen, ist
daher von vornherein schlechter fir die Kontra-Partei. Die Kontra-Partei versucht daher schon
im ersten Stich den Vollen auf gut Gliick zum potentiellen Partner, ndmlich demjenigen, der
den Stich gewinnt, zu bringen.

Erste Auswertungen deuten darauf hin, dal’ die Kontrapartei realistische Gewinnchancen

ohnehin nur dann hat, wenn sie mindestens einen der ersten beiden Stiche gewinnt.



Dieses Argumente bilden die Basis der aufmerksamkeits- und gedachtnisbasierten
Auswertung der gelaufenen Fehlstiche und gezielter Farbnachspiele. Diese Faustformel hat
sich tief in der deutschen Doppelkopfszene verwurzelt. Wer dies nicht annimmt und beliebig
vor allem an zweiter Position Karten legt, wird vielfach missverstanden werden. Ob man an
dritter Position, wenn bereits zwei Volle vor einem liegen, noch den dritten Vollen
draufpackt, muss jeder fir sich selbst entscheiden. In zwei von drei Fallen hat man auf einen
Gegner geschmiert und Iadt dariiber hinaus noch zur Ansage in Hoffnung auf den Doppelkopf
ein. Auf der anderen Seite kann der dann entstehende >30-Augen-Stich nebst nachfolgendem
As die Re-Ansage bei den Gegnern deutlich erschweren. Ich halte es so, dass ich in
Abhangigkeit von meiner Kartenqualitat schmiere oder nicht schmiere. Je starker ich bin,
desto seltener schmiere ich und umgekehrt. Gerade als schlechter Kontrist wird man sich
quasi in jedem Spiel ein Re anhdren missen, in dem die Re-Partei Asse aufspielt. Da sich der
Aufspieler wahrscheinlich eh nicht von der Ansage abhalten lasst, versuche ich durch das
Schmieren die Gibrigen Spieler von der Ansage abzuhalten.

Als Zusatzchance entsteht ein wenig Nebel: der Spieler an 1. wird vielleicht zu einem
ubermiditigen Re, sein Partner vielleicht zu einer Gbermiitigen Re-90-Abfrage verleitet. Damit
erhéht sich die Chance auf eine tiberzogene Ansage, die der starke Partner knacken kann.

An Position vier schmiere ich als Kontra-Partei immer. Auch hier gibt es Spieler, die lieber
den durchschnittlichen 25er-Stich komplettieren, um gerade keine Nachspielinformationen zu
geben.

Nicht geschmiert werden jedoch Asse. Asse kontrollieren den zweiten Lauf. Zwar ist es
unwahrscheinlich, dass jeder Spieler Giber genau zwei Karten einer schwarzen Farbe verflgt;
das fehlende As erschwert aber Abwiirfe der Gegner und sichert damit zweite Runden anderer
Farbe bzw. beldsst Fehlverlierer auf der Hand des Gegners.

4. Versuche mit allen zu gewinnen: wenn Unklarheiten tber die Parteizugehorigkeit
bestehen, insbesondere in Spielen ohne Ansage, sollte man versuchen die Augen so zu
verteilen, dass man mit allen gewinnt. Man versucht hierzu wertvolle Stiche selbst zu
gewinnen und die Ubrigen Stiche gleichmalig unter den Mitspielern zu verteilen. Dazu sollte
man registriert haben, wer welche Farbe sticht und wer aufféllige Karten gelegt hat (insb.
Asse).



Im besten Fall sind die Augen am Ende so verteilt, dass man tatsachlich mit jedem Mitspieler

gewinnt.

5. Unterstutze Deinen Partner:

Doppelkopf ist ein Partnerspiel. Ziel des Spiels ist nicht, mdglichst viele Augen in den
eigenen Stichen zu haben, sondern gemeinsam mehr zu erreichen. Wenn es also notwendig
ist, sich fur seinen Partner aufzuopfern, damit dieser mehr Augen gewinnen kann — auf in die
Schlacht! Wenn man stechen kann, damit der Partner seinen letzten Fehl abwerfen kann —
immer drauf! Wenn man seinen Partner in eine giinstige Sitzposition bringen kann, immer

dartiber! Wenn der Partner sich seine Stiche aussuchen kann — nicht unter Druck setzen!

Man mdge sich fragen: was wiirde man sich von seinem Partner wiinschen? Dies zu erraten
stellt die hohe Kunst des Doko dar. Haufig gibt es ohnehin nur Gewinnchancen bei
bestimmten Konstellationen — also spielt man darauf, hofft, dass der Partner die richtigen
Karten hélt und hat meistens keinen Erfolg. Dies ist nicht demotivierend, sondern den
Umsténden geschuldet. Es bleiben aber die Spiele, in denen der Partner tatsachlich die
richtigen Karten halt und die man nun gewinnt, weil man die Siegchance gesucht und
gefunden hat. Der gute Doppelkopfspieler hat einfach hgufiger Glick als der schlechte
Doppelkopfspieler, weil er seinem Gliick Chancen gibt. Beim Doppelkopf reicht regelméaRig
eine falsche Karte, um das Spiel zu verlieren.

6. Was man hat, hat man

Bei ungekldarter Partnerschaft sollte man versuchen, méglichst viele Augen selbst zu erzielen.
Dies gelingt effektiv, indem man wertvolle Stiche gewinnt. Dazu muss man zundchst wissen,
welche Stiche wertvoll sind.

Statistisch betrachtet ist jeder Stich 20 Augen wert (Zwolf Stiche werden gespielt und es gibt
240 Augen im Spiel). Genauer besehen ist jeder Fehlstich 24 Augen wert und es gibt 5,5
Fehlstiche und jeder Trumpfstich 17 Augen wert und es gibt 6,5 Trumpfstiche (nein, ich habe
mich nicht verrechnet, das ist eine Rundungsdifferenz!). Noch genauer betrachtet finden sich
die meisten Punkte in den beiden Laufe von & und # (100 Punkte), sowie in den
Trumpfvollen (62 Punkte). Die ¥asse sind etwas besonderes.

Wer also die schwarzen L&ufe gewinnt und die Trumpfvollen heim bringt, schlagt die Gegner
unter 90!



Wenn man also die Gelegenheit hat, einen schwarzen Lauf zu gewinnen, sollte man nicht
z6gern! Kann man ein schwarzes As spielen, so sollte man es tun. Kann man eine schwarze
Farbe abstechen, so sollte man es tun. Kann man zwei Trumpfvolle nach Hause bringen, so
sollte man es tun. Auch kleinere Stiche sind nicht ohne wert. Kann man also einen kleinen

Stich gewinnen, ohne sich zu sehr zu verausgaben, sollte man auch das tun.

Dies gilt insbesondere dann, wenn man den Stich mit einer Karte gewinnen kann, die
eigentlich keinen Stichwert wert. Diesen Artikeln liegen einige Annahmen zugrunde. Zu
diesen Annahmen gehort auch, dass bestimmte Karten Stiche gewinnen sollten, die bestimmte
Augenzahlen wert sind. So sollte die Dulle einen Stich gewinnen, der mindestens 25 Augen
wert ist. Eine #-Dame sollte 20 Punkte gewinnen, eine 4-Dame 15 Augen. Damit sind die
Trumpfstiche theoretisch unter diesen Toptrumpfen aufgeteilt, da es ja nur 6,5 Trumpfstiche
gibt. In der Praxis gewinnt aber nicht jede dieser Karten einen Stich, weil die Damen an der
Dulle und die #-Damen auch noch an den &-Damen vorbeikommen mussen, ohne
ubernommen zu werden. Wird also eine #-Dame tibernommen, werden die ¥-Damen auf
einmal so viel wert wie eine 4-Dame und #-Damen so viel wert wie eine #-Dame. Gleiches
gilt fur verschwendete Toptrumpfe. Diesen Vorgang nennen wir ,,promovieren* - werden also
Toptrumpfe unter Wert eingesetzt oder tbernommen, erfahren die bis dahin eher
unbedeutenden Trimpfe eine Aufwertung, sie wurden promoviert.

Da die mittelnohen Triimpfe anndhernd gleich verteilt sind, hat also sowohl die Kontra-Partei,
als auch die Re-Partei Vorteile von diesem Vorgang. Konkret muss man entscheiden, ob das

Promovieren in dem aktuellen Spiel fiir die eigene Partei sinnvoll ist.

Der Traumstich fur die Dulle der Kontra-Partei beinhaltet Gblicherweise neben zwei
Trumpfvollen eine #-Dame. Damit hat die Dulle nicht nur 8 Augen mehr gewonnen als sie
sollte, sondern hat die zweitwertvollste Karte im Spiel, das Schmuckstlick der Re-Partei,
eliminiert. Dieser Stich ist mehr wert als ein Doppelkopf, weil er sowohl viele Augen sichert,
als auch dem Gegner ernstlich schadet.

Die #-Dame sollte analog bestenfalls zwei Volle und eine gegnerische 4-Dame fangen.

Was aber tun, wenn Fortuna einem keinen 1. oder 2. 4- oder #lauf zugeteilt hat? Der gute
Doppelkopfspieler nimmt das nicht stoisch hin, sondern hilft seinem Glick auf die Spriinge.
Er versucht schlechte Stiche gegen gute Stiche zu tauschen.



7. Dicke schnappen, Diinne laufen lassen

Ublicherweise verfligt man tiber 2 — 3 hohe und mittelhohe Triimpfe, sowie tiber eine
Fehlqualitét (eine Farbe im 1. oder 2. stechen). Dies stellt das eigene Initiativpotential dar —
jeder Spieler entscheidet tiber den Einsatz seiner hohen Trimpfe und ob er sticht oder abwirft.
Ist man z.B. ¥ frei und hat man zugleich einen blanken #, kann man auf einen angespielten ¥
seinen # abwerfen und tauscht damit einen weniger wertvollen ¥stich gegen einen
wertvolleren &-Stich. Enthielt der erste #lauf nur wenige Augen (z.B. 15 oder 19) und kann
man auf ¥ einen #-10er absetzen, kann auch dies ein guter Tausch sein.

Sitzt man als Kontramann mit Dulle an vier und liegen vor einem drei Bilder incl. #-Dame, so
sollte man sich gut iberlegen, ob man diesen Stich mitnimmt. Schliellich hat der Gegner
seine #-Dame auf einen wertlosen Stich gelegt. Warum verschwendet der Gegner seinen
vielleicht wertvolisten Trumpf? Mdglicherweise hat er noch viele weitere hohe Triimpfe und
mochte die Kontradulle eliminieren. Moglicherweise befindet er sich in Not und hat keine
Ausweichmdglichkeit. Vielleicht hat er ein dringendes und wertvolles Nachspiel fur die Re-
Partei. Im ersten Fall darf man den Stich nicht nehmen. Im zweiten Fall muss man
entscheiden, wer von der Promotion den groReren Vorteil hat, also die eigene Partei oder die
Re-Partei. Im dritten Fall muss man den Stich nehmen und die richtigen GegenmaRnahmen
einleiten. Dicke Stiche schnappen bedeutet also nicht nur, viele Augen einzufahren, sondern
auch zu verhindern, dass die Gegner wertvolle Stich gewinnen.

Es kann auch sinnvoll sein, einen punktemaRig wertvollen Stich dem Gegner zu belassen,
damit man in der Zukunft verhindern kann, dass ein besonders wertvoller Stich von der
Gegenpartei gewonnen wird. Gerade die Kontrapartei muss wenn auch zahneknirschend
wertvolle Stiche laufen lassen, da die Re-Partei regelmaliig tber mehr hohe Triimpfe verfiigt
und damit in jedem Falle Stiche gewinnt. Dann ist es vielfach besser, wenn man kontrolliert
Stiche (berléasst und mit der Dulle die Kontrolle behilt.

Jeder erfolgreiche Tausch verbessert das Endergebnis ein wenig; jeder gewonnene dicke Stich

verbessert die eigenen Aussichten.

8. Alles fur die Position

Die Faustregel stellt eine der Quellen der Mainzer Erfolge dar. Zentraler Bestandteil einer
guten Position ist ein Spieler der eigenen Partei an vierter Position. Dort kann sich der Partner
aussuchen, ob er den Stich mitnimmt und die Gegenpartei musste sich entscheiden, welche
Trumpfe sie auf dem Weg opfern méchte und wie viele Augen sie anbietet, damit nicht
ertragreich Stiche getauscht werden.



Besonders stark ist der Partner an vierter Position, wenn man selbst aufspielt (Position 1 — 4)
oder unmittelbar vor seinem Partner sitzt (Position 3 — 4). Bei der ersten Variante steuert
Spieler 1, was gespielt wird (Trumpf oder Fehl). Er dosiert den Druck, indem er besonders
wertvolle oder besonders wertlose Karten aufspielt.

Bei der Alternative 3 - 4 entscheidet der Spieler an 3 iber den Druck in Kenntnis der vor ihm
gelegten Karten. Diese Alternative bietet auch die seltene Chance auf den Doppelabwurf (z.B.
bei dem grundsatzlich zu vermeidenden ¥nachspiele): bei geklarter Partnerschaft spielt
Spieler 1 nach einem 26er ¥stich ¥ Konig nach. Spieler 2, der andere Re-Mann, bedient ¥-9.
Ein Kontramann wirft # 9, der andere & 9 ab, wodurch die Kontra-Partei nunmehr sowohl &-,
als auch # sticht. Die Re-Partei hat also durch ein Nachspiel zwei wichtige Stiche gegen 4
Augen getauscht! Alternativ ladt Spieler 3 einen Fehlvollen und Spieler 4 sticht einen
Trumpfvollen heim oder Spieler 3 sticht mit einem Trumpfvollen (was zugleich einen
sinnvollen Abwurf verneint), damit Spieler 4 abwerfen kann. Die besondere Stérke dieser
Sitzposition zeigt sich durch die hohe Variabilitat der méglichen Handlungen. Es ist vielfach
sinnvoll, den eigenen Partner zu tberstechen, der vor einem sitzt, um ihn in die beste Position

zu bringen.

9. Besser das Spiel gewinnen, als Sonderpunkte machen

Der Unterschied zwischen einem verlorenen und einem gewonnen Spiel betrdgt mindestens
drei Punkte; bei einer Ansage betragt der ,,Swing* bereits 7 Punkte (anstatt drei Punkten flr
die Re-Partei erhélt die Kontra-Partei sieben Punkte). Wer also auf sechs Sonderpunkte
verzichtet und dafur ein Spiel gewinnt, hat einen Punkt mehr erreicht, als wer sechs
Sonderpunkte erzielt und dafiir ein Spiel verliert. Ein typischer Anfangerfehler besteht darin,
sich am eigenen Fuchs festzuklammern. Zu Beginn eines jeden Spiels prognostiziert ein guter
Spieler mindestens einen wahrscheinlichen Spielverlauf. Dabei bewertet er seine Aussichten
auf bestimmte Stiche und bewertet deren Gute. Dabei entscheidet er auch, ob und unter
welchen Bedingungen er eine Ansage tatigen wird. Ist bei dieser Planung nicht eine
hervorragende Maglichkeit enthalten einen Fuchs nach hause zu bringen (= eine schwarze
Farbe frei oder 9+ Trumpf) und sitzt der Partner an vier, wird der Fuchs auf das
Trumpfanspiel gelegt. Dies gilt auch, wenn man selbst eine Dulle hat. Besonders brutale
Kontraspieler legen den Fuchs auch mit Doppeldulle — schlieRlich weiR der Re-Mann nicht,
dass der Partner an vier keine Dulle hat und versucht vielleicht einen Schnitt auf 4-Dame. Wie
oft habe ich schon gesehen, dass Spieler 2 eine ¢-10 legt und im spateren Verlauf ein Fuchs
verloren wird. Ein wohldosierter Fuchseinsatz hat schon so manches Spiel gedreht.

10



Ein ebenfalls beliebter Anféangerfehler ist das Komplettieren eines Doppelkopfs mit einer ¥
10. Quasi zwangslaufig verschenkt man damit einen Stich. Dies ist nur dann sinnvoll, wenn
man durch diesen einen Stich weder eine Stufe gewinnen, noch einen anderen Sonderpunkt
verhindern kann. Da ein Stich ca. 20 Augen wert ist, sind die meisten Dullen, welche
Doppelkdpfe komplettieren, verschwendet.

Der h&ufigste Fehler tritt aber bei # Buben im letzten Stich auf: wie oft werden Damen oder
+volle weggeworfen, um den letzten Stich mit Charly zu gewinnen. Meistens werden Stiche
verschenkt, aber auch die verschenkten Augen entscheiden so manches Spiel. Die Faustformel
lautet: wenn man es nicht mehr genau weil3, halt man seinen hdchsten Trumpf! Wer die
zweite Merkrunde bewadltigt, weil}, wann sein Charly hoch ist. Wer die dritte Merkrunde
bewadltigt, weil3, ob sein #-Voller als letzter Trumpf steht und ob man die acht Augen mehr

zum Spielsieg bendtigt.

10. ,,Der Feind meines Feindes ist oft mein Freund. Der Freund meines Freundes ist
immer mein Freund.”

Bislang haben wir Informationen gesammelt; nun beginnen wir, diese logisch auszuwerten.
Wenn die bisherigen Informationen die Spielzugehdrigkeit eines Spielers nahelegen und ein
anderer Spieler diesen unterstutzt (z.B. durch das Riickspiel der ersten Farbe, Ruckspiel der
angeschobenen Farbe, Aufspiel oder Schmieren von Vollen, wenn dieser an vier sitzt), ist dies
ein Klares Indiz fur die Parteizugehorigkeit des Unterstitzers. Der Unterstiitzer solllte zu der
Partei gehdren, zu welcher der unterstitzte Spieler wahrscheinlich gehdort. Dies gilt auch
umgekehrt: wer gegen einen Spieler spielt, dessen Parteizugehdrigkeit wahrscheinlich ist,
sollte zur anderen Partei gehdren. Damit kénnen die Nachspiele eines Spielers klassifiziert
werden, der als zweites ans Spiel kam. Bsp.: Spieler 1 spielt zwei schwarze Asse und schiebt
dann ¥ an. Spieler 2 kommt ans Spiel. Spieler 1 ist wahrscheinlich Kontramann, weil ein Re-
Mann mit zwei schwarzen Assen fast immer eine Re-Ansage hat. Spielt Spieler 2 nun die
erste Farbe zuruck, ist er mit Sicherheit Kontramann, weil er das Ruckspiel wahlt, bei
welchem Spieler 1 am ehesten stechen kann. Spielt er die zweite Farbe zuriick und stellt sich
spater heraus, dass er die erste Farbe noch hatte, ist er sicher Re. Das Ruickspiel von ¥ ist
zweischneidig; Trumpfanspiel ist neutral. Damit kann anhand des ersten Riickspiels eines
jeden Spielers gemutmalit werden, zu welcher Partei er gehort. Werden im weiteren

Spielverlauf weitere Informationen bekannt, sind diese zu integrieren.
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11. Niemals unter Fuchs

Wer eine Farbe sticht, sei es im ersten oder im zweiten oder spater, sollte

mindestens mit einem Fuchs stechen — dann kann die Gegenpartei zumindest keinen Fuchs
mehr nach Hause stechen. Einen Stichverlust durch Uberstechen ist unerfreulich. Einen Stich
mit einem eigenen ¢-Vollen (sprich ¢-10) zu verlieren, der vom gegnerischen Fuchs
ubernommen wird, ist dramatisch. Wenn bessere Parkplatze fiir kleine Triimpfe vorhanden
sind, sollte man diese nicht ohne Not auf Farben in unklarer Position legen. Gelegentlich wird
auch ¥ doppelt gestochen — wenn man als Re-Mann Doppeldulle und nur einen Trumpfvollen
hat, sollte man diesen nicht auf Fehl riskieren. Man kann ihn ja schlieBlich schlicht zur -

Dame des Partners spielen.

Kein Spiel ohne Plan

Bevor wir loslegen (also ,,Gesund“melden), sichten wir unsere Karten. Zunéchst achten wir
darauf, dass wir nicht beide #-Damen haben, ohne diese anzumelden bzw. eine (sehr seltene)
stille Hochzeit zu spielen. Im nachsten Schritt schauen wir, ob wir vielleicht ein
aussichtsreiches Solo auffinden.

Dann planen wir das Spiel. Worauf hier im einzelnen zu achten ist, wird in den folgenden
Kapiteln nach und nach erortert. Wichtig ist an dieser Stelle darauf hinzuweisen, dass wir um
jeden geplanten Stich kdmpfen. Solange also Aussichten auf den Gewinn der 2. #runde
bestehen, spielen wir keine kaputten Farben. Auch legen wir keine & Dame oder 4 Dame, um

sie vom Gegner schlachten zu lassen, wenn wir mit ihnen noch einen Stich gewinnen wollen.

Nun ist es beim Doko wie bei einer Schlacht — der beste Plan bricht zumeist schnell
zusammen, muss, kann vielleicht modifiziert oder den bedauerlicherweise tiberlegenen
gegnerischen Planen angepasst werden. Warum dann tiberhaupt planen? Es schult die
Vorstellungskraft und das Spielverstandnis, ermdglicht die anschlieRende Kontrolle und
Verbesserung des eigenen Spiels. Ein weiterer wichtiger Effekt besteht darin, dass man die
eigenen Karten besser memoriert, wenn man sie langer, intensiv und planend betrachtet. Dann
muss man sich weniger gegnerische Karten merken und kann ggf. sogar anhand seiner

fehlenden Karten den Spielverlauf rekonstruieren. Auch wenn gelegentlich Mitspieler
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dréngeln — bewahren Sie die Ruhe, planen Sie Ihr Spiel und melden erst dann ,,Gesund*,
wenn Sie lhre Planung abgeschlossen haben.

Die Augen sind in Fehl

Wer eine Partie gewinnen mdchte, muss mindestens eine Fehlkarte in seinen Stichen haben —
auf Trumpf gibt es ndmlich nur 110 Augen zu gewinnen. Obwohl es mehr Trumpfe als
Fehlkarten gibt (26 — 22) und jede Fehlkarte von jeder Trumpfkarte geschlagen wird, sind die
Fehl entscheidend. Im Extremfall hat die Re-Partei jeweils 7 Trumpf mit den 14 Trumpfen
von oben und verliert in 5 Stichen gegen 130 Augen. Dazu kommt, dal} weniger Augen auf
mehr Stiche zu verteilen sind. Trumpfstiche sind daher zumeist weniger wertvoll, weil sie nur
wenige Augen enthalten. Eine wichtige Ausnahme ist die ¥ 10: sie ist nicht nur der hochste
Trumpf im Spiel, sondern z&hlt auch noch 10 Augen. Daneben sind das ¢ As und die ¢ 10 zu
nennen, die zwar kleine Trimpfe, aber dennoch Triimpfe sind. Entgegen einer
weitverbreiteten Ansicht unter Doppelkopfneulingen ist es also nicht zentral, ob man hohe
Trumpfe hat, sondern ob man die Fehlfarben kontrolliert. Die Kontrolle wird auf verschiedene
Arten ausgeubt und zwar: die Erstrundenkontrolle durch die Asse, die Zweitrundenkontrolle
durch Kkleine oder mittelnohe Trimpfe, die dritte Runde und jede weitere Runde durch hohe
Trimpfe. Daneben sind noch die Trumpfvollen wichtig. Diese z&hlen mit den Fehlkarten
zusammen bereits 192 Augen! Die restlichen 48 Augen verteilen sich auf 20 kleine
Trumpfkarten. Zwar macht auch Kleinvieh Mist, aber bereits an dieser Zahl kann man
erkennen, dass funf Trumpfstiche im Regelfall nicht besonders wertvoll sind. Es ist nicht
ungewohnlich, dass Spiele mit 4 — 5 Stichen gewonnen werden.

Spiele alle gangbaren Asse!

Wer zuerst kommt, mahlt zuerst! Dieses alte Sprichwort gilt ganz besonders flr die
Fehlstiche. Wahrend die erste Runde einer Farbe in vielen Fallen lauft, ist der zweite Fehllauf
ohne Beteiligung von Trimpfen selten (15%). Es ist daher in vielen Fallen spielentscheidend,
ob die eigene oder die gegnerische Partei die ersten Stiche der Farben einsammelt. Ganz
sicher zur eigenen Partei gehort man selbst. Daher spielt man zundchst alle Asse, die man
selbst hat. In bestimmten Fallen verschafft man zuerst Partners Assen das verschafft oder
spielt Asse gar erst dann, nachdem die gegnerischen Trimpfe eliminiert wurden. Hat man nur

ein As, fallt die Auswabhl leicht. Selbst dann kontrolliert der Anspieler, ob das As Uberhaupt
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einen Stich gewinnen kann, also gentigend Karten der Farbe fehlen, sprich das As gangbar ist.
Dazu mussen mindestens drei Karten der Farbe fehlen. Fehlen zwei oder weniger, wird die
Farbe nicht angespielt!

Natrlich gibt es lustige Effekte, wenn man einen 6er ¥ anspielt und sich iiber die verzerrten
Gesichter der Spieler an 2 und 3 kurz freuen kann. Besonders enttéduscht wird der Spieler an
Position 3 sein; der Spieler an Position 2 weil} dagegen schliel3lich, dass ihn dieses Schicksal
in etwa ¥4 der Falle ereilt, wenn Spieler 1 drei ¥ Karten halt. Spieler 3 dagegen wird ziemlich
sauer sein — zu recht! Es kann sich namlich vor allem Spieler 4 freuen, der einen wertvollen
Stich eingesammelt hat, billig ans Spiel gekommen ist und nun seine Ansage treffen kann.
Bedauerlicherweise wird Spieler 4 in zwei von drei Fallen Gegner sein. Dartiber hinaus hat
Spieler 1 offenbart, dass es eine eigentiimliche Verteilung gibt und sich selbst in die
schlechteste Sitzposition gebracht, ndmlich die an 2. Position. Damit hat Spieler 1 gegen seine
eigenen Interessen gehandelt — meine Devise hierzu: wer gegen sich selbst spielt, ist immer
Gegner! Solche Spieler bekommen von mir kein Glas Wasser und kein Stiick trocken Brot
mehr. Da viele Doppelkopfspieler &hnlich nachtragend sind, wird die restliche Runde fur
Spieler 1 anstrengend oder teuer, falls er durch Freigetrédnke wieder ein paar Sympathiepunkte
zuriickgewinnen will.

Hélt Spieler 1 mehr als ein As, muss er sich entscheiden. Hier gilt, dass zuerst Einzelasse und
dann Doppelasse gespielt werden. Schlielich kommt es haufiger vor, dass ein raffgieriger
Mitspieler die angespielte Farbe sticht und dann selbst Asse spielen mochte. Sticht er das
einzelne As ab, bleibt der Stich fur das Doppelas erhalten; wird dagegen das Doppelas
abgestochen, kann das Einzelas gegen den Aufspieler gespielt werden.

Innerhalb dieser Obergruppen werden bessere vor schlechteren Assen gespielt. Hierzu z&hlt
man die fehlenden Karten der Farbe. Es wird zuerst das As gespielt, bei dem die meisten
Karten fehlen. Es hat die besten Aussichten, den Stich zu gewinnen und ein weiteres Aufspiel
fur den Aufspieler zu ermdglichen. Fehlen gleich viele Karten, wird zunédchst das As gespielt,
bei dem die meisten Augen auf fremden Handen verteilt sind. Dem liegt die Erwdgung
zugrunde, dass man mit dem wertvolleren Stich leichter Ansagen treffen oder verhindern
kann. Fehlen gleich viele Augen empfehle ich zun&chst das schwarze As zu spielen und bei
zwei schwarzen Assen lasse ich den Zufall entscheiden.

Eine Ausnahme von dieser Regel betrifft das Anspiel zur Hochzeit eines Mitspielers: egal ob
mittellos oder wohlbegiitert, jeder sollte um jeden Preis heiraten wollen. Halt man eine Dulle,
sollte man diese entschlossene Variante zum Heiraten wahlen. Andernfalls sollte man sein

bestes Pferd einsetzen, auch wenn es sich um ein Doppelas handelt! Hiergegen mag mancher
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eingefleischter Junggeselle aufbegehren; fast 80% gewonnene Hochzeiten sprechen aber eine
klare Sprache. Wer heiratet, ist bereits auf der Gewinnerstral3e!

Achte auf Wahrscheinlichkeiten!

Bei der Auswahl des richtigen Aufspielasses hatten wir erstmals Kontakt zur einem fiir Doko
wichtigen Teil der Mathematik, ndmlich der Wahrscheinlichkeitsrechnung. Gewiss kann man
Doppelkopf auch ohne Kenntnis von Wahrscheinlichkeiten spielen; nach vielen Jahren des
Spiels wird man intuitiv wissen, dass bestimmte Spielziige meistens, fast immer, haufig,
selten oder so gut wie nie klappen. Mit der Kenntnis von der Wahrscheinlichkeitsrechnung
kann man diese Jahre an Erfahrung in wenigen Minuten lernen. Das Credo der
Wahrscheinlichkeitsrechnung lautet fiir mich: alles wird normalerweise fair verteilt. Wenn es
acht Buben und acht Damen gibt, bekommt jeder im Schnitt zwei Buben und zwei Damen. 26
Trumpfe werden so verteilt, dass zunachst die Re-Partei zwei bekommt und die restlichen 24
verteilt werden. Daher hat Re statistisch mehr Trimpfe als Kontra. Nun muss man noch den
berlihmtesten Braunschweiger kennen (ob der auch Doko spielte ist aber nicht bekannt) und
man kann alle Wahrscheinlichkeiten abschatzen: Johann Carl Friedrich Gaul3.

Eigentlich reicht es, wenn man die Normalverteilung bzw. die GauRR-Kurve kennt. Vereinfacht
kann man sagen, dass eine Verteilung umso wahrscheinlicher ist, je weniger sie von der
Normalverteilung abweicht. Um den Mittelwert ballen sich die Wahrscheinlichkeiten, an den
entfernten Enden gibt es nur noch Ausreif3er.

Wenn ich also ein blankes # As spicle, fehlen sieben Karten dieser Farbe. Im Schnitt hat also
jeder andere 2,3 & Karten. Die wahrscheinlichste Verteilung diirfte als bei den 2er- oder 3er-
Lange sein. Ein erheblicher Teil bliebe dann noch fir 1ler- und 4er-L&nge. Auf die kritische
Oer-L&nge bei einem Spieler entféllt nur noch eine kleine Wahrscheinlichkeit. Es sind 12%
ohne Ansage. Im Anhang finden sich noch einige Tabellen zur ,,Normalverteilung*; flrs erste
wollen wir uns folgendes merken:

Ein blankes schwarzes As lauft fast immer.

Ein einfach besetztes schwarzes As lauft sehr oft.

Ein zweifach besetztes schwarzes As/blankes ¥ As lauft oft.

Ein dreifach besetztes schwarzes As/besetztes ¥ As lauft genau so oft, wie es nicht ldutft.

Ein vierfach besetztes schwarzes As/zweifach besetztes ¥ As lauft selten.
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Eine Ansage verschiebt die Laufwahrscheinlichkeit jeweils um eins nach oben: ein dreifach

besetztes schwarzes As lauft dann also oft.

Neben der Laufwahrscheinlichkeit der Asse ist fir tiefe Ansagen haufig wichtig zu wissen, ob
man die gegnerischen Trimpfe eliminieren kann, bevor man seine Asse spielen muss. In
diesem Fall erhoht sich ndmlich die Laufwahrscheinlichkeit auf 100%. Besonders glinstig ist

es, wenn beide Partner mehr Trumpf haben, als der trumpflangere Spieler der Gegenpartei.

Hier merken wir uns: wer acht Trumpf hat, hat fast nie einen Gegner mit mehr Trumpf und in

der Halfte der Félle einen Gegner mit genau so viel Trumpf.

Hélt der Partner sieben Trumpf, hat der trumpflangste Gegner fast immer weniger als acht

Trumpf und oft weniger als sieben.

Hélt der Partner acht Trumpf, hat der trumpflangste Gegner praktisch immer weniger als acht

Trumpf und sehr oft weniger als sieben.

Haben also beide Partner acht oder mehr Trumpf oder zusammen mehr als 15 Trumpf,
eroffnen sich gute Chancen, zundchst die gegnerischen Triimpfe abzuziehen, bevor man die
Asse spielt.

(Intensivierung Laufwahrscheinlichkeit, entnommen aus dem Essener System:

bei 7: 88 - 92%

bei 6: 79 — 86 %
bei 5: 67 — 78%
bei 4: 48 — 65%
bei 3: 24 — 46%

ungiinstige Trumpfverteilung, wenn die eigene Partei
7 — 7 Trimpfe: 68%

8 - 7 Trumpfe: 10%

8 - 8 Trumpfe: 4%
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halt, wobei unglnstig ist, wenn die gegnerische Partei auf einer Hand genau so viele Triimpfe

halt, wie der trumpflédngere Spieler der eigenen Partei.

Halbungiinstige Verteilung, wenn die eigene Partei

7 — 7 Trimpfe: 68%

8 - 7 Trumpfe: 41%

8 - 8 Trumpfe: 4%

halt, wobei halb ungunstig ist, wenn die gegnerische Partei auf einer Hand genau so viele
Trumpfe hélt, wie der trumpfkirzere Spieler der eigenen Partei.

Raume zugig die weiteren zeitkritischen Stiche ab

Finden wir in unsere Hand kein weiteres gangbares As, werden wir kaum den nachsten Stich
gewinnen. Was also spielen wir an? Gerade wenn noch nicht alle Farben gespielt wurden, ist
es regelmaRig sehr wichtig, wer diese Farben anspielen darf. Wir wissen, dass das erste As
einer Farbe meistens auch einen Stich gewinnt. Unser Ziel sollte also sein, unserem Partner
das Aufspiel aller gangbaren Asse zu erméglichen. Wohl dem, der bereits weil3, wer sein
Partner ist und — noch wichtiger — wie er ihn sicher erreicht. Bedauerlicherweise finden wir
diese Konstellation nur selten vor. Ehrlich gesagt wére es schlicht langweilig, wenn dieses

chaotische Element fehlte.

Ein fur den Aufspieler erfreulicher Fall ist gegeben, wenn er als Re-Mann beide Dullen hilt:
er weil, dass sein Partner sicher Gber Trumpf ans Spiel gebracht werden kann. Hierzu spielt er
entweder # oder # Dame und anschlieend einen weiteren Trumpf oder direkt einen
Trumpfvollen mit Re. Damit ist sein Partner im Bilde und in der Lage, den Stich zu gewinnen

und fehlende Asse abzuspielen.

Wie setzen wir in den Ubrigen Féllen fort? Hier gehen die Meinungen weit auseinander:
wahrend manche Trumpfanspiel als Re favorisieren, stellen andere auf die Verhaltnisse der
konkreten Hand ab. Sie spielen dann das, wovon man am meisten hélt. H&lt man acht oder

mehr Trumpf, spielen sie Trumpf. Andernfalls spielen sie Fehlfarben.
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Ich empfehle immer Fehlfarben anzuspielen, sofern man kein konventionelles Anspiel hat.
Wieso das? Vor allem, weil man damit die hochste Chance auf die begehrte Sitzposition in
Hinterhand wahrt. Hat man bereits zwei Asse gespielt, schafft man es damit zumeist, beim
ersten Fehlrticklauf an Position 4 zu sitzen. Der Stich wird ndmlich zumeist von Position 2
mit dem As gewonnen, der dann irgendetwas anspielen muss. AuRerdem wird man spater
vielfach Gelegenheit haben, auf den Spieler an Position 4 und haufig auf den Spieler an
Position 3 zu spielen; der Spieler an Position 2 wird spéter nur selten in Szene gesetzt werden
kénnen. Da er in 1/3 der Félle Partner ist, stellt der Anschub eine seltene Chance dar.

Bevor man allerdings einfach eine neue Farbe anspielt, sind die bereits bekannten
Informationen auszuwerten: kennen wir bereits einen oder mehrere Stiche, wies vielleicht
etwas auf die Besitzverhaltnisse an bestimmten Karten beim Partner bzw. beim Gegner hin.
Fehlten in einem #-Stich z.B. beide 10er und finden sich diese nicht beide auf unserer Hand,
haben wir ein erstes Indiz fir den Aufenthaltsort dieser Karte(n). Sind wir Re, spielen wir
diese Farbe nicht nach, solange wir unseren Partner ans Spiel bringen wollen. Unabhéngig
davon, ob er noch das As in der Farbe hat, kann er den Stich nicht ohne Hilfe der Gegenpartei,
namlich durch einen Abwurf, gewinnen. Gehdren wir dagegen zur Kontra-Partei, haben wir
eine Farbe gefunden, in der unser Partner den Stich in mehr als den Gblichen 1/3 aller Félle
gewinnen kann! Durch die fehlende 10 wissen wir ndmlich, dass mindestens ein Gegner

mindestens eine Karte hat, die den Stich nicht gewinnen wird, ndmlich die besagte 10.

Analog gilt dies auch fur einen Stich, in dem beide er fehlen.

Merksatz: Wer eine Farbe nachspielt, in der beide 10er fehlen, ist Kontra. Wer eine

Farbe nachspielt, in der beide 9er fehlen, ist Re.

Man kann daneben vertreten, dass jedes Nachspiel eines Stichs ungleich 25 eine erhdhte
Chance auf die Erreichung des Partners tragt. Die nicht in dem Merksatz aufgeftihrten Stiche
mit 21 Augen und 31 Augen sind meines Erachtens weniger aussagekréftig. Die erhohte
Wahrscheinlichkeit auf den Stichgewinn durch den Partner ist hier kleiner als bei den klaren
Fallen. Dafir gibt man aber seine Parteizugehdrigkeit preis und spielt gegen die eigene

Position. Dies ist ein zu grof3er Nachteil, um solche Nachspiele pauschal zu empfehlen.
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Bieten die bekannten Stiche keine flr uns niitzlichen Informationen, so schieben wir zum
zweiten Stich ¥ an, falls wir nichts horen und die zweite schwarze Farbe, wenn wir eine
Ansage fordern wollen. Haben wir im 1. Stich einen ¥lauf gewonnen, schieben wir die
kiirzere schwarze Farbe an und zwar mit der Karte, die wir auch auf ein angespieltes As

gelegt hatten. Der Kontra-Mann schiebt also eine besetzte 10, der Re-Mann eine besetzte 9.

Missen wir bereits im 1. Stich anschieben, spielen wir die kirzeste schwarze Farbe an, bei
mehreren gleichlangen Farben, die Karte, welche am besten zu unserer Parteizugehdrigkeit

passt.

Der Gewinner des Anschubs kann dann seinerseits die vorhandenen Informationen auswerten
und versuchen, seinen Partner zu erreichen, insbesondere durch das Nachspiel einer Farbe,

welche der Partner tendenziell eher kontrolliert als die Gegenpartei.

Warum aber diese Eile? Die Gegenpartei hat die gleichen Informationen und wird versuchen,
diesen punktetrachtigen Plan zu sabotieren. Enthielt z.B. der erste #-Stich 35 Augen, der erste
#-Stich aber nur 15 Augen, wird ein Re-Mann, der ans Spiel kommt, schnellstmdglich &
nachspielen. Sein Partner kann dann entscheiden, ob er eine der giftigen  10er abwirft. Am
liebsten wirft er diese in das & As seines Partners und sticht dann den zweiten #lauf so hoch,
dass die Kontra-Partei an diesem Stich keine Freude mehr hat. Hat die Kontra-Mann aber
bereits die zweite #runde eingesammelt, bleibt dem 2. Re-Mann vielleicht sogar nur noch
Trumpf, sodass er Partners As abstechen muss. RegelméaRig kann keine Partei die andere
dauerhaft davon abhalten, ihre Fehllaufe einzusammeln. Daher pladiere ich dafur, die eigenen

Fehllgufe so schnell wie méglich abzurdumen, damit die Gegner nicht intervenieren kdnnen.

Ist erkennbar, dass eine Farbe wahrscheinlich von einer Partei kontrolliert wird, steht der
gegnerischen Partei noch eine brutale Variante zur Verfugung: der zweite ¥lauf. Wer dann
eine ¥-Stehkarte sein eigen nennt, kann in den meisten Fallen die Gegner durch deren Anspiel
qudlen und dem Partner einen relativ giinstigen Abwurf oder einen Parkplatz flr seinen
Trumpfvollen verschaffen. Dies ist auch die einzig akzeptable Einsatzform des 2. ¥lauf. Nur
wenn gezielt ein bestimmter Farbriicklauf zerstért werden soll, sollte (iber diese Variante

nachgedacht werden.
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Wer schon einmal gesehen hat, wie nach zwei Kontrastichen (also jeweils 15 oder 19 Augen
im 1. Stich) auf den schwarzen Farben beide Riicklaufer durch ein ¥nachspiel eines
Kontristen zerstort wurden (ja, es dirfen auch beide Re-Leute abwerfen!), die Kontrapartei
dann beide Flchse abgibt und das Spiel mit 100 Augen verliert, wird es nie wieder

ausprobieren.

Die zartere Variante besteht darin, statt der klaren Farbe die unklare Farbe nachzuspielen.
Auch dies beinhaltet eine Aussage: wer es vorzieht, in einem Drittel der Félle seinen Partner
zu erreichen, sieht dort die gréfRere Chance seinen Partner zu treffen.

Wann spielen wir tberhaupt Trumpf? Wenn wir unsere Starken und die unseres Partners
beschiitzen wollen. Sind drei Farben gelaufen mit einem 15er - und einem 35er #-Stich und
sind wir selbst in ,,unserer* Farbe frei, also halten wir als Kontra-Mann keine #-Karte mehr,
ware ein Fehlnachspiel schadlich. Die Re-Partei wird die erste Gelegenheit nutzen, sich
gunstig von den giftigen #karten zu trennen. Unser Partner dagegen wird die erste
Gelegenheit nutzen, sein #-As zu spielen. Schliellich verspricht dies ein wertvoller Stich fir

die Kontra-Partei zu werden.

Als Ziel formulieren wir damit: zuerst raumen wir unsere wertvollen Stich ab; danach

versuchen wir die gegnerischen wertvollen Stiche zu entwerten.

Da auch unsere Gegner &hnliche Ziele verfolgen, kann es durchaus sein, dass keine Partei
Fehl anspielen will, weil man nur flr die eigene Partei und eigene Starken giftige Karten halt
und die Angst vor einem gegnerischen Abwurf oder Stechen so groB ist, dass das Heil in der
Ausdauer gesucht wird. Begrundet ist die Hoffnung haufig dann, wenn man selbst der
trumpflangste Spieler ist und noch nicht hat stechen miissen. Besonders giftig sind Farben, die
der Partner noch bedient, die aber beide Gegner stechen kénnen. Ahnlich brutal wie

vnachspiele sind Farben, die keiner mehr bedient.

Damit endet die Phase des zligigen Abrdumens der eigenen zeitkritischen Stiche.
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An- und Absagen
Doppelkopf ist fir mich eine Art der Unterhaltung und zwar in mehrfachem Wortsinn. Zum
einen ist es ein anspruchsvoller und amiisanter Zeitvertreib, zum anderen ist es auch ein
Gesprach zwischen den Spielern. Jeder nimmt an dieser Form der Kommunikation teil, weil
es auch hier unmdglich ist nicht zu kommunizieren.
Eine wichtige Aussage Uber die Qualitat der eigenen Karte sind die An- und Absagen. Wie
wir wissen, sind die Ansagen Re und Kontra, die Absagen k90, k60, k30, schwarz. Da
Ansagen den Spielwert erhdhen und Absagen der Gegenpartei das Gewinnen erleichtern,
sollten diese nur dann erfolgen, wenn es sinnvoll ist. Wir betrachten zunéchst nur den Sinn
der Erhohung des Spielwerts.
Dieser ist durch eine Ansage zu erhthen, wenn im Schnitt mit einer Hand h&ufiger gewonnen
als verloren werden wird. Da Doppelkopf ein Partnerspiel ist, darf man dem Partner auch
etwas zutrauen. Man sollte also den Spielwert erh6hen, wenn man auch mit einem knapp
unterdurchschnittlichen Partner das Spiel gewinnt.
Ein durchschnittlicher Doppelkopfspieler wird als Re-Mann 68 Augen und als Kontra-Mann
52 Augen erzielen. Diese Zahlen sind der Statistik des Online-Angebots von Online-
doppelkopf.com entnommen; ausgewertet wurden die TopTen der ewigen Bestenliste mit
uber 200.000 Spielen. Dies entspricht der im Essener System zugrunde gelegten Zahl,
ermittelt anhand verschiedener Einladungsturniere.
Vom Altmeister der Doppelkopfliteratur Kopp wird eine Ansage mit einem Erwartungswert
von 70 Augen flr Re und 80 Augen fiir Kontra empfohlen. Das Essener System empfiehlt
eine Ansage mit 75 Augen fir Re und 85 fur Kontra. Bei rechnerischer Verteilung reicht
eigentlich bereits die Zugehdrigkeit zur Re-Partei und ein unterdurchschnittliches Blatt zur
Re-Ansage aus, z.B. ein Erwartungswert von 53 Augen. Erreicht der Partner dann die
durchschnittlichen 68 Augen, erreicht die Re-Partei 121 Augen! Allerdings hat die
Gegenpartei die Moglichkeit, den Spielwert ebenfalls zu erhéhen. Wenn die Kontrapartei
hiervon Gebrauch macht, sobald der ansagende Spieler eine Hand hélt, die mit einem
durchschnittlichen Partner zum Sieg ausreichen, kann sich dies zum Minusgeschaft fiir den
Ansager entwickeln.
Es besteht Einigkeit, dass die Re-Partei nur dann den Spielwert erh6ht, wenn der ansagende
Spieler zumindest eine knapp Uberdurchschnittliche Hand halt. Eine zwingende Begriindung
hierfur kann ich nicht liefern. Aus eigener Erfahrung kann ich berichten, dass man als
aggressiv Ansagender viele kritische Momente erlebt. So unterstellen viele Partner starke
Hénde; dabei hat man gerade als Aufspieler mit zwei schwarzen Assen, einem normalen
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ersten Stich und einer # D schon genug fiir ein Re! Viele, viele verlorene 90-Ansagen spater
hatte sich herumgesprochen, dass man bei einem ,,Angermann‘-Re gewisse Starken fiir eine
Absage mitbringen musse — bése Zungen sprachen von 10 Trumpf und Doppeldulle, die man
fur die 90 haben sollte..

Es besteht also tatsachlich die Gefahr, dass eine Ansage mit einer unterdurchschnittlichen
Hand die Berechenbarkeit von Absagen gefahrdet.

(Axiom): Eine Re-Ansage verspricht eine knapp tberdurchschnittliche Hand und zwar
einen Erwartungswert von 70 oder mehr.

Kontra sollte man logischerweise nur dann sagen, wenn man auch mit einem knapp
unterdurchschnittlichen Partner noch gewinnen wird, also mit einem Erwartungswert von 80
oder mehr.

Eine Ansage im 1. Stich setzen wir ein, wenn der Erwartungswert in der bendtigten Hohe

nicht vom Verlauf des ersten Stichs abhéangt.

Erwartungswert berechnen

Im Rahmen der Spielplanung wird der Erwartungswert berechnet. Auf Basis des
Erwartungswerts wird tberdacht, ob und unter welchen Umstdnden man Ansagen tatigt. Der
Erwartungswert offenbart Starken der eigenen Karte, die nicht ohne Not riskiert oder
aufgegeben werden. Zundchst will er aber bestimmt sein. Diese Bestimmung kann sehr genau

oder vereinfacht und damit fur die meisten praxistauglich erfolgen.

Bei der vereinfachten Berechnung z&hlen wir flr den ersten hohen Trumpf:

Dulle: 25 Augen

& Dame: 20 Augen

# Dame: 15 Augen

Fir jeden weiteren der oben genannten Trimpfe: dortiger Wert - 5 (Bsp. Dulle, # Dame, 4
Dame: 50 Augen)

Fir das Stechen der ersten - oder #runde: 25 Augen

Fir das Anspiel dieser Asse: 25 Augen

ab drei Karten der Farbe: - 5 Augen flr die dritte und jede weitere Karte

Fir das Stechen der ersten ¥runde, das ¥ As mit Anspiel oder das Stechen der zweiten -
oder arunde: 15 Augen

22



Dabei gehen wir davon aus, dass wir fir jeden hohen Trumpf noch einen kleinen Trumpf

haben plus die Trimpfe, die wir zum Stechen brauchen.

In kritischen Fallen bemiihen wir Ersatzwerte: dabei sind rote Damen, viele Trimpfe, das
Stechen der zweiten ¥runde und ein Trumpfvoller mehr als flirs Stechen n6tig giinstig, das

Fehlen solcher Werte unguinstig.

Sind Stiche bereits bekannt, bevor wir eine Ansage treffen muss, werden diese mit ihren
tatsdchlichen Werten berticksichtigt.
Wir sagen also mit zwei schwarzen Assen, #- und #-Dame und einem durchschnittlichen

Restblatt Re, wenn wir einen normalen ersten Stich bekomme.

Diese Bewertung ist vereinfacht; wer es genauer haben méchte, berlicksichtigt bei den Assen
die fehlenden Karten der Farben, bei den Assen die Laufwahrscheinlichkeiten und beim
Stechen die Stechkarte. Die Laufwahrscheinlichkeiten der Asse haben wir bereits zuvor naher
betrachtet.

Indizien sammeln

Doppelkopf ist ein Aufpassspiel. Es ist auch fir Kriminalisten spannend: wie bei einem guten
Krimi muss man jede Information auf ihre Bedeutung untersuchen, sie sich merken und im
richtigen Augenblick zusammen setzen. Wenn der Kommissar bei der Zusammenkunft aller
Verdéachtigen nicht den Schuldigen benennen kann, ist das Krimiende verpatzt. Wer den
richtigen Augenblick fur einen Abwurf, ein Nachspiel oder eine Schmierung verpasst, wird

deswegen viele Spiele verlieren.

Die Informationsgewinnung startet bereits bei der Vorbehaltsmeldung. Wer hier lange
uberlegt, hélt entweder ein Solo, bei dem der Erwartungswert des Normalspiels und des Solos
nah beieinander liegen oder ein schwieriges Normalspiel.

Melden alle gesund, darf man unterstellen, dass kein Spieler ein Solo hat, welches einen
merklich besseren Erwartungswert als das Normalspiel hat. Als Kontrist behalt man die
Madglichkeit einer stillen Hochzeit als seltene Mdglichkeit im Auge.
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Der erste Stich legt offen, ob jemand eine Ansage im 1. Stich (oder vor Aufspiel) tétigt. Bleibt
dies aus, gehen wir davon aus, dass keine tiberstarke Hand am Tisch vorhanden ist.

Der Gewinner des ersten Stichs hat die beste Ausgangsposition fir eine Ansage. Schlielich
hat er bereits einen Stich gewonnen und darf ausspielen. Spielt er ein As ohne Ansage, spricht
bereits dieser Umstand flr seine Zugehorigkeit zur Kontrapartei. Wir wissen ja, dass zwei
Asse und ein Toptrumpf neben der #-Dame ausreichen, um Re zu sagen. Ausreichend wéren
auch andere Werte wie das Stechen einer schwarzen Farbe im zweiten Stich, noch ein As etc.
Ein Re-Mann, der den ersten Stich gewonnen hat, ein As zum zweiten Stich anspielen kann
und dennoch nicht Re sagt, muss eine arme Maus sein.

Wir achten weiterhin darauf, wer welche Karten legt und in welcher Reihenfolge die Karten
gelegt werden. Legt jemand zum Beispiel auf # As und # As jeweils eine 10, so ist dies ein
Indiz fur seine Zugehdrigkeit zur Kontra-Partei. Umgekehrt lasst das Legen zweier 9er auf die
Zugehorigkeit zur Re-Partei schliel3en.

Hieraus lassen sich erste Anhaltspunkte gewinnen. Ein haufiger Fehler ist es nun, diese
Anhaltspunkte sofern als absolut sicher zu betrachten. Oft genug hat der Kontra-Mann nur
diese zwei 9er. Oft genug hat der Re-Mann eine blanke 10 und As — 10 in der anderen Farbe
und kann sich nicht wehren. Eine einzelne Karte ist noch nicht einmal ein Indiz! Wer auf

Basis einer Karte vom guten Spiel abweicht, irrt zu oft.

Erfolgt im 2. Stich eine Ansage, verschiebt das den Kenntnisstand aller Beteiligten
betrachtlich. Ein Spieler wei nun genau, wer sein Partner ist und zwei wissen, mit wem sie
nicht spielen. Die wichtigere Information ist die, welcher der Partner des Ansagenden hat.
Dieser Informationsvorsprung ist wertvoll! Ein entscheidendes Kriterium meines Spiels ist
das Haushalten mit Informationen und Informationsvorspriingen! Gerade Anfanger tendieren
dazu, nach der Re-Ansage ihres Partners ihre #-Dame bei erster Gelegenheit auf die
Schlachtbank zu fiihren. Vielleicht empfinden sie das Informationsgefélle als unangenehm?

Die Ansage strukturiert das Spiel: wer eine feindliche Karte anspielt, ist zumeist Gegner des

Ansagenden und umgekehrt.

Hierzu ein Beispiel:

Der Re-Mann spielt # As (25 Augen) und # As mit Re (25 Augen). Er schiebt dann ¥ an.
Spieler 2 gewinnt den Stich.

24



Beispiel fur eine freundliche Karte:
& Riickspiel
¢ Dame

4 10 oder Fuchs

Beispiel fur eine indifferente Karte
¥ Riickspiel
¢ K, roter Bube

Beispiel fur eine feindliche Karte:
# Riickspiel

Wieso qualifiziere ich die Riickspiele so? Wir wissen, dass Spieler 1 sein bestes Pferd zuerst
ins Rennen schickt, er also sein kiirzeres As zuerst auf den Weg gebracht hat. Dort besteht
also die hochste Chance, unserem Partner einen weiteren Stich zuzuschanzen. Spielen wir
dagegen die zweite Farbe zuriick, ist klar, dass er dort mindestens genau so viele Karten wie
von der ersten Farbe hat. Wir nehmen also die beste Chance mit, dass er die Farbe noch
bedient. Das ist feindlich.

(Ausnahme) Halten wir alle Karten der zweiten Farbe, informieren wir so unseren Partner
uber diesen unerfreulichen Umstand und eliminieren im Regelfall dennoch zwei gegnerische

Trumpfe.

Das Anspiel einer ¢ 10 soll freundlich sein? Ganz gewiss! Spieler 1 sitzt nimlich in der besten
Position, um diesen Stich zu gewinnen. Ein Kontra-Mann muss schon eine ¥ 10 nehmen, um
das zu verhindern. Wird aber eine ¥ 10 gelegt, ohne dass eine gegnerische Dame eliminiert
wird, ist die Re-Partei ein gutes Stilick starker geworden. Eine ¢ 10 baut also Druck auf, weil
sie Augen auf den Tisch bringt und zwar zu einem Zeitpunkt, an dem der Re-Mann giinstig
sitzt. Ein Fuchs ist die extreme Variante; gerade bei besonders schwachen Hénden greife ich
gerne zu dieser Karte. Fast automatisch wird eine ¥ 10 gelegt und das Spiel fiir dic Re-Partei
massiv erleichtert. Ein verlorenes Spiel mit Ansage kostet 7 Punkte. Ein Fuchs nur einen!

Wenn also durch das Fuchsopfer ein Spiel gewonnen wird, hat sich der Einsatz rentiert.
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Auch ein mittelhoher Trumpf ist freundlich. Werden von den Spielern 3 und 4 kleine Karten
gelegt, kann Spieler 1 ebenfalls eine kleine Karte entsorgen und erhdlt sich die gunstige
Sitzposition. Wird der Trumpf gedeckt (also ein nur etwas htherer Trumpf gelegt), kann
Spieler 1 entscheiden, ob er eine kleine Karte entsorgt oder einen kleinen Stich gewinnt.
Hierdurch kann schon ein Toptrumpf der Gegenpartei eliminiert werden, ohne dass er
nennenswerte Augen erzielt hat.

Unangenehm ist es, wenn Spieler 3 oder 4 einen Trumpfvollen legen. Dies wére auch ein
sinnvoller Spielzug fir den anderen Re-Mann. Sein Partner sitzt ja an Position 4. Spieler 1
muss entscheiden, ob er sich es leisten kann, den Trumpfvollen ziehen zu lassen (falls der
Schmierfink blufft und versucht, die freundliche Karte von Spieler 2 zu diskreditieren) oder
ob er den Stich braucht und dennoch mit Spieler 2 gewinnen kann. Wir sehen, dass durch
einen mittelhohen Trumpf ein gegnerischer Voller herausgetrieben werden kann!

Indifferent ist ein kleiner Trumpf. Spieler 2 kann Trumpf spielen, weil er kein & zum

zuruckspielen hat. Er kann aber auch keinen & zuriickspielen wollen und keinen # haben.

Ebenfalls indifferent ist das ¥riickspiel. Zwar sitzt Spieler 1 in der glnstigsten Position; sein
Partner an 2. oder dritter Position weil3 aber nicht, was er legen soll. Sinnvoll ist es hdufig,
einen zweiten & oder # zu entsorgen; damit wird aber der ggf. vorhandene Stecher der
zweiten #runde von Spieler 1 entwertet. Spieler 1 kann aber sich aber auch erst so einen

Stecher verschaffen. ¥ ist damit indifferent, aber tendenziell verzweifelt.

Das eriickspiel ist feindlich aus den zuvor genannten Griinden, weil es die ungiinstigste Karte
fur Spieler 1 ist.

Nach einer indifferenten Karte muss also die Aufmerksamkeit weiterhin hoch bleiben, damit
die Signale gelesen werden konnen.

Andernfalls ist der Informationsvorsprung aufgebraucht; schwache Re-Leute kénnen sich
auch gezielt fur eine indifferente Karte entscheiden, um das Informationsgefalle zu erhalten!
Dies ist jedoch eine zweischneidige Taktik, da keinesfalls der eigene Partner gegen einen
schwachen Re-Mann spielen sollte.

Spiele ohne Ansage bieten meistens die Moglichkeit, durch die richtige Entscheidung zur
Partnerschaft das Spiel zu gewinnen. Es hat ja niemand behauptet, ein besonders starkes
Kontrablatt oder ein tiberdurchschnittliches Re-Blatt zu halten.
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Hierzu ein Beispiel:

Spieler 1 spielt # As (15 Augen) und ¥ As (26 Augen).

Kontra-Nachspiele:
s

Re-Nachspiele:
v

Indifferente Nachspiele:

& und Trumpf

Wieso ist # ein Kontra-Nachspiel? Faustformel Nr. 3 war, dass die Kontra-Leute schmieren.
Im Stich fehlten jedoch beide 10er! Es spricht daher eine ganze Menge dafr, dass diese noch
bei Re zu finden sind. Spieler 1 spielt also eine Farbe an, bei der mindestens ein Re-Mann
noch eine 10 hat. Ist er der andere Re-Mann, geht der Stich automatisch zu Kontra. Entweder
haben die Kontra-Leute das As oder sind frei oder gar beides. Damit ist das Nachspiel fir
einen Re-Mann sinnentleert. Dieser astich ist auch ein sehr wertvoller Stich. Zum einen diirfte
er mit einem Trumpfvollen immer tber 30 Augen wert sein und hdufig sogar einen
Doppelkopf produzieren. Zum anderen fehlt noch #! Der Gewinner dieses Stichs hat also das

Recht, das erste # As zu spielen.

Damit erklart sich auch, weswegen das ¥nachspiel ein sicheres Zeichen fiir einen Re-Mann
ist. Fur jeden Re-Mann am Tisch ist eine blanke # 10 Gift. Die Gelegenheit zu ihrem Abwurf
ist dagegen ein Geschenk; auf der anderen Seite kann bei einer guinstigen Sitzposition der

Stich gewonnen und & As gespielt werden.

# und Trumpf sind indifferent, weil es keiner Partei sofort nutzt oder schadet.

Zum Abschluss dieser Einfiihrung in die Informationsauswertung noch ein weises Wort
meines ersten Lehrmeisters Axel Meuer: wéhle innerhalb der ersten drei Stiche einen

Gegner!
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Damit sagte er, daB es nicht so wichtig sei, sofort den Partner zu erkennen; wichtiger sei es,
schnell einen Gegner zu erkennen und gegen ihn zu spielen. Ich fahre mit diesem Merksatz

gut und kann ihn weiterempfehlen.

Ansagen und ihre Folgen

Ansagen erh6hen zundchst den Spielwert. Wann dies sinnvoll ist, war bereits Gegenstand des
Kapitels ,,An- und Absagen®.

Sie geben den Mitspielern weiterhin Informationen UGber die Qualitat der eigenen Karte. Unter
Berlicksichtigung der eigenen Karten und bereits bekannter Starken und Schwéachen kann auf

weitere unbekannte Stérken und Schwéchen des Ansagenden geschlossen werden.

Was ist nun die Aufgabe des Partners des Ansagenden? Manche méchten sagen: mich so
schnell wie mdglich zu zeigen, damit der Ansager Bescheid weil und nicht versehentlich

gegen mich spielt. Nur so lassen sich die unzahligen verheizten #-Damen erklaren.

Wir rufen uns in Erinnerung, was unser Partner ausgesagt hat: ich gewinne wahrscheinlich
auch mit einem knapp unterdurchschnittlich starken Partner. Wiirde die Ansage bedeuten,
dass der Ansagende glaubt alleine zu gewinnen, dann wirde die angesprochene Spielweise
einen gewissen Sinn ergeben. Diese besonders starken Ansagen sind selten. Im Regelfall
braucht uns der Partner! Wir versuchen daher unseren Werten Geltung zu verschaffen und

zugleich die bekannten und unbekannten Stérken des Partners einzusetzen.

Da wir zundchst davon ausgehen, dass unser Partner Fehl spielt, solange er nicht Stérken
wahren mochte, deutet ein Trumpfanspiel auf bereits vorhandene Stechmdglichkeiten hin; ein
Fehlanspiel hat diese entweder erzeugt oder deutet auf wenige Trimpfe hin. Ja, man darf auch
mit wenigen Trimpfen Ansagen treffen! Entscheidend ist nur, ob man den notwendigen
Erwartungswert zusammenbekommt, nicht ob man mehr Triimpfe als alle anderen am Tisch
hat.

Kommen wir ans Spiel, spielen wir also evtl. noch nicht gelaufene Farben, auch und gerade
wenn wir kein As dort halten. Sind bereits alle Farben einmal gelaufen, ohne dass wir eine
Stechfarbe unseres Partners haben erkennen kdnnen, spielen wir die Farbe seines ersten Asses

28



oder seine Anschubfarbe nach, solange das kein ¥ ist. Hat unser Partner noch Karten in diesen
Farben, wissen wir damit, dass er sich keine Augen fiir das Stechen eines zweiten Laufes
einkalkuliert hat. Er muss dann logischerweise noch Trumpfstérken besitzen oder er hat sein

gesamtes Pulver bereits in einem Asse-Re verschossen.

Muissen wir uns entscheiden, ob wir unsere Starken schiitzen oder Partners Stérken suchen
und damit unsere gefahrden, wagen wir ab. Hat unser Partner schon im wesentlichen seine
Ansage erfullt, also gentigend Stérken fiir ein Re oder Kontra gezeigt, beschiitzen wir unsere
Starke. Es konnte namlich die letzte Starke sein, die unsere Partei hat. Fehlen noch Stéarken
des Ansagenden in groRerem Umfang, suchen wir diese und riskieren unsere. Wir wissen
namlich, dass der Ansagende noch Starken hat und mussen diese rechtzeitig finden.

Zentral ist stets, dass wir unsere Unterstiitzung durch die gewonnenen Augen erbringen. Das
Verheizen der eigenen Starken ist nur dann sinnvoll, wenn man einen Materialiiberhang hat,
also mehr starke Trumpfe hat, als man braucht. Solange dies nicht positiv bekannt ist, sollte
man von ausgeglichenem Material ausgehen und damit auf die Okonomie seines
Materialeinsatzes setzen. Auch wenn wir von schwachen Spielern haufig horen werden, dass
sie gerne friher gewusst hatten, wer ihr Partner ist: das ist nicht unser Job! Als Partner
mussen wir daflir kdmpfen, dass unsere Partei gewinnt und nicht die Neugier unseres Partners
frihzeitig befriedigen. Solange wir uns nicht gezeigt haben, miissen wir dann aber auch damit

leben, dass unser Partner verteilt und versucht mit allen zu gewinnen.

Okonomischer Materialeinsatz

Dieser Aspekt liegt mir besonders am Herzen. Mir miRfallt Verschwendung. Bei Anféngern
findet man haufig das Bedurfnis, ihre #-Dame moglichst schnell zu zeigen. Sie kommen mit
der bohrenden Unsicherheit nicht zurecht, die mit einem unbekannten Partner einhergeht. Die
ubelste Verschwendung ist jedoch der planlose Dulleneinsatz. Wie oft habe ich schon
gesehen, daB jemand nach drei unauffélligen ersten Fehlstichen auf den ersten Trumpflauf
seine Dulle legt, um anschlieRend zu tberlegen, was er nachspielt.

Bei sich entwickelnden Spielern findet man dagegen héaufiger die Konstellation, daf fir die
drei letzten Stiche noch 5 Toptrimpfe vorhanden sind. Das ist mir persénlich zwar lieber,

stellt aber einen dhnlich schweren VerstoR gegen das Okonomieprinzip dar.
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Dieses lautet: setze mindestens so viel ein wie nétig, hdchstens so viel, wie du dir leisten

kannst.

Da sich diese zwei Ziele nicht gleichzeitig optimieren lassen, steht jede zu legende Karte in
diesem Spannungsverhaltnis. Im Ergebnis zeigt sich hier der Meister. Diese macht das Beste
aus dem ihm zur Verfligung stehenden Material. Hierzu braucht man eine Vorstellung vom
weiteren Spielverlauf. Bendtigt man den hohen Trumpf spater noch? Kann man das Spiel
noch gewinnen, wenn die zweite #-Runde (iberstochen wird? Kann man den ¢-Vollen

riskieren?

Jede Planung beginnt mit dem angestrebten Ziel. Dieses kann sich zwar im Laufe des Spiels
veréndern, muf3 aber zunachst gefunden werden. Das Spielziel besteht in dem besten Ergebnis
fur die aktuelle Hand, unabhangig von der Verteilung der tbrigen Karten auf die Mitspieler.
Gehoren wir zur Re-Partei mit einem durchschnittlichen Blatt, diirfen wir von einer guten
Chance ausgehen, mehr als 120 Augen mit unserem Partner zu erreichen.

Mit einer tberdurchschnittlichen Kontra-Hand diirfen wir ebenfalls auf einen Sieg hoffen.

Als schwacher Re- oder Kontra-Mann missen wir mit einer Niederlage rechnen.

Ob wir stark oder schwach sind, entnehmen wir der Blattbewertung. Diese hat bestimmte
Werte nahegelegt.

In der Sache kann ich nur Denkanstd3e anbieten: unter dem Fuchs sticht man nur, wenn es
sein muf3. Gestochen wird mit dem niedrigsten Trumpf, den man fiir nichts anderes benétigt.
Wenn man sich den Verlust eines Stiches nicht leisten kann, halt man ihn fest, falls man sich
es leisten kann. Gegnerische Trimpfe werden in Mittelhand gedeckt, also mit einem etwas
héheren Trumpf Gbernommen. Ein schlechter Fehlstich kann gegen einen besseren getauscht
werden. Den Partner bersticht man nur, wenn es gut ist. Der Partner darf einen nicht

versehentlich Uberstechen.

Ein besonders eklatanter Versto3 gegen dieses Prinzip ist das Legen einer hohen Dame (4 D,
¥ D) als Re-Mann, bevor die Partnerschaften geklart sind, also vor einem potentiellen Partner.
Fettet nun einer der Kontraspieler an (was sinnvoll ist), steht der Re-Mann an vier vor einer

schwierigen Entscheidung. Nimmt er seinen Stich mit ca. 20 Augen und hat damit das Soll
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seiner «-Dame erflllt oder bringt er sich in eine schwierige Sitzposition ohne einen Stich?
Diese Entscheidung sollte man seinem Partner nicht zumuten! Daher legt man entweder %-
Dame oder einen wesentlich kleineren Trumpf, aber nichts, was als Angriff auf eine #-Dame
verstanden werden kénnte. Ein Kontrist wiirde ndmlich eine solche Karte entweder legen,
wenn er viele hohe Trimpfe hat und Zusatzstiche der Re-Partei verhindern will oder wenn er
sehr schwach ist und damit seinen Partner unterstiitzen méchte. In beiden Féllen sollte der
andere Kontrist schmieren, damit entweder die ibrigen hohen Triimpfe des Partners starker
werden, weil eine #-Dame gefallen ist oder der Partner einen wertvollen Stich einsammelt. Im
Falle des schwachen Partners zeitigen dessen Trimpfe Wirkung; die Aussichten auf eine
Heimfuhrung der #-Vollen sind bei einem schwachen Partner ohnehin massiv geschrumpft.

Eine weitere Verschwendung stellt die ¥-Dame an zweiter Position durch einen Re-Mann dar,
wenn der Partner aufgespielt hat. Dies stellt eine Einladung an die gegnerische #-D dar, ihren
Stich zu machen und dabei noch maximalen Schaden an den hohen Trimpfen der Re-Partei

anzurichten. ¥-Damen gewinnen h&ufig Stiche, wenn man sie nicht verheizt. Wenn ein hoher

Trumpf gelegt werden muf, dann bitte die #-Dame selbst!

Alles flr die Position

Bei den Faustformeln haben wir bereits gelesen, daR es besonders giinstige und besonders
ungunstige Positionen gibt. Die Position wird immer relativ zum Aufspieler ausgedruckt. Der
Aufspieler hat Position 1, der links neben ihm sitzende Spieler ist an zweiter Position usw.

Solange noch nicht alle Farben einmal abgerdumt wurden, ist Position 1 besonders wertvoll.
Spieler 1 kann ndmlich steuern, wer die besten Chance auf das Abrdumen der verbleibenden
Farben erhélt.

Im weiteren Verlauf des Spiels wechselt der Wert der Positionen und die Position 4 wird zur
wertvollsten Position. Spieler 4 kann entscheiden, ob er den Stich gewinnen will oder nicht
und er kann die wirtschaftlichste Karte legen. Der Nachteil am Gewinnen eines Stiches
besteht darin, da man danach zum néachsten Stich aufspielen muB. Es ist also an Position 4 zu

erwégen, ob man einen Stich gewinnt oder ihn wegen der Position nicht besser laufen Iait.
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Nun ist Doppelkopf ein Partnerspiel. Es ist also nicht nur die eigene Position, sondern auch
die Position des Partners und ggf. die Position des gefahrlichen Gegners zu bertcksichtigen.

Wie bereits ausgefihrt sind die Konstellationen 1 — 4 und 3 — 4 besonders wertvoll. Sitzen die
Mitspieler sich gegeniiber, kann niemals eine optimale Sitzposition erreicht werden. Es ist
dann lediglich moglich, den Partner oder sich selbst in eine der guinstigen Positionen zu
manovrieren. Die Besonderheiten, Chancen und Risiken dieser Sitzposition werden spéter
behandelt.

Die Position 1 — 4 gestattet dem aufspielenden Partner den Druck zu dosieren. Spielt er eine
Farbe mit einem Vollen an, bei der sein Partner frei ist und in der noch Volle ausstehen, steht
ein 30+-Stich im Raum. VVon diesen besonders wertvollen Stichen gibt es meist nur sehr
wenige. Position 2 muf3 dann die schwere Entscheidung treffen, ob er versucht, den Stich
unter hohem Materialeinsatz zu gewinnen, ob er durch einen mittelhohen Trumpf
Schwierigkeiten verursachen mochte, es bei einer Fuchsbremse bel&Rt oder gar abwirft. Die
Wahrscheinlichkeit fir eine falsche Entscheidung ist dadurch immens. So kann der hdchste
Trumpf viel zu hoch sein oder genau die richtige Hohe haben, um von Spieler 4 mit einem
Trumpf genau eine Stufe hoher, also nahtlos, Gbernommen zu werden. Beides richtet Schaden
am Material der Gegenpartei an. Dazu fiihrt selbst ein gewonnener Stich zur schlechten
Position 1 - 2.

Spieler 3 hat es schon etwas leichter, weil er weil3, ob es ein besonders wertvoller Stich wird.
Dazu fuhrt ein gewonnener Stich zur wertvollen Position 1 — 4. Allerdings qualt auch ihn die

UngewiBBheit, ob ein hoher Trumpf viel zu hoch und knapp zu niedrig ist.

Spieler 4 hat die freie Auswahl, wenn er den Stich gewinnen kann. Er kann entscheiden, ob er
den Stich Spieler 2 belal3t, um die wertvolle Sitzposition 3 — 4 Yustellen oder einen wichtigen
Stich gewinnt. Einen Stich an Spieler 3 herauszuducken (also ihn nicht mitzunehmen, obwohl
man es konnte) ist eine der schwierigen Entscheidungen im Doppelkopf. Man kommt damit in
die ungunstige Position 2 — 3. Diese erlaubt aber einen erleichterten Zugang zur Position 1 — 4
oder 3 — 4 im Uberndchsten Stich. Wenn man beispielsweise den viertletzten Stich
herausduckt, im drittletzten Stich der Partner eine hohere Karte als man selbst legt, steckt
Position 4 in einer Zwickmuhle. Entweder er gewinnt den Stich, wonach die Gegenpartei flr
den vorletzten Stich auf Positionen 3 — 4 sitzt oder er duckt den drittletzten Stich und die

Gegenpartei darf zum vorletzten Stich in der Position 1 — 4 aufspielen. Besonders
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augentrachtig ist diese Vorgehensweise, wenn beide Spieler noch jeweils einen der hochsten
Trimpfe im Spiel halten.

Bsp.: Beide #-Damen bei der Re-Partei. Die Gegenpartei hat noch drei rote Damen und einen
Fuchs. Wird der viertletzte Stich durch Spieler 4 mit der #-Dame gewonnen, ist der Fuchs
nun immer zuhause. Wird der Stich geduckt, gibt es keinen Weg mehr nach hause.

Die Position 3 — 4 ist wertvoll, weil die den leichtesten Zugang zur Position 1 — 4 bietet, sich
leicht aufrecht erhalten laRt, falls Position 1 eine mittelhohe Karte aufspielt und die Position 2

— 3 gezielt eingenommen werden kann.

Umgekehrt kann Position 1 eine besonders wertlose Karte aufspielen, die Position 4 leicht
herausducken kann. Hiergegen kann in verzweifelten Situationen ein gezieltes Fuchsopfer

schlimmeres verhiten.

Was sollte nun die Gegenpartei versuchen? Sie sollte die optimale Positionierung stéren. Es
sollte also stets der weiter hinten sitzende Spieler einer Partei eine hdhere Karte nehmen. Ein
schlichter, aber dennoch sehr wirkungsvoller Spielzug ist die gelegte 10 unter dem eigenen As
auf einen Fehlstich, bei dem der Partner das andere As haben sollte. Er kommt dann giinstig
ans Spiel und weil? dartiber hinaus eine weitere Karte, ndmlich das nicht gelegte As. Dar(ber
hinaus tbersehen viele Spieler diese Option und geben dem Spieler an Position 4 nun ein
Doppelas.

Es kommt jedoch haufig genug vor, daB Position 2 eine hohe Karte legen muR. Dabei kann
entweder die Faustformel Nr. 6 (,,Unterstiitzte Deinen Partner®) eingegriffen haben oder
schlicht Alternativmangel. Nun gilt: ducken muf weh tun! Spieler 3 sollte also nun den Stich
anfetten, damit das Ducken Spieler 4 einen 20-Augen-Stich kostet oder ihn — auch wenn er
ihn eigentlich lieber ducken wiirden — widerstrebend mitnimmt. Wer nun kaltlachelnd seinen
einzigen #-10er legt, wird haufiger erleben, dal dieser Stich beim Partner verbleibt, weil
Position 4 an zu rettende Fiichse oder eine andere Gemeinheit glaubt.

Wenn jedoch Position 2 ein besonders geféhrliches Nachspiel hat oder haben kdnnte, ware
anfetten ein Fehler. Dann sollte man den Stich sogar besonders wertlos ausstatten, damit
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Position 4 einen wertlosen Stich nehmen und damit die optimale Position flr die Gegenpartei
herstellen mul? oder kampflos Position 2 das Anspiel tberlassen. Dies kommt h&ufig dann in
Betracht, wenn Spieler 3 eine schwarze Farbe im 1. Stich gestochen hat und die zweite Runde

noch nicht abgerdumt wurde.

Um eine gute Position herzustellen, kann es sinnvoll sein, den eigenen Partner
herauszunehmen oder einen hoheren Trumpf zu legen. Bei den Trimpfen wissen wir ja, dal}
er eigentlich einen kleinen Trumpf legen sollte, weil erst der weiter hinten sitzende Spieler
einen hoheren Trumpf legen sollte. Bei Fehlfarben erspart ein Abstechen des Partners den
Einsatz eines hohen Trumpfs im n&chsten Stich. Allerdings darf der Partner nicht den
Eindruck gewinnen, dal? wir keine Fehlkarten mehr haben, wenn wir eine seiner Stehkarten

abstechen.

Wann wird Trumpf gespielt
Trumpf wird gespielt, wenn ein Fehlanspiel keinen Vorteil fir die eigene Partei verspricht.
Trumpfanspiele haben die unangenehme Konsequenz, da man mit Wahrscheinlichkeit eine
unerwiinschte Sitzposition im nachsten Stich hat. Trumpfanspiele nlitzen dem Spieler an
Position vier am meisten.
Es sind nun verschiedene Spielsituationen zu unterscheiden:

1. Wir wissen, wo unser Partner sitzt

2. Wir wissen es nicht
Zul.
Sitzt unser Partner an 4 und sind Farben noch nicht gespielt und findet sich kein klares
Nachspiel in Fehl, also eine Farbe, die unser Partner kontrolliert, ist Trumpf anzuspielen. Die
Gegenpartei steht dann vor dem Problem, daR unser Partner an 4 ans Spiel kommen kann und
die verbleibenden Farbe(n) anspielt.
Sitzt unser Partner an 3, ist Trumpf das Anspiel der Wahl, wenn es sich unser Partner leisten
kann, eine Dulle fur die verbleibenden Farbasse zu setzen. Ich spiele auch gerne eine blanke
schwarze Farbe von 1 nach 3, um dem Partner die Dulle zu sparen und zugleich tiber meine
Farbfreiheit im 2. Stich zu informieren. Gerade nach einer Ansage des Partners oder wenn
bereits eine Dulle verbraucht wurde und man zur Re-Partei gehdrt, kann aber auch ein

Trumpfanspiel sehr gute Ergebnisse erzielen.
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Sitzt unser Partner an 2, spielen wir nur Trumpf, wenn wir kein gutes Fehlnachspiel haben.
Dies ist der Fall, wenn wir noch eine Farbe stechen wollen oder bei einem Farbnachspiel die
Gefahr gegnerischer Abwirfe besteht. Katastrophal sind insbesondere Nachspiele, bei denen
die Gegner wissen, dal} ihr Partner frei ist oder das es um einen wertlosen Stich geht.

Gleiches gilt, wenn unser Partner nur noch Trimpfe haben kdnnte oder wir so
trumpfuberlegen sind, dal die Aussicht besteht, alle gegnerischen Triimpfe zu eliminieren,
bevor die Gegner eine gefahrliche Farbe spielen kénnen.

Weiterhin spielen wir Trumpf, wenn unser Partner dies durch Signalkarten oder
Signalansagen verlangt.

Zu 2.

Wenn wir kein gutes Fehlnachspiel haben, spielen wir ebenfalls Trumpf. Gut sind
Fehlnachspiele in diesem Fall auch, wenn wir dadurch unsere Parteizugehérigkeit vorteilhaft
aufklaren konnen. (Bsp.: Spieler 1 spielt # As und erhélt 35 Augen. Er spielt # As nach.
Damit outet er sich als Re-Mann, weil er eine Farbe anspielt, in der noch beide er fehlen. Der
Re-Mann hat allenfalls noch den Kénig oder das As und ist damit hdaufiger frei, als ein
Kontrist. Der andere Re-Mann erhélt die wichtige Information, dal bereits 35 Augen bei der
Re-Partei zu Buche schlagen und kann wahlweise stechen, (iberstechen oder abwerfen.
Analog ist auch das Nachspiel eines Stiches mit 15 oder 19 Augen zu werten, weil dann beide
10er fehlen. Es ist etwas schlechter, weil der andere Kontrist stechen muf3, um diesen

wertvollen Stich zu gewinnen.)

Sind nur noch fir die Gegenpartei giinstige Nachspiele vorhanden, kann ebenfalls auf Trumpf
zuruckgegriffen werden (Bsp.: Spieler 1 spielt # As und erhilt 19 Augen. Er setzt mit Re und
#-As fort. Er erhalt 35 Augen. ¥ ist er frei. Im ersten Stich haben die Kontristen unfreiwillig
nicht geschmiert, im zweiten Stich haben sie unfreiwillig geschmiert. Ein Nachspiel eine der

beiden Farben wirde zum Yabwurf motivieren und den eigenen ¥lauf gefdhrden.)

In jedem Falle spielen wir Trumpf, wenn wir nur noch Trimpfe haben.
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Welchen Trumpf legen wir?

Auch zu dieser Frage mussen wir uns tiberlegen, in welcher Phase des Spiels wir uns
befinden.

Sind noch Asse zu spielen, welche sowohl der Gegner, als auch die eigene Partei haben
kdnnen? Gibt es gefahrliche Nachspiele, welche den Lauf eigener Asse oder eigene Stecher
gefahrden? Gibt es nichts mehr interessantes in Fehl abzurdumen?

Unter Berlicksichtigung der Umsténde ist entscheiden, ob wir das Spiel antreiben (forcieren),
es anschieben oder es unbeweglich werden lassen. Forcierend sind an jeder Position
Trumpfvolle. Bei einem Trumpfvollen erwarten wir Einsatz des Partners, um ans Spiel zu
kommen. Ein Partner darf nur ducken, wenn er tiberlegene Informationen hat.

Trumpfe, welche das Spiel unbeweglich halten, solange die Partnerschaft nicht geklart ist,
sind mittelhohe Trimpfe (z.B. ¢ D, # Bube). Der Ubernehmer an 4 muf fiirchten, daf er
seinen eigenen Partner herausnimmt und damit zwei wichtige Triimpfe eliminiert. Der
Ubernehmer an 2 oder 3 muf entweder einen Toptrumpf opfern, um einen punktearmen Stich
zu erobern oder nimmt die Gefahr auf sich, dal? er an 4 erneut bernommen wird. Spieler 4
hat dagegen die freie Wahl, ob er das Spiel noch einen Stich langer aus dieser gunstigen
Position betrachtet und einen kleinen Trumpf absetzt oder den Stich gewinnt. Vielfach
gewinnt die aufgespielte ¢ Dame den Stich.

Bei gekléarter Position sind diese Karten Schnittkarten.

Kleine Trimpfe (alle #, rote Buben) konnen an jeder Position gedeckt (also kleinstmoglich)
ubernommen werden. Sie schieben das Spiel an. Durch das decken erreicht der deckende
Spieler, dal er entweder den Stich gewinnt oder nicht mehr an der schwéchsten Position 2
sitzen bleibt.

Ist die Partnerschaft geklart, ist nach Sitzpositionen zu unterscheiden. Bei der 2-3 und der 1 —
2 Position legt der weiter hinten sitzende Spieler den hdheren Trumpf. (bei 2 — 3: Wenn
Position 2 entlasten oder ans Spiel kommen will, kann auch ausnahmsweise Position 2 einen
héheren Trumpf legen. Steigt Position 2 ohne Grund, kann sich Spieler 4 durch das Ducken
des Stiches die sehr ginstige Position 3-4 verschaffen.)
Bei den Positionen 2 — 4 und 3 — 4 schmiert der weiter vorne sitzende Spieler, legt also seine
wertvollste Trumpfkarte, fur die er keinen besseren Plan hat (ja, der Fuchs soll gelegt
werden!), damit sie von Spieler 4 mit einem hohen Trumpf von Spieler 3 mitgenommen
werden kann. Welchen Trumpf man an Position 3 legt, sollte man vom Wert und der
Bedeutung des Stiches abhangig machen. Mit den sechs hdchsten Triimpfen wollen wir
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wertvolle Stiche gewinnen. Drohen durch den Verlust der Initiative Nachteile, missen wir
haufiger als uns lieb ist, einen hohen Trumpf opfern, um das Spiel nicht kampflos abzugeben.

Entscheiden missen wir daneben, welche Informationen wir vom Partner erhalten. Sitzen wir
an 3. Position und wird auf den angespielten ¢-Vollen ein weiterer ¢-Voller gelegt, erwartet
unser Partner Einsatz. Legt er eine rote Dame, will er uns schonen. Legt er einen kleinen
Trumpf, Gberl&Rt er uns die Entscheidung. Unser Partner kann also durch das Legen seiner

Karte fihren.

Als weiter hinten sitzender Spieler lege ich gerne den zweithdchsten Trumpf. Damit behalte
ich die Moglichkeit ans Spiel zu kommen und meinem Partner eine wichtige Farbe
zuruickzuspielen oder ihn in eine glinstige Position zu bringen. Eine Ausnahme stellt hier die
¥ D bei einem Anspiel von 1 nach 2 als Re-Mann dar: die ¥ D zu legen ist meist ein Fehler.
Hier wird nur die # D der Kontrapartei eingeladen, ihren Stich zu gewinnen und maximalen
Schaden an den hohen Triimpfen der Re-Partei anzurichten. Ahnliches gilt auch fiir die
Konstellation Dulle — # D an 2. Eine gelegte # D ist eine Einladung an die gegnerische Dulle
maximalen Schaden an den hohen Trimpfen der Re-Partei anzurichten. Daher ist entweder

Dulle oder ein kleiner Trumpf zu legen.

Sehr gut kann man auch Trimpfe aus Trumpfklumpen legen. Damit meine ich den héchsten
Trumpf aus einer weitgehend geschlossenen Sequenz (¢ D, ¢ D, #-Bube, #-B: ¢ Dame!)

Sind keine kritischen Farben mehr zu spielen, kommt es im wesentlichen auf den Trumpfstich
selbst an. Auch hier kann forciert, angeschoben oder gewartet werden.

Dreck muf3 weg!

Oft genug finden sich in der eigenen Hand Fehlkarten, die man lieber nicht dort sdhe. Dabei
meine ich keine lastigen Karten, sondern solche, deren Besitz mit ernsten Nachteilen fiir das
weitere Spiel behaftet ist. Gleiches gilt fur Karten, welche die effektive Kontrolle tiber
wertvolle Stiche vereiteln. Ein Beispiel dafir ist uns jetzt schon zweimal begegnet: eine
blanke schwarze 9, die auf den zweiten ¥lauf abgeworfen wurde. Wer abwirft, tauscht die

Option auf einen minderwertvollen Stich gegen die Option auf einen wertvolleren Stich.
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Bevor man sticht, sollte man tberlegen, ob nicht ein Abwurf einen grélieren Vorteil fur die

eigene Partei bringen konnte.

Folgendes Beispiel soll die Problematik illustrieren: Wir halten eine durchschnittliche Re-
Karte mit zwei %, zwei ¥ und einem 4 und sitzen an Position 2.

Der erste Stich (%) geht mit 15 Augen an Spieler 1. Spieler 1 setzt mit ¥ As fort, welches von
Spieler 3 gestochen wird (incl. ¥ As von Spieler 4). Spicler 3 setzt mit & 10 fort, Spieler 4
gewinnt den Stich mit dem As, sammelt 31 Augen ein (incl. unserer 9) und spielt # Kénig
nach. Der zweite # K wird von Spieler 1 gelegt; wir sind #frei und haben noch einen ¥ und
eine & 10 auf der Hand. Wir konnen nun den 8-Augen-Stich stechen (das zweite # As diirfte
bei Spieler 4 sitzen), einen ¥ oder diec % 10 abwerfen.

Der wertvollste im Spiel verbliebene Stich ist die zweite #runde. Spieler 1 hatte noch keine
Gelegenheit # nachzuspielen. Spicler 3 & Spicler 4 hatten Gelegenheit, haben aber kein &
nachgespielt. Statt dessen spielt Spieler 4 eine abgerdumte Farbe mit einer geringwertigen
Karte nach. Damit sind die Parteien fur uns geklért: Spieler 4 spielt gegen den zweiten #stich
und gehdrt damit zur Re-Partei. Spieler 3 spielt keinen # nach, weil er keinen mehr hat. Auf #
erwartet uns also ein extrem teurer Stich, im schlimmsten Fall mit dem gegnerischen Fuchs
und einem Doppelkopf. Die # 10 ist damit Dreck und Dreck mufl weg. Die richtige Karte im
Beispiel ist daher die #-10. Wir erhalten uns die Chance, dal? Spieler 3 noch die verbleibende
9 hélt und erlangen Kontrolle Giber den 2. #lauf. In Anbetracht der dort ausstehenden Vollen

sollten wir unsere Dulle (so wir denn eine haben) bereit halten.

Immer wieder wird es Falle geben, in denen der Partner oder die Gegner uns Gelegenheit
geben, unsere Optionen zu verbessern. Solche Gelegenheiten sollten wir nutzen! Gewil wird
es auch manche Gelegenheit geben, wo wir besser gestochen hétten. Oft genug sind Spiele
aber nur durch Tauschaktionen wie die hier beschriebene zu gewinnen. Man muf3 auch

manchmal auf den Gegner schmieren, um seine Gewinnaussichten zu verbessern.

Wissen wir, daf3 uns aus einer Richtung schwerer Schaden droht, kénnen wir auch unserem
Partner die Gelegenheit zum Abwurf geben. Stiche tauschen ist eine Technik, die viel
Erfahrung braucht. Erfahrung erlangen wir nur durch Ausprobieren. Ich mdchte alle zum
Abwerfen motivieren, auch wenn es dem Willen zum Stichemachen widerspricht.

Fir Fortgeschrittene kann sich auch das Problem ergeben, da man manche Trimpfe nicht

mehr in seiner Hand sehen will (z.B. wenn man mit der Dulle nur noch den gegnerischen
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Fuchs fangen will). Dann kann man diese gezielt unter gegnerische und freundliche Triimpfe

werfen, um auch sicher keinen Stich mehr zu gewinnen, auller dem einen mit dem Fuchs.

4 D als Kontrasignal

Wer eine # D in unklarer Situation legt, ist Kontra. Unklar ist jede Situation, in welcher ein
Re-Mann noch die # D iibernehmen konnte. Die # D ist eine wertvolle Karte, und zwar fur
beide Parteien. Sie soll einen Stich mit ca. 15 Augen erzielen. Was kann geschehen, wenn # D
vor einem Re-Mann gelegt wird? Er kdnnte sie tibernehmen, hatte seinen #-Damen-Stich und
eine starke wahrscheinlich gegnerische Karte emiminiert (in 2/3 der Félle wére sie ja vom
Gegner). Fir einen Re-Mann waére es unsinnig, das Risiko einzugehen, vom eigenen Partner
ubernommen zu werden. Die Partei verlore dann einen wahrscheinlichen Stich. Er kann (fast)
genauso gut & D legen! Der minimale Nachteil, dall eine vorgelegte # D nicht mehr mit %-
Dame ubernommen werden kann, ist hinzunehmen.

Damit ist die # D auch als Signalkarte geeignet. Sie zu opfern kann sich ndmlich nur ein

starker Kontramann leisten.

Absage Keine 90

Absagen sind keine 90, keine 60, keine 30 und krénend schwarz. Erfahrungsgemal? sagen
viele Anfanger und Fortgeschrittene zu wenig an und zu viel ab. Wahrscheinlich schlieRen sie
von sich auf andere: wer mit eigener Ansage den Spielsieg verspricht, also ca. 120 Augen,
erwartet beim Partner dhnliche Qualitadten und erh6ht dann mit ca. 40 Augen gerne auf ,keine
90“. Das ist falsch! Wir erwarten fiir eine Absage beim Partner nicht mehr Augen, als er
mindestens verspricht. Festgehalten haben wir, daf Re 70 Augen und Kontra 80 Augen
versprechen. Fir eine Erh6hung missen wir also 81 Augen (Re — 90) und 71 Augen (Kontra —
90) erwarten. Kénnen wir bereits erkennen, dal’ der Partner starker ist oder ein besonders
gunstiger Verlauf eingetreten ist, dirfen wir das bei den Absagen ebenfalls beriicksichtigen.
Zu bedenken ist zusétzlich, dal® wir dieselben Werte wie unser Partner halten kdnnen. Dieses
Problem der Wertverdopplung tritt z.B. bei # frei und # Doppelas auf oder wenn beide Spieler

¥ frei sind etc. Daher ist es enorm wichtig, die Werte des Partners frithzeitig zu erkennen.
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Sagt er nicht im 1. Stich an, ist seine Stérke nach oben limitiert (weniger als 100 als Re,
weniger als 110 als Kontra). Haben wir schon Werte gesehen, z.B. zwei gespielte Asse, muf3
kaum noch Stédrke vorhanden sein. Folgt dann kein konventionelles Anspiel oder eine Frage
auf die 90 0.4. Stdrkezeichen, miissen wir von einer schwachen Ansage ausgehen.
Stérkezeichen deuten auf eine Karte an der Obergrenze der Erwartungswerte hin. Selten wird
durch ein gelaufenes As die Karte auch deutlich aufgewertet, z.B. Re-Mann mit 6 Trumpf,
Doppeldulle, blankem # As und # As zu 5t. Nach # As und # As mit Re fiihrt ein laufendes #
As bzw. ein abwerfender Partner an Pos. 4 zu einer massiven Aufwertung der Karte.

Haben wir auf der anderen Seite noch keine oder nur zu wenige Qualitdten gesehen, miissen
wir raten. Durch Abgleich mit unserer Karte kénnen wir hinreichend genau schatzen, was
unser Partner haben durfte.

Die erfolgreiche 90 — Ansage kann man noch relativ einfach durch Addition abschéatzen.
Als Kontrollrechnung sollte man sich dartiber Gedanken machen, ob und wie das Spiel
geschlagen werden kann.

Bsp.: Partner eréffnet eine Dulle und spielt dann ¥ As mit Re. Er setzt mit # As fort; wir
halten an 2. Position sieben Trumpf mit # 10 — K, Doppel® As und # D. Was bleibt an
unsichtbaren Stérken flr das Re? Es kann nicht die 2. Dulle sein, es kann nicht die 2. 4 D
sein, es kann nicht das Stechen der zweiten #runde sein. Damit bleibt als unbekannter Wert
nur & stechen (im 1. oder 2.!). Als Zusatzwert kommt auch das zweite # As in Betracht.
Damit kdnnen wir zum einen die Wertverdopplung erkennen. Unsere 25 Augen flr # sollten
wir also vorsichtig betrachten. Wenn & As lduft, wird es keine Schwierigkeiten geben.
Aufgrund der Reihenfolge der Asse ist klar, dal3 unser Partner mindestens zwei # hat, ggf.
auch mehr. Im besten Fall betragt die Laufwahrscheinlichkeit des # Asses 91%.
Wahrscheinlich betragt sie nur 78%, ndmlich bei drei #karten auf Partners Hand. Bei 4
#Karten auf Partners Hand haben wir dann nur noch eine Laufwahrscheinlichkeit von 52%.
Wird # As an vier gestochen (41 Augen), ¢ 10 zur Dulle gespielt (25 Augen) und die zweite
srunde abgerdumt (29 Augen), ist das Spiel mit drei Stichen gekippt worden. Die
Kontrollberechnung sollte uns daher im konkreten Fall von der 90 — Ansage abhalten. Die
bendtigte Erfolgswahrscheinlichkeit fur eine 90 — Ansage betragt namlich 89%! Wir diirfen

also in etwa jede 10 90-Ansage verlieren, um im Plus zu bleiben.

40



Tiefere Absagen

(60, 30, schwarz) sind meist nur méglich, wenn ein tberstarker Partner auf einen starken
Partner trifft. Dabei ist es wichtig, dal der starke Partner die notwendigen Informationen
rechtzeitig erhebt oder seinen Partner vollstandig informiert. Fur tiefe Absagen mussen die
Abgeber entweder bereits herausgegeben worden sein oder kontrolliert werden kénnen. Eine
60-Absage vertragt maximal einen unkontrollierbaren Abgeber (60-Ansagen gegen
Doppeldulle sind Hassart), 30 & schwarz — Absagen keinen. Zumeist sind tiefe Absagen nur
moglich, wenn der Ansagezeitpunkt nach hinten geschoben wurde (Hochzeiten!) oder
frihzeitig Fehl- und Trumpfkontrollen geklart werden konnten.

Fir tiefe Absagen sind bestimmte Signale zu wichtig. Vorgestellt werden zwei Signale und

zwar die verfriihte 60 — Absage und der Abwurf von Stehkarten.
Eine vorzeitige 60 — Ansage verspricht eine Karte, welche keine Fehlverlierer mehr enthalt.

(Bsp.: Re-Abfrage vor Aufspiel, Spieler 2 antwortet mit Re — 90; Spieler 1 schiebt # Konig
ins & As von Spieler 2. Nach gelaufenem # As sagt Spieler 1 keine 60.)

Der Ansagende versucht damit seinen Partner vom normalen Abspiel, also dem Anspiel aller
Asse oder dem Abrédumen zeitkritischer Stiche abzuhalten. Sinnvoll ist dies, wenn die Karte
des Ansagenden keine weiteren Informationen tber die Fehl benétigt, also wenn keine

Fehlverlierer mehr vorhanden sind.

Als Signal ebenfalls geeignet ist ein geschmiertes As in einer noch nicht gelaufenen Farbe
oder das As in der Farbe, welche der Partner sticht. Aus Partners Stechfarbe wird ja nur dann
geschmiert, wenn keine anderen Farben mehr vorhanden sind und die Stehkarte der
Stechfarbe ist das letzte, was man abwerfen muR.

Nachdem die Fehlverlierer geklart sind, missen noch die Trumpfverlierer geklart werden.
Verloren werden kdnnen Stiche an viele oder hohe gegnerische Triimpfe.

Ob ein Gegner viele Triimpfe halt kann nur durch viele Trumpfrunden geklart werden. Die
Mindestlange des Partners kann man bei einer Ansage im 1. Stich oder durch ein

Dullenanspiel erkennen. Jeder Trumpflauf, den beide Gegner bedienen, reduziert die
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Maximallange des trumpflangsten Gegenspielers um 1. Ein weiteres wichtiges Signal fir die
Lange ergibt sich aus einem fehlenden Trumpfausstieg.

Trumpfausstieg wird eine Technik genannt, bei welcher der Aufspieler seine Toptrumpfe
abspielt und einen kleinen Trumpf tbrig beh&lt, mit dem er das Spiel an seinen Partner

abgeben kann.

(Bsp. Die bekannte Doppeldulle sei beim Re-Mann an Position 4, der verfriiht die keine 60
angesagt hat. Den dritten Trumpflauf er6ffnet Position 1 als anderer Re-Mann mit # D. Ein
kleiner Trumpflauf wirde Position 4 einen weiteren Schnitt auf mittelnohe Trimpfe der
Gegner erdffnen, weil # D sicher den néchsten Stich gewinnen kénnte und ein weiteres
Aufspiel in der erwiinschten 1 — 4 — Position erlaubte. Die # D verst63t damit gegen das
Okonomieprinzip, nach welchem Position 1 zu Position 4 normalerweise kleine oder
mittelhohe Trimpfe anspielen sollte. Allerdings hat Position 4 verlangt, da nur noch Trumpf
gespielt wird. Position 1 verspricht durch seine ¢ Dame damit noch 2 bis 3 Trumpf, weil er
nur noch # D, die andere # Dame und einen kleinen Trumpf als Trumpflibergang zum Partner

haben darf.)

Die Ausstiegskette kann grundsatzlich beliebig lang sein, wobei keine Zwischentrimpfe
fehlen durfen; als vorletzte Karte empfehle ich aus Grinden der Deutlichkeit den hdchsten

Trumpf zu spielen.

Zum Abschlul® noch ein Beispiel fiir eine sichere Schwarzabsage:

Spieler 1 h&lt Doppeldulle, # D, Doppel ¥ Dame, ¢ Dame mit 10 Trumpf, 4 Konig und & As.
Auf seine Re-Abfrage vor Aufspiel antwortet Spieler 2 mit keine 90. Nach dem Anschub von
# Konig und gelaufenem # As sagt Spieler 1 sofort keine 60 an. Spieler 2 setzt mit einem
kleinen Trumpf fort, den Spieler 4 mit ¢ Dame gewinnt. Auf den nachgespicelten Fuchs legt
Spieler 2 # Dame. Er setzt mit 4 Dame fort und steigt anschlieBend mit & D und ¢ Konig aus.
Die Gegenpartei bedient friedlich. Zum Zeitpunkt der 30 — Ansage (also in dem Stich, bei
dem Spieler 1 # D aufspielt) hat Spieler 4 16 Triimpfe auf dem Tisch gesehen. Ein weiterer
Trumpf, ndmlich der Aussteiger von Spieler 2, ist bekannt. Weiterhin halt Spieler 4 noch

sechs Trimpfe mit funfmal von oben ( Doppeldulle, # D, Doppel ¥ Dame). Gegen die
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restlichen finf Trumpfe von Kontra wird also kein Stich mehr herausgegeben. Spieler 4 kann

also zu diesem Zeitpunkt bereits sicher schwarz absagen.

An diesem Beispiel kann man auch erkennen, wie furchtbar ein fehlender Trumpfaussteiger
fur die eigene Partei werden kann: falls Spieler 2 keinen Aussteiger hat, wird die Absage

geschlagen, falls er mit Kreuz As fortsetzt und dieses gestochen wird.

Wer sagt an, wer sagt ab?

Da bei An- und Absagen im Normalspiel zwei Spieler beteiligt sind, stellt sich die Frage,
welcher Spieler die An- und Absagen trifft.

Auf bekannte Starken trifft stets der weiter hinten sitzende Spieler die An- oder Absage.
An- und Absagen kdnnen stets sicherer getroffen werden, wenn mehr Informationen
vorhanden sind. Im Verlauf eines Stiches kdnnen sich sowohl erwiinschte, aber viel wichtiger
auch unerwiinschte Konstellationen offenbaren. Hierauf kann der weiter hinten sitzende
Spieler noch reagieren.

Ein h&ufig anzutreffender Fehler ist bei Hochzeiten zu bemerken: der Hochzeiter gewinnt
Stiche 1 und 2, Spieler 4 gewinnt den anschlieRBenden Trumpflauf mit # Dame. Spieler 4 spielt
das As der dritten Farbe mit ,,Re*. Aulier Doppel-Dulle mit einem weiteren Trumpf hat
Spieler 4 nichts mehr. Zwar wird die Re-Partei das Spiel sicherlich gewinnen. Dennoch ist die
Ansage grundfalsch. Der Hochzeiter weil3, daf die Stiche 1 — 3 zur Re-Partei gegangen sind,
er weil3, dal? Spieler 4 Doppel-Dulle halt, er noch zwei & Damen hélt und dal3 das As der
dritten Farbe auf dem Tisch liegt. Er weil3 sogar, dal’ Spieler 4 noch mindestens einen
weiteren Trumpf besitzt, weil er den Stich sonst mit Dulle hatte gewinnen sollen, um den
Aussteiger zu behalten. Die Ansage verspricht weitere unbekannte Werte, weil auf die
bekannten Werte der weiter hinten sitzende Spieler die Ansagen trifft! Die Herausforderung
fur die Partner besteht also darin zu erkennen und sich zu merken, welche Werte und

Informationen der Partner als sicher unterstellen darf und welche nicht.

Ansagen im 1. Stich
Ansagen konnen vor Aufspiel, bei Aufspiel, vor dem Legen oder mit dem Legen der eigenen

Karte bereits im 1. Stich getroffen werden. Da es sich um vorzeitige Informationen an zwei

Gegner und einen Partner handelt, mu es Griinde geben.
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Ansage vor Aufspiel durch Spieler 2-4
Die Ansage vor Aufspiel hat vor allem steuernde Wirkung. Sie soll auf das Verhalten des

Ausspielers einwirken. Welchen Grund kann der Ansagende nun haben? Wenn sich der
geneigte Leser meiner Auffassung anschlieBt und im Zweifel Fehl schiebt, mu3 der
Ansagende an Position 2 dies nicht furchten, sofern er alle Asse hat. Flrchten mufite er das
Anspiel einer schlechten Farbe, also zumeist Herz, da ihm dies die hochste Gefahr eines
Abstiches durch die Gegner einbrachte. Furchten mufte er einen Fehlanschub ebenfalls, falls
er nicht alle Asse hat. Was will er durch die Ansage erreichen? Da es fur den Aufspieler kein
erkennbares Farbvorzugssignal geben kann, da Kreuz und Pik ohne eine kiinstliche
Konvention nicht unterschieden werden kénnen, kann sich die Ansage nur auf Trumpf
beziehen. Der Ansager verspricht daher, dal3 er tiber Trumpf erreichbar ist. Hierfur braucht er
an 2. Position mindestens eine, an jeder anderen Position beide Dullen. Sinnvoll ist die
Ansage daruiber hinaus nur dann, wenn der Aufspieler auf die Ansage reagieren und von
seinem normalen Spiel abweichen soll. Der Ansagende sollte daher mindestens ein gutes As
halten, welches durch einen Anschub oder das Anspiel eines guten Asses gefahrdet wirde.
Der Aufspieler muR auf schlechte Asse und Fehlanschiibe verzichten, solange er keine
uberlegenen Informationen hat. Ein gutes As sollte eine Laufwahrscheinlichkeit 75% haben
(schwarzes As zu dritt, blankes Herz As).

Bei dieser Ansage steht die Steuerung des Anspiels im Vordergrund. Ich empfehle diese
Ansagevariante nur zu wéhlen, wenn man auch gegen einen gegnerischen Ausspieler noch
ordentliche Chancen auf den Spielsieg hat. In zwei von drei Féllen wird ja ein Gegner das
Ausspiel haben. Zur Doppel-Dulle und dem As sollten Werte hinzutreten wie die Kontrolle
eines zweiten schwarzen Laufs oder eine # Dame. Der Erwartungswert sollte in etwa flir eine

Erstansage auf verteilte Stiche ausreichen.

Ansage vor Aufspiel durch Spieler 1
Die Erh6hung des Spielwerts durch Spieler 1 vor Kenntnis vom Verlauf des 1. Stiches

verspricht zusétzliche Stérke. Die Qualitat der Karte sollte unabhéngig vom Verlauf des 1.
Stiches noch einen Erwartungswert von 75 Augen versprechen; bei einem angespielten As

schadet also ein Abstechen nicht. Bei einem angespielten Trumpf weist ein Trumpfvoller mit
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beim Aufspieler hin. Das in Kneipen h&ufig anzutreffende Re, damit der

Partner direkt auf die Asse schmiert, ist kontraproduktiv. Zundchst schmieren die Kontraleute
dafur nicht mehr; zum anderen ermdglicht die vorzeitige Ansage die Koordination des
Gegenspiels der Kontraleute. SchluRendlich ist die Wahl des Ansagezeitpunkts eine der
wenigen Maglichkeiten, beim Doppelkopf unterschiedlich starke Hande zu beschreiben. Ich
maochte einen Erwartungswert von tber 100 Augen flr ein Re und 110 Augen fir ein Kontra

im 1. Stich empfehlen (analog zum Essener System).

Die grolie Re-Abfrage

Noch stérker als ein Re im 1. Stich ist die groRe Abfrage. Durch diese Abfrage garantiert der
Abfragende eine hinreichend sichere Absage, auch wenn der Partner eine schwache Hand
mitbringt. Der Abfrager Gbernimmt die Verantwortung flr das Gelingen der Absage; der

Abgefragte hat zu antworten (fur eine Ausnahme s. "Wer ist der Kapitan").

Abgefragt werden kann sowohl auf ein bis drei liegende Karten, als auch vor dem eigenen
Aufspiel. Die Abfrage richtet sich an denjenigen, der nach dem erkennbaren Verlauf den Stich

gewinnen wird.

‘ L)
a) Abfrage auf ein bis drei liegende Karten: im Standardfall er6ffnet Spieler 1 mit i,

Spieler 4 sagt sofort Re. Spieler 2 und Spieler 3 bedienen Pik. Spieler 4 wartet. Worauf kann

er warten? Warten kann er auf eine k90-Absage seines potentiellen Partners. Die einzige

Stérke, die sein Partner als Spieler 1 sicher haben muB, ist die andere [2*i, Kénnte er noch

mehr wissen wollen, a’la "Wenn du noch ein paar Asse oder gute Karten mitbringst, dann sag
die 90"? Konnte sein - sollte es aber nicht. Auf die starkste moégliche Abfrage ist zu
antworten. Der Aufspieler hatte verschiedene Alternativen. Er héatte stechen und seine nachste
Karte ohne Ansage spielen kdnnen (= unter 70 Augen Erwartungswert). Er hatte sie mit
Ansage spielen kdnnen (=70 - 100 Augen Erwartungswert). Er hatte warten kdnnen, bis der
Stich bei ihm ist und erst dann Re sagen kénnen (=Re im 1. Stich, Erwartungswert 100+).
Damit hatte er namlich die ein bis zwei Schmierungen durch die Kontrapartei noch
mitgenommen, bevor er sein Stechen ankiindigt. Er wahlt aber die Variante, bei der er alle

Welt (iber seine Starke friihzeitig informiert.
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Exkurs: das Essener System qualifiziert das Re im 1. als stérker, als das Re durch Spieler 4
mit Aufspiel von Spieler 1. Dies ist meines Erachtens wie ausgefihrt unlogisch und wird

daher von mir genau anders herum gewertet. Das Abgrenzungsproblem zu der Ansage bei
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Trumpfaufspiel im Falle des Besitzes von stellt sich nicht, weil dann von Spieler 1
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keine Stehkarte aufgespielt wurde und zun&chst nur die Information ubermittelt

wird.

Wird auf eine offensichtliche Stehkarte gefragt, wird der Besitzer der Karte gefragt. Auf eine
angespielte Nichtstehkarte aus den Fehlfarben wird auf die Kontrolle des Stiches gefragt.

o g o d d
3*; & || &
¥%i| antworten Spieler 1 und Spieler 4 mit L_¢ i,

Fragt Spieler 2 auf eine angespielte

A
[+

L)
Spieler 3 mit einem__*

Wird ein Trumpf angespielt, wird von Spieler 2 nach einer Dulle bei Spieler 3 oder Spieler 4
gefragt. Spieler 3 fragt dagegen nur, ob Spieler 4 Partner ist und den bisher hochsten gelegten
Trumpf tibernehmen kann. Diese Abfragen sind forcierend.

b) Abfrage vor Aufspiel: Spieler 1 fragt Spieler 2 auf Kontrolle beider schwarzer Farben und

@V,V
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Spieler 3 oder Spieler 4 auf den Besitz einer [4*4]. Spieler 2 darf sowohl mit einem As und

einem Stechen der Farben antworten. Wie tblich wird nach der aktuell wertvollsten
Information gefragt. Die Information der beiden Erstrundenkontrollen ist die wertvollste
Information, welche Spieler 1 von Spieler 2 erhalten kann.
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fehlt zur Schwarzansage jetzt fast nur noch die andere A% Nach der Antwort kann Spieler 1
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namlich sehr schon mit [¥*¥:] (1) eroffnen und nach dem Gewinn dieses Stiches sofort k60

absagen.

46



Spieler 3 oder Spieler 4 lassen sich sicher nur tGber Trumpf erreichen; zu einer sehr starken
Hand bei Spieler 1 miRte eine Dulle stets fur die k90-Absage reichen. Spieler 1 muB also
damit rechnen, daR Spieler 3 oder Spieler 4 sich mit dem wertvollsten Zusatzwert eines
Spielers an Pos. 3 oder Pos. 4 zu Wort meldet.

Doppelkopf-Mathematik
"Mal hab ich Pech, mal die anderen Gliick" sagen die einen und die anderen "bessere Spieler
haben haufiger Gliick".

Es wird immer wieder vorkommen, dal3 man in bestimmten Situationen raten muf3, wie man
sich entscheiden soll. Neben anderen Informationsquellen gibt es die Mathematik,
insbesondere die Wahrscheinlichkeitsrechnung. Schlicht gefal3t beruht die
Wahrscheinlichkeitsrechnung auf der Annahme, daf? alle vorhandenen Karten zufallig an vier

Spieler verteilt werden und jeder jede Karte mit der gleichen Wahrscheinlichkeit erhélt. Bei

26 Trumpf erhélt jeder Spieler statistisch 6,5 Trumpf und 5,5 Fehl, 0,5 asd; und 0,5 2% pro

Spiel. Die Re-Partei hat im Schnitt etwa einen Trumpf mehr als die Kontrapartei. Allerdings
stellen sich diese statistischen Umstande erst ein, wenn man gentigend viele Spiele gespielt
hat. Wenn man aber stets die statistisch richtige Entscheidung trifft, wird man auf lange Sicht
gewinnen.

Nun gibt es verschiedene Mdoglichkeiten mit der Wahrscheinlichkeitsrechnung umzugehen.
Einige Wahrscheinlichkeiten auswendig zu kennen ist hilfreich. Am Tisch bestimmte
Wahrscheinlichkeiten abschatzen zu konnen ist das zweite. Flr ersteres folgt eine Tabelle, flr
zweites einen Hinweis auf einen groRen Mathematiker: GauR3. Mit der gaul?“schen
Glockenkurve kann man Wahrscheinlichkeiten abschétzen. Dazu verteilt man die gesuchten
Karten auf die moglichen Hande; die Verteilung liegt sehr oft beim Durchschnitt + der Halfte
des Durchschnitts.

Bsp. 1: Wir wollen wissen, wie die Trimpfe unserer Gegner im Trumpfsolo verteilt sind. Wir
halten selbst 12 Trumpf im Kreuz-Solo. Die durchschnittliche Trumpfzahl der Gegner liegt
bei 4,7; die Halfte davon ist 2,35. Die Gegner werden in aller Regel zwischen 2 und 7 Trumpf
halten; konkret in 97% der Falle.
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Bsp. 2: Wir wollen wissen, wie viele Pik gegen unseren 6er Pik mit Doppel As 10 stehen. Im
Schnitt hat jeder 2 Pik, also in der Regel zwischen 1 und 3 Pik, konkret 68% der Félle.

Bsp. 3: Wir wollen wissen, ob im Kreuz-Solo jeder Gegenspieler mindestens einmal Karo
bedient, wenn wir keinen haben. Durchschnittlich halt jeder 2,7. Die Gegner werden in aller
Regel zwischen 1 und 4 halten; konkret in 93% der Falle.

Am 2. Beispiel kann man sehen, daB die Faustregel weitaus genauere Ergebnisse liefert, je
hoher die durchschnittliche Zahl der gesuchten Karten ist. Sind nur wenige Karten zu
verteilen, kommen haufiger "extreme" Ereignisse vor. Daraus leitet sich die effiziente
Lernmethode ab: man lernt die hiufigsten Verteilungen, vielleicht bis 6; alle anderen schatzt

man ab.

Merktabelle Wahrscheinlichkeiten

3 Gegner héchste p zweithdchste p dritthéchste p
2|1-1-0(69%) 2-0-0(31%)
3[2-1-0(67%) 1-1-1(24%)
412-1-1(48%) 3-1-0(27%) 2-2-0(22%)
5|2-2-1(42%) 3-1-1(25%) 3-2-0(23%)
6|3-2-1(54%) 2-2-2(15%) 4-1-1(11%)

Wer ist der Kapitan?

Viele Punkte werden eingestellt, weil wahrend des Spiels gemeutert wird und der Partner glaubt, er

musse sich zum Kapitén aufschwingen.

1. Regel zur Hackordnung: es gibt in jedem Spiel hchstens einen Kapitdn. Wer meutert, sollte an der
nachsten Rah aufgeknipft werden. Allerdings vermute ich in den meisten Féllen berhaupt keine bdse

Absicht, sondern mangelnde Kommunikationsfahigkeit oder fehlende Bereitschaft zur Unterordnung.

Wie wird man nicht Kapitan? Eine Erstansage reicht hierzu nicht aus. Sie verspricht lediglich einige
(unsichtbare) Werte. Die vornehme Aufgabe des Partners besteht nun darin, diese Werte zu finden und
48




ihnen Geltung zu verschaffen. Gleiches gilt tbrigens fur den Ansagenden.

Wie wird man dann Kapitdn? Kapitan ist derjenige, der UbermaRige Verantwortung fur das Gelingen
des Spiels Gbernimmt. Offensichtlicher Fall ist derjenige, dal? Spieler 4 Spieler 1 auf die 90 abfragt.
Nachdem Spieler 1 geantwortet hat und eine unspezifische Karte von Spieler 4 gelegt wird, spielt
Spieler 1 einen unauffélligen Trumpf nach, sofern er tber keine Stehkarten mehr verfligt. Gerne
gesehen sind hier mittelhohe Trimpfe wie schwarze Buben oder rote Damen. Danach lehnt sich

Spieler 1 zurlick und versucht nach Kréften Spieler 4 zu unterstiitzen.

Als Faustregel kann man festhalten: wer zwei An- bzw. Ansagen verantwortet, leitet das Spiel.
Wie verhalt sich ein braver Matrose: er spielt, was der Kapitan spielt. Spielt der Kapitén Fehl, spielt er
auch Fehl. Spielt der Kapitan Trumpf, spielt er auch Trumpf. Verlangt der Kapitén einen hohen

Trumpf, legt der Matrose ihn usw.

In seltenen Ausnahmeféllen trifft ein Kapitdn auf einen Admiral. Das sind Falle, in denen der Partner

des Kapitans genauer erkennen kann, wie weit man eine Hand optimieren oder besser spielen kann.

Ein Beispiel:
"
Spieler 1 eroffnet mit L%, Spieler 2 bedient i

Spieler 3 fragt nun Re und wartet.

A
<
<

Spieler 4 halt

Spieler 4 hat nun die Wahl: entweder ist er ein braver Matrose und antwortet auf die Abfrage

oder er wird Admiral. Dazu schweigt er, lalt seinen Partner stechen und wirft den LY_¥i mit
k60 (1) dazu.

In diesem Beispiel hat Spieler 3 eine Hand, die trotz des ungtinstigen 1 - 3 - Sitzes eine grolie

Abfrage erlaubt.
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Wichtige Stiche gewinnen!

Stiche machen kann jeder, es kommt aber darauf an, die wichtigen Stiche zu gewinnen.
Wirklich schwierig ist die Antwort auf die Frage, welches die "wichtigen™ Stiche sind. Eine
Faustregel mochte ich an den Anfang stellen: wenn man nicht weil3, was man nachspielen

soll, 1aRt man den Stich besser laufen.

Welche Kriterien kdnnen die Antwort ermdglichen? Zu nennen sind Wert des Stiches, der

Materialeinsatz (incl. vergeblichem Aufwand), die Sitzposition, Chancen und Gefahren

Der Wert des Stiches ist bereits der zweite Schritt in der Entwicklung eines

Doppelkopfspielers. Anfanger freuen sich uber jeden Stich und wundern sich h&ufiger, wieso
sie trotz &hnlich vieler oder gar mehr Stichen weniger Augen in ihren Stichen vorfinden.
Dann lernen sie, dal? man in den meisten Spielen etwa drei Stiche gewinnt und beginnen auf
die Qualitat ihrer Stiche zu achten. Als Faustregel furr die Qualitat der Stiche kénnen die
Erwartungswerte aus dem Kapitel "Erwartungswert berechnen™ herangezogen werden: erfullt
ein zu gewinnender Stich die dortige Augenzahl oder Ubertrifft er sie, so ist unter
Wertgesichtspunkten ein guter Stich gefunden. Ein solcher Stich sollte gewonnen werden,
sofern nicht etwas klar dagegen spricht.

Nachdenken kann man dabei tber alles; das Tauchen eines Stiches mit dem As, um die zweite
Runde zu gewinnen, wird allerdings viel hdufiger falsch als richtig sein. Spannend ist das
Abwerfen auf erste oder zweite Fehllaufe, weil nach dem Abwurf ein noch besserer Stich in
Sicht ist. Haufig richtig ist es, seinen Toptrumpf, insb. die HD! fur einen wirklich wichtigen
Stich aufzubewahren und kontrolliert kleine Stiche der Gegner zuzulassen. Mit der Dulle wird
man fast immer irgendeinen Vollen und zwei Bilder festhalten kénnen, man hat also keine
Eile unter Wertgesichtspunkten. Meist kann man sogar auf zwei Volle warten, um 30+ Augen
nach Hause zu schleifen. Besonders leicht sind diese Entscheidungen an Pos. 4: hier kann
man die Gesamtaugenzahl, den Aufwand der Gegenpartei, die anschlieRende Sitzposition etc.
erkennen. Schwieriger wird es Pos. 3 und erst recht an Pos. 2. Der Wert eines Stiches hangt
dann davon ab, ob die Spieler hinter mir ihre Karten frei wéahlen oder aufgrund der
Bedienpflicht legen mussen. Sehr wertvoll konnen Zweitldufe sein, bei denen noch viele
Volle fehlen. Haufig wird man Stiche gewinnen kdnnen, bei denen die Gegenpartei den ersten
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Lauf durch ihre Farbfreiheit gewonnen hat und nun die zweite Runde abrdumen méchte und
hierfur die Farbe mit einem Vollen nachspielt. Gerade die Re-Partei kann es sich haufiger
leisten, solche Zweitlaufe mit einer Dulle oder einer schwarzen Dame anzuhalten. Der Partner

kann noch schmieren und so kdnnen wertvolle Stiche gewonnen werden.

Der Materialeinsatz bezieht sich auf die Effizienz des Stichgewinns: kann ich einen Stich mit
einer Karte gewinnen, welche nach der Erwartungswerttabelle keine Augen verdient, so habe
ich meine Karte aufgewertet. Kann ich mit meinem Toptrumpf einen gegnerischen Toptrumpf
schlagen und die gewiinschte Augenzahl erreichen, habe ich einen optimalen Stich unter dem
Gesichtspunkt des 6konomischen Materialeinsatzes gewonnen. Muf} ich einen sehr hohen
Trumpf legen, weil hinter mir noch ein oder zwei Gegner sitzen, ist dies unter dem
Gesichtspunkt des Materialeinsatzes suboptimal. Besonders bedenklich ist der Einsatz von
zweit- oder dritthdchsten Trimpfen an Positionen, wo sie vom Gegner noch tibernommen
werden konnen. Damit eroffnen wir ja spiegelbildlich der Gegenpartei die Option, einen
optimalen Stich zu gewinnen. Meist werde ich noch Mdéglichkeiten haben, einen Stich an
Pos. 4 sicher zu gewinnen oder wenigstens an Pos. 3 nur einen Gegner hinter mir zu haben
(und damit die Chance auf einen Stichverlust zu halbieren). An Pos. 2 sind hohe Triimpfe
weniger zum Gewinn von Stichen unter dem Gesichtspunkt des 6konomischen

Materialeinsatzes, sondern unter den tbrigen Gesichtspunkten geeignet.

Die Sitzposition ist mein Lieblingskriterium: "alles fur die Position" hei3t es im Mainzer
Verein. Die Bedeutung und mogliche Vorgehensweisen wurden bereits im Kapitel "Alles fur
die Position" vorgestellt. Ein Beispiel modchte ich noch hinzusetzen:

R N X R
Wir halten im drittletzten Stich noch [ [ #)_#/an Pos. 4. Es seien bei der Gegenpartei noch
A | NN ) @]
k[ ®/| %/ yorhanden. Spieler 2, der noch die | *# hlt, legt auf den angespielten | #! die | .

Unser Partner an Pos. 3 legt E‘ Die Re-Partei hat zu diesem Zeitpunkt bereits 91 Augen. Wir
kdnnen nun den optimalen Stich gewinnen: 26 Augen und eine gegnerische schwarze Dame.
Trotzdem ware es falsch, diesen Stich zu nehmen. Wenn wir ihn gewinnen, miissen wir zum
vorletzten Stich anspielen und unabhéngig davon, ob die beiden Damen verteilt oder auf einer
Hand sitzen, verlieren wir beide Reststiche und dadurch ggf. sogar das Spiel. Legen wir

[D—.
dagegen unsere rote Dame dazu, erreicht die Re-Partei 117 Augen und der Re-Mann mit |

muf3 antreten. Dadurch gewinnen wir die beiden letzten Stiche und sicher das Spiel. Dieses
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Beispiel nutzt eine Technik, welche gemeinhin als "Gabel" bezeichnet wird. Dazu aber spéater

mehr.

Chancen und Gefahren betrifft ein besonderes Moment des Doppelkopfspiels: die Initiative.

Manche Gegenspieler dirfen nicht ans Spiel kommen, weil sie ein Nachspiel haben, das fur
den weiteren Verlauf katastrophal sein konnte. Selten darf der Partner nicht ans Spiel
kommen. Manchmal mul? der Partner ans Spiel kommen, um ein dringendes Nachspiel
anzusetzen. In einem besonders wichtigen Fall darf ein Gegenspieler nicht ans Spiel
kommen, wenn die Parteien nebeneinander sitzen (Spieler 1 und 2 seien Re) und die
gegenuber sitzenden Spieler eine Farbe gemeinsam stechen (Bsp. Pos. 2 und Pos. 4 halten je
vier Kreuz). Es ist regelméal3ig spielentscheidend, wer haufiger Kreuz ausspielt und damit die
Gegenpartei in die unguinstige Sitzposition zwingt. Haufig darf ein Spieler der Gegenpartei
nicht mehr ans Spiel kommen, damit er eine Farbe nicht anspielen kann, welche von seinem
Partner gestochen wird. Selten mul man einen bestimmten Gegner zu einem bestimmten
Zeitpunkt ans Spiel bringen, insb. wenn er keinen Trumpfaussteiger mehr hat. Damit zwingt
man ihn, in Fehl anzutreten und kann die Vorteile einer Doppel-Chicane nutzen.

Die Beantwortung der Frage nach den wichtigen Stichen hédngt von mehreren Faktoren ab,
welche sich teilweise widersprechen kénnen. Durch sehr genaue Beobachtung und
Auswertung kann die Wahrscheinlichkeit verbessert werden, die Wichtigkeit von Stichen
besser einzuschatzen. SchluBendlich bleibt es jedoch eine Schétzfrage, sodaR neben die
Aufmerksamkeit und die Logik auch Intuition, Geftihl und Gluck treten. An dieser Stelle kann
man als erfahrener Spieler auf sein Gefiihl vertrauen: wenn man einen Stich nicht nehmen
maochte, hat das regelmaRig einen guten Grund. In solchen Situationen an den eigenen Bauch
zu glauben ist eine erfolgsversprechende Technik.

Uber den achtsamen Umgang mit dem unbekannten
Partner

Eine wichtige Eigenheit des Doppelkopfspiels ist der dauernde Partnertausch. Zwischen den
einzelnen Spielen besteht keine spieltechnische Verbindung, aber das ist nicht alles. Jeder

erfahrene Spieler kennt Situationen, in denen drei bis vier Spiele gut mit einem bestimmten
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Partner liefen und man sich auch im néchsten Spiel die gleiche Konstellation wiinscht. In
dieser Situation werden Indizien vielleicht nicht mehr ganz objektiv gewertet und der eine
oder andere Sympathiefuchs geschmiert. Umgekehrt gilt dies weitaus extremer: bei manchem
Mitspieler fuhrt das falsche Wort oder die falsche Karte zur falschen Zeit zur Bildung einer
Gewitterfront. Von diesem Augenblick an ist der Betroffene bis zum Ende der Runde Feind
bis zum Beweis des Gegenteils (und manchmal dann immer noch). Das spieltheoretisch
erfolgreiche Verfahren Tit-for-Tat findet seinen Meister in dem Mitspieler, dem es genau gar
nichts ausmacht, gegen die eigenen Punkte zu spielen, solange der Feind daftr bluten muR.
Auch hier gilt: wéhle deine Feinde weise!

Meine Empfehlung hierzu lautet: behandele deine Mitspieler respektvoll. Mein
missionarischer Eifer ist abgekuhlt und bei den mir auffallenden Fehlleistungen meiner
Mitspieler denke ich im ersten Schritt, da® mir das hatte auch passieren kdnnen. Fehler,
welche diese erste Hurde nehmen, ertrage ich in dem BewuRtsein, daf ich schliel3lich zwei
von drei Partien gegen ihn spiele, also in zwei von drei Féllen profitiere. Fallt es mir immer
noch schwer die Fassung zu bewahren, spreche ich leise "zwei von drei” vor mich hin. Wenn
das auch nicht mehr hilft, helfen frische Luft und kaltes Wasser weiter. Wie beim Kampfsport
ist es wichtig, im Gleichgewicht zu bleiben. Wer sich &rgert oder aufregt, 1aRt Punkte stehen.
In der Ruhe liegt die Kraft.

Den respektvollen Umgang versuche ich ebenfalls in meinem Spiel unterzubringen. Solange
ich meinen Partner nicht kenne, werde ich Spieler 2 nicht den rostigen Dolch in den Ricken
treiben, nur weil er in zwei von drei Féllen mein Gegner ist. Das empfinde ich als

ricksichtslos und hinterhéltig. Klassiker des rostigen Dolches sind z.B. Farbanspiele, die nicht

=
lauffahig sind (L% zu fiinf z.B.). Auf solche Attentate empfehle ich entschlossen und Gber Tit-
for-Tat hinaus zu reagieren. Hat man den Gegner gewdhlt, darf und soll man durchaus gegen
ihn spielen, aber ohne die anderen Mitspieler zu linken.

In Spielen mit geklarter Partnerschaft sind die Aufgaben weitaus feiner, wobei man auch dem
sicheren Partner nicht den rostigen Dolch in den Riicken treiben darf.
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Vom pfleglichen Umgang mit dem bekannten Partner

In einer guten Partnerschaft stehen die Partner fureinander ein; zusammen sind sie starker, als
sie es alleine sein kdnnten. Das gilt auch flr das Doppelkopfspiel. Doppelkopf ist ein
Partnerspiel. Ziel des Spiels ist nicht, mdglichst viele Augen in den eigenen Stichen zu haben,
sondern gemeinsam mehr zu erreichen. Haben wir klare Nachspiele, fallt uns die nachste
Karte leicht. Schwieriger wird es, wenn ein solches Nachspiel nicht zur Verfugung steht.

Dann brauchen wir eine Strategie.

Notwendig ist im ersten Schritt zu bestimmen, was man erreichen mdchte. In Frage kommen
zwei Ziele, ndamlich der Spielsieg und Einzelpunkte. Haufig mul3 man sich entscheiden: der
Kampf um einzelne Punkte schadet dem Ziel Spielsieg in vielen Fallen. Klar ist, da man den
Kampf um Einzelpunkte wéhlt, wenn eine Partei schon gewonnen hat. Gleiches gilt, wenn der
Sieg sicher ist. Schwierig ist die Zielbestimmung davor. Hierbei hilft die Erkenntnis, daf ein
geschlagenes Spiel mit Erstansage eine Differenz von sieben Punkten bedeutet. Schlagt man
bspw. eine Re-Ansage, erhalt die Kontrapartei vier Pluspunkte anstatt dreier Minuspunkte.
Hieraus resultiert das logische Primérziel bei Spielen mit Ansage: der Spielsieg. Bei Spielen
ohne Ansage ist es schwieriger: die Kontrapartei verliert im Falle des Spielverlustes nur einen
Punkt. Kann sie einen Sonderpunkt gewinnen, hat sie im Ergebnis nichts verloren. Die
Differenz betrégt auch nur drei Punkte anstatt sieben. Die Tendenz bleibt jedoch die gleiche:
Spielsieg vor Einzelpunkten.

Wir missen nun (berlegen, welche Karten und welchen Kartensitz wir vorfinden miissen,
damit wir das Spiel gewinnen kdnnen. Hilfreich sind regelmé&Rig die hochsten verbleibenden
Trimpfe, die meisten Triimpfe und ein tiberraschendes Uberstechen. In Frage kommen auch
Endspiele, mdgliche Fehler der Gegner, nachbeste Trimpfe und Doppellaufer. Um es weiter
zu komplizieren zielen manche Nachspiele auf einen moglichen Gewinnweg und verbauen
damit einen anderen. Hatten wir beliebig viel Zeit, kdnnten wir nun alle méglichen
Gewinnwege mit Wahrscheinlichkeiten versehen und den wahrscheinlichsten Weg wéhlen.

Am Tisch kann man sich das nur gelegentlich und auch nur rudimentér leisten.

Hé&ufig haben wir friihzeitig eine gute Vorstellung davon, wer die hochsten verbleibenden
Trimpfe im Spiel hat. Wer der trumpflangste Spieler ist bleibt h&ufig unklar. Gewinnpléane
um den hdchsten Trumpf sind am einfachsten zu stricken; der Einsteiger sollte damit
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anfangen. Am haufigsten verspricht daneben der Weg uber die (iberraschende Trumpflange
den Weg zum Erfolg.

Unser Partner versucht unseren Gewinnplan zu erkennen. Hat der Plan Aussicht auf Erfolg,
befordert er ihn. Erkennt er, dal’ der Plan zum Scheitern verurteilt ist, kann er umsteuern. Er
hat schlieBlich die Information Uber unseren Plan und kennt seine eigenen Karten. An dieser
Stelle haben alle Spieler die Chance zu zeigen, wie gut sie Doppelkopf spielen. Bestimmte

Einzeltechniken wie Entlasten und Warnen helfen bei der Kommunikation in dieser Situation.

Entlasten

Entlastung bedeutet einen scheinbaren VerstoR gegen das Okonomieprinzip mit dem Ziel, die
Qualitaten des Partners zu schonen. Im Kapitel "Welchen Trumpf legen wir" hatten wir
gesehen, daR der weiter hinten sitzende Spieler den hoheren Trumpf legt. Vermuten wir
jedoch, daB unsere Karte keinen sinnvollen und nachhaltigen Einsatz unser hohen Trimpfe
zulaBt, unser Partner aber gestarkt werden konnte, ist der scheinbare VerstoR gegen das
Okonomieprinzip notwendig.

Bsp.:

EEER
An Pos. 2 halten wir m V(® (9 *XXXXXX

Auf die angespielte m fallt E E @,

Nach zwei abgerdumten schwarzen Assen incl. Re von Pos. 4 im 2. Stich setzt Spieler 1 mit

K ) 6]
E fort. Das Okonomieprinzip scheint nun nahezulegen, daf} lj’ (?) gelegt wird. Nur damit
kann ndmlich verhindert werden, da3 Spieler 4 eine flr Re gunstige Sitzposition herbei fiihrt.

R

Richtig ist aber die Entlastung des Partners durch E (. Falls Spieler 4 Gbernimmt, hat
10707 N

Spieler 3 mit E [: eine Gabel, sobald Spieler 1 seine | 4’,‘ eingesetzt hat.

Entlasten ist meist ein Zeichen der Schwéche. Es kann aber auch vorkommen, daft man den
einzigen hohen Trumpf des Partners schonen will.

sp. ‘e [0 Lo [P al (% (4 o e x x
Auf die angespielte m fallt E’ E 1@
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Nach zwei abgerdumten schwarzen Assen incl. Re von Pos. 4 im 2. Stich setzt Spieler 1 mit
K [ﬁ“
[: fort. Durch das spate Re dirfen wir davon ausgehen, dal3 unser Partner die andere |- %

0]
halt. Als weiterer hoher Trumpf kann er aber nur noch eine lﬂ halten, was wir aus sicherer
. 5 o
Quelle wissen. Eine vorgelegte [ *®/ sagt dem Partner, daf er seine | */ nicht legen soll.

Parallel findet die Entlastung Anwendung, wenn beide Partner eine Farbe stechen. Auch hier
sticht Ublicherweise der weiter hinten sitzende Spieler. Mull zum Spielgewinn der Partner

mehr Trumpfe haben als wir, so stechen wir vor, damit er einen Fehl entsorgen kann.

Warnen

Hat nun der Partner einen Gewinnplan entwickelt, der leider an der Realitat scheitert, missen
wir ihn hierdiber informieren. Der am hdufigsten schief laufende Gewinnweg der
trumpfstarken Partei ist das Heruntertrommeln der Trimpfe. Beschwipst vom Besitz der finf
hochsten Trumpfe werden diese auch moglichst schnell abgespielt. Ohne eine Ansage im 1.
wissen wir als schwécherer Partner jedoch, dal? unser Partner wahrscheinlich nicht mehr als

sieben Trumpf hat. Schauen wir selbst auf nur funf Trumpf, ist der Weg Uber Trumpf eine
9
Sackgasse. Wie kommunizieren wir das? Als Warnkarten geeignet sind rote Damen, E und

vor allem I(E‘Y] Meine Erfahrung zeigt, dal gerade der letztgenannte Trumpf an den meisten
Tischen zumindest zu einem Nachdenken fiihrt.

Bsp.:

An Pos. 4 schaut man auf

'ITEF'IH_“M_‘
LW [ B ) XX XX XXX

und Spieler 1 eroffnet

fio]
w

0] B_] 10
Die E kommentieren wir mit Re und legen Iﬂ (H.Mit E (?) hatten wir auf die elegante

Maoglichkeit verzichtet, unseren Partner Gber unsere Trumpfkirze friihzeitig zu informieren.
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In einem Grenzbereich bewegt sich die Warnung durch Zdgern. Moglich ist dies zunachst nur
aulRerhalb des Ansagezeitraums, da es andernfalls zu sehr teuren MiRverstandnissen kommen
konnte. Als schlechter Stil gilt es definitiv, wenn man bei offenkundigen Farbfreiheiten zdgert
(z.B. Gegner hat im 1. Stich ein As dazugelegt). Uberraschende Farbfreiheit entsteht z.B. bei
einer Viererlange, die im 1. Stich unauffallig lief und nun mit Partner an Pos. 3 von Pos. 1

_ [A‘"[TJIT] - o o
erdffnet wird. Halt man nun z.B. noch | | *#/ | ** und wird | ** aufgespielt, gibt es

-
tatsachlich etwas zu tiberlegen: legt man E damit der Partner entweder einen extrem teuren

Abwurf bekommt oder seinen hdchsten Trumpf fiir einen besonders wertvollen Stich einsetzt
oder legt man L **), nimmt ihm damit die Abwurfchance und riskiert, daR er einen Fuchs

“‘]
verliert in dem Glauben, daR Pos. 4 noch | halt?
Ich halte es fir vertretbar, wenn es wirklich etwas zu berlegen gibt. Mit Grausen stelle ich

mir aber vor, wie bei jeder Karte gezaudert und gezuckt wird.

Gabeln

Gewisse Techniken eignet sich der gelibte Spieler fast automatisch an. Hier soll die Gabel

naher beleuchtet werden.

Die Gabel entsteht als Option, wenn die eigene Partei den hdchsten und den dritthtchsten
Trumpf hélt. Die Gabel kann auf einer Hand vereint oder kombiniert auftreten. Ein

klassisches Beispiel besteht aus
D00
E‘ L *J L ""J
D [D J _ _
Dabei sitzt der Re-Mann an Position 4 und halt L und | *®). Zum vorletzten Stich muR Spieler

1 antreten. Egal wie sich der Kontraspieler entscheidet, der Re-Mann an Pos. 4 gewinnt stets
beide Stiche. Diese Konstellation kann genauso die Re-Partei treffen, namlich mit

SIS

oder mit jeder anderen Konstellation, bei der ein Spieler mit dem zweithdchsten verbliebenen
Trumpf seine Karte vor dem Spieler mit dem héchsten Trumpf legen mul3. Solche Situationen
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kann man auch gezielt erzeugen, in dem man den drittletzten Stich an einen giinstig sitzenden

Spieler hinaus duckt und sich damit fiir die entscheidenden letzten Stiche in Position bringt.

Was kann man gegen die Gabel unternehmen? Eine Option besteht darin, sich unschneidbar

(RICN
aufzustellen. Halt man als Re-Mann beispielsweise /| # und einen kleinen Trumpf, kann

man durch das Legen des kleinen Trumpfs eine Stellung erzeugen, in der man durch das

D |
Legen der DJ einen der letzten beiden Stiche gewinnt.

Steht einem diese Mdglichkeit nicht zur Verfiigung, kann man den zweithdchsten Trumpf im
drittletzten Stich legen. Damit verbindet man dann die Hoffnung, dal? der Partner den
vierthdchsten Trumpf hélt und dieser damit einen der letzten beiden Stiche gewinnt.

Alternativ hat man die Chance, dal? die gegnerische Partei zwar den vierthdchsten Trumpf
halt, dies aber dort nicht bekannt ist und damit ein Stich gewonnen wird, der sonst nicht
gewonnen worden ware. Man versucht also die fehlende Kenntnis der Gegner vom wahren

Sachverhalt zu nutzen.

Als weitere Variante kann man einen Trumpf halten, den der Gegner nicht ducken kann,

sodal? er den drittletzten Stich gewinnen muf3. Das gezielte Entsorgen mittelhoher Trimpfe ist

ein wichtiges Element. Nicht stdren darf man sich an den entsetzten Gesichtern der Partner,
B

wenn in einem von 100 Spielen ein gehaltener | # das Spiel gewonnen hatte und durch die

N
gehaltene E* nur die 90 erreicht und der Fuchs gerettet wurden.
Eine kombinierte Gabel verteilt den dritthochsten und den hochsten Trumpf auf zwei Hénde.

Es sollen noch

Ca P (ol

als die vier hochsten verbleibenden Triimpfe vorhanden sein, wobei Spieler 3 und Spieler 4

—

[N
Re-Leute sind und Spieler 4 seine | *+ noch hat.

D! [ET
Spieler 1 besitzt noch E # und muR anspielen. Egal, wie er sich entscheidet, gewinnen die

Re-Leute beide Stiche, solange sie keinen Fehler machen. Kombinierte Gabeln zu erkennen
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und zu nutzen stellt eine achtsamkeitsbasierte Moglichkeit der Stichgewinnung dar. Spielt

—

[ F
namlich Spieler 1 . #/ und legt Spieler 3 seine | ¥ nicht, verliert die Re-Partei unnétig einen
D
von beiden Stichen. Halt andererseits Spieler 3 noch einen Fehl, gewinnt D einen

Zusatzstich, weil sie die drei hochsten Trimpfe auf einmal aus dem Spiel nimmt und damit

D
E promoviert oder durch ihr Anspiel den vorletzten Stich nach Hause bringt.

Von Hochstaplern und Treibjagden
Stiche werden nicht nur von den héchsten Triimpfen gewonnen, sondern bei passendem Sitz
kann auch ein niedrigerer Trumpf vom Gegner nicht mehr tbernommen werden. Ein

klassisches Beispiel fiir dieses Konstellation:

1. Stich:

fio](9 1fiol(B]
(Re von Spieler 1) Il] B B [—1
2. Stich

K | {10 |[B_|
o [ o
. . . ﬂ .
Spieler 3 hélt nicht die andere | ®lund hat dennoch den Stich gewonnen. Er hat also von der

W"vor ihm, sprich bei Spieler 2, profitiert. Diese Technik kann eingesetzt werden, wenn nur
noch ein Gegenspieler hinter dem Anwender sitzt. Diese Technik nennt man beim Bridge
"Expass”, ich mdchte diesen Trumpf gern als Hochstapler bezeichnen. Der Hochstapler ist
dabei der zweithdchste Trumpf, der auftritt, als kénne er diesen Stich gewinnen. Wenn der
hinter ihm sitzenden Spieler den Bluff aufdecken kann, weil er den hochsten Trumpf hal,
verliert der Hochstapler eine wertvolle Karte. Besonders kritisch ist dies im oben gezeigten

Beispiel, weil die Emeistens noch eine Gelegenheit erhalt, einen Stich zu gewinnen. Sobald
Spieler 3 an Pos. 4 sitzt, kann ndmlich ein Stich allenfalls aufgeschoben werden. Verhindert
werden kann er dann nicht mehr. Durch den Einsatz gibt Spieler 3 einen fast sicheren Stich
auf in der Hoffnung, genau den aktuellen Stich zu gewinnen. Dieses Risiko muf3 sich lohnen;

der Einsatz muR also zum Spielgewinn erforderlich sein. Schlieflich wird in der Halfte der
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10 D
Félle die [:bei Spieler 4 sitzen und der Stich und die wertvolle [; im gegnerischen Stapel

verschwinden.

Im weiteren Verlauf des Spiels und nach Einsatz diverser hoher Triimpfe kann auch eine rote
Dame oder ein schwarzer Bube der Hochstapler sein. Der Einsatz des Hochstaplers hat fir
mich ein verzweifeltes Moment. Ich tausche ungern einen hochwahrscheinlichen Stich gegen
eine Chance. Auf der anderen Seite erfordern verzweifelte Situationen verzweifelte
MaRnahmen.

Treibjagden

In einer anderen Variante gewinnen auch niedrige Triimpfe Stiche oder treiben einen
5
gegnerischen Toptrumpf heraus. Bei der Treibjagd ist das Wild (regelmaliig ‘:\der Kontra-

0]
Partei, in seltenen Fallen auch ! '?'] der Re-Partei) zwischen den Treibern und den Jagern

eingekeilt und wird solange bearbeitet, bis sie heraus getrieben wird.
Bsp. Nach acht Stichen spielt Spieler 1 auf.

Spieler 1 halt

“Lol%le

Spieler 2 hat keinen Trumpf mehr

Spieler 3 halt

B (B (D [A

e Lol

Spieler 4 halt
B (B (D [K
Fal'slsl's
ﬁ' | u | |
Greift Spieler 1 nun fehlerhaft L # an, legt Spieler 3 |.** und Spieler 4 kann entweder diesen

D
Stich laufen lassen oder [: spater einen Stich gewinnen lassen.
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D
Greift Spieler 1 dagegen richtigerweise [_—t an, kann Spieler 3 entweder sofort die Segel

D D
streichen und Ea legen (nebst Stichgewinn durch El Trumpfrickspiel und Rest bei Re) oder

noch zwei Stiche warten.

Die Treibjagd funktioniert auch bei mehr Wild, wenn der Treiber wieder ans Spiel gebracht

werden kann und der Jager mehrfach tbernehmen kann. Mein Lieblingsbeispiel entstammt

einer realen Partie vom Masters 2013, mit Andreas VVonriiden an Pos. 1 und mir an Pos. 2:
pos, 1 (ol 0" el "s e [s %o 'a 'l
pos, 2 Lol 'wl e el "o e (s [fo [t s % l'e

Stich 1:

Stich 2:

Stich 3: |

Stich 4: |

Stich 5: |

Stich 6:

Stich 7: |

Stich 8: |

Stich 9: L

A
L

EN

0]
+

+”

+°)

K |[A

K
(z6gern - Kontra von Spieler 1) [ ®ixx

mxx (der Treiber wird in Position gebracht)

xx | #/ (k90) - die Treibjagd hat begonnen

=

D
XX | ¥

B ]
_#)xx (der Treiber wird wieder an Position 1 gebracht)

x . ** | %/ (das erste Wild ist zur Strecke gebracht worden)
X I '
_#®| xx (der Treiber wird zum dritten Mal an Position 1 gebracht)

10
xxm (das zweite Wild verharrt im Unterholz)

.
\d

AP
xx |/ (die Meute kommt naher)

10 9 D
Stich 10: [;[;_Ex (das zweite Wild wurde erlegt)

g
Stich 11; Exxx
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01
Stich 12; B XXX

Hier wurde durch mehrfaches Heraustreiben die Re-Partei schwarz gespielt, ohne dal sie sich
wehren konnte. Die Re-Partei halt zehn Triimpfe, verteilt zu 6 - 4. Durch die Kombination aus
Treibjagd und Gabeln erhélt die Kontrapartei sechsmal von oben, was beide Alten zur Strecke
bringt.

Voraussetzung fir eine erfolgreiche Treibjagd ist Materialiiberhang bei der treibenden Partei.
Diese verliert zwei hohe Triimpfe und die Gegenpartei nur einen hohen Trumpf. Die treibende
Partei muR3 also mehr hohe Triimpfe haben, um sich diesen Verstol? gegen das Effizienzgebot

leisten zu konnen .
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