Doppelkopf Anleitung

Zum Doppelkopf benétigen wir 2 Kartensatze a' 52&tBMon diesen beiden Kartensatzen nutzen wiragh Variante die 9'« 10'er, Buben, Damen, Konige
und die Asse. Damit haben wir dann beim Spiel neitihen 48 Karten, und beiSpiel ohne Neunen 40 Karten. Jeder Spieler bekgmmech Spielvariant
10 oder 12 Karten. Es sind insgesamt 240 Punk®prmal. Diese setzen sich wie folgt zusamr
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Hier gehen wir auf digelaufigste Variante von Doppelkopf ein und dieoishe Neune

Das Ziel von Doppelkopf ist es natirlich, wie idgen Spiel, zu gewinnen. Zum Spielen benoétigen vimdestens vier Spiel

Man kann naturlich auch mit 5 oder 6 Personenapjelann misn aber immer einer oder zwei abwechselnd ausse

Es spielen immer, Ausnahme bei einem Solo, 2 Spelsammen. Ziel ist es, mehr als 120 Punkte zorbeken. Das heil3t die Partei muss mindestens 121
Punkte bekommen und die Kontra Partei mindestg@sPLinkte. Re Partei sind die Spieler, die jewadile Kreuz Dame haben und Kontra Partei sind fui
die beiden anderen Spieler.

Generell muss man immer die aufgespielte Farbenmeke Hat man die Farbe nicht, kann man Eintrumptisr auch eine Felarte abwerfen.

Aufspiel hat nach dem Geben immer der Vordermamsnadhme bei Solo, Solospieler hat immer Aufspgeked denn man hat d vorher anders festgelegt,
aber dazu spater mehr. Im weiteren Verlauf desi§gpiat immer der Spieler Aufspiel,r den letzten Stich gemacht |

Nach dem Verteilen der Karten wird jeder gefragestein normales Spiel ist oder ob jemand einem&talt hat. Einen Vorlhalt hat man, wenn man ein
Solo spielen mochte, eine Hochzeit , eine Trumpdbledhat oder das ‘el schmeif3en mochte. (siehe sonstige Regeln) Hatsioh fur ein normales Spi
Gesund gemeldet, kann dies nicht mehr zurickgenomveeden. Einen Vorbehalt kann man jedoch zurttienieln der Regel hatorbehalt "Solo" immer
Vorrang. Wenn eine Armut (impfabgabe) und eine Hochzeit gleichz:

in einem Spiel sind, hat die Armut Vorrang. HabamizSpieler eine Armut, hat die Armut von dem Sgndlorrang, der als eter gefragt wurde.

Gehen wir aber zuerst einmal auf die Reihenfolgeld@mpfe bei eiem normalen Spiel ein.

Trumpf ist alles was Karo ist, die Buben, die Daraad die 2 Herz Zehnen (Dulle

Es gibt beim Spiel mit Neunen, evtl. noch eine r&v&rumpfvariante. Beim Spiel mit Neunen wird agehne mal eine Herz Nn gegen eine Karo 7
getauscht.

Diese Karte ist dann die Spitze. Also der hochstenpf. Bei dieser Variante werden aber die Schwenmicht gespie



Das Bild zeigt die Trumpfreihenfolge von links naelehts in der ersten Reihe und von rechts na&l Imder zweiten Reil. Schlisselkarten habe ich
darunter beschrieben. Hat ein Spieler die beidew Kase, fallt natirlich der Fuchs weg. Sind di@lbe Asse auf 2 Blatt verteilt gelten sie als Flichse.

Die Trumpfreihenfolge sieht folgendermal3en aus:
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Fuchs Karlchen



Fehlfarben sind folgende Karten:
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Wenn eine Fehlfarbe aufgespielt wird, muss manywean die gleiche Fehlfarbe noch auf der Handifmamer bekennen. Himan die Fehlfarbe nicht, kann
man, wenn die Fehlfarbe vom eigenen Mann aufgdaspiele, z. B. eine andere Fehlfarbe beilegen odeeiner Trumpfkarte en Stich mitnehmen.
Prinzipiell muss man immer die Fehlfarbe oder Trikage bekenne

Bei der Dulen sollte man vor Spielbeginn noch festlegen, weBhlle héher ist. Die erste oder die zwe

Das heil3t, bei einem Stich, wo z. B. einer der RedPeine Dulle legt und einer der Kontra Parteiziveite Dulle hat, knn er dann die Dulle des Gegners
fangen.

Die gelaufigste Regel ist, dass die zweite Duleatiste schlagt. Dies gibt bei der Spielabrechmwaty noch einen Sondwunkt.

Manche spielen auch die Variante, dass die zwaitkeDie erste schlagt, jedoch im letzten SticHagthdie erstdie zweite

Auch dies sollte man vor Spielbeginn festlegen.

Diese Karten haben Schliisselfunktionen:

A A
Karo As auch genannt der Fuchs. * *
Habe ich eirKaro As, muss ich darauf achten, dass ich es eneistich flr mich, oder einem Sti ’
mit meinem Mitspieler nach Hause bekomme. Schaffalies nicht, bekomme ich, wenn me

Partei das Spiel verliert, einen Sonderpunkt zlishtaufgebrummt oder wermeine Partei gewinnt
und einen gegnerischen Fuchs gefangen hat, einegefmnkt hinzt + .




Kreuz Bauer auch genannt Karlchen Muller.

Diese Karte hat seine grof3te Bedeutung beim le&tieh. Ist das Karlchen im letzten Stich
hdchste Karte, gibt esnen Sonderpunkt zusatzlich oder bei verloreneral 8men Punktabzuy
Wird allerdings das Karlchen beim letzten Stich eniter hheren Trumpfkarte gefangen, gik
daftr auch einen Sonderpunkt. Fallen beide Karlameletzten Stich, dann z&hlt deuerst gelegte
Karlchen und das zweite als gefangenes Karlchess §ibt jeweils auch einen Sonderpu

Zwei Karo Asse auch genannt Schweinchen.

Hat man beidé&lchse, dann sind sie die héchsten Trimpfe im Spgesind dann nicht mehr ¢
Fuchse, endern die Schweinchen. Gerne zeigt man die Sclolveinbis zum Schluss nicht,
damit eine gegnerische Dulle zu fangen. Das gibh@anen Sonderpunkt. Bei einem Farben:
sind die Asse die Schweine oder Fichse, die alserdeklariert wurde

Kreuz Dame. heif3t man ist in der Re Partei.

Hat man die Kreuz Dame, ist man somit in der RéePddas heildt, man spielt mit demjeni¢
zusammen, der die andere Kreuz Dame hat. Als Ri€iPaauss man immer 121 Punkte bekomr
um das Spiel zu gewinnen. Di¢ontra Partei reichen 120 Punl

Hat die Kontra Partei allerdings auch "Kontra" asagg, muss sie auch 121 Punkte bekom

Zwei Kreuzdamen. Genannt die Hochzeit.

Hat man beide Kreuz Damen, spielt man die so gaaadtochzeit. Hier hat man jetzerschiedene
Madoglichkeiten den Spielverlauf zu beeinflussen. éidstes gibt man einen Vorbehalt an wenn
keine stille Hochzeit spielen will. Dazu mehr bend Abschnitt Solos. Nun spielt derjenige mit
Hochzeit, der (Variante 1) den ersten Stich mader (Variante 2) den ersten Trumpfstich ma
Dies sollte vor Spielbeginn mit der Ansage

"erster Fehlstich oder erster Trumpfstich" angesagtien. Macht der Spieler, der die Hochzeit
aus Versehen oder durch taktisches Spielen derggéigesten drei Stiche, spielt er alleine gege
den Rest und das Spiel zahlt als Solo.




Der Doppelkopf (Doko)

Dieser kommt immer dann zustande, wenn in eineoh®tindestens 40 Punkte liegen. Das hu
wie im ersten Stich, es sind vier volle z. B. z&ehner und zwei Asse in einem Stich. Dies t

einen Sonderpunkt. Im zweiten Stich wurde der Dtqopd mit dem Fuchs gemacht, auch dies

einen Sonderpunkt. Im dritten Stich kommt hinzigdder Fuchs, wenn er von der gegneris
Partei ist, noch gefgen wurde, das gibt dann zwei Sonderpunkte. Inanebtich wurde ei
Doppelkopf gemacht und eine Dulle gefangen. Auchgiiat zwei Sonderpunkte. Der flinfte St
wird wohl eher selten vorkommen. Kontra spielt R&kRe legt jeweils ein Karo As und Koa
Ubernimmt mit der Dullen. Dies gabe drei Punkte.
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Ziel eines jeden Spielers ist, aul3er dem Ziel aumggen, so schnell wie mdglich herauszufinden, sen Spielpartner it

Gehen wir einmal davoaus, wir haben eine Kreuz Dame. Das heifRt wir diadRe Parte

Jetzt gibt es drei Mdglichkeiten herauszufinderr, mein Spielpartner, nachfolgend "Mann" genanit,Dg&e erste: mein Mar legt seine Kreuz Dame, die
zweite: mein Mann sagt Re oder dnitse ich habe Re gesagt und mein Mann meldet denQftler legt seine Re Dame. Das heil3t, ich habeeméfdanr

gefunden. Ja ich weil3, jetzt wird es verwirrend.
Was ist denn jetzt schon wieder 90 abmelden. Highrganz einfacl




Das hat etwas mit der Punkteberechnung zu tun. Baippelkopf wird folgendermaf3en gerechnet:
Hat die gegnerische Partei keine Punkte, wenigeB@| weniger als 60 oder weniger als 90, danrt gides fur sich einen Punkt. Sagt die Re Part#i gber
z. B. keine 90 oder keine 60... dann zahlt diegpdtp

Hier ein kleines Rechenbeispiel:
Die Kontra Partei hat zusammen nur 55 Punkte bekemiies z&hlt dann folgendermal3en:

- keine 60 Augen = 1 Punkt
- keine 90 Augen = 1 Punkt
- keine 120 Augen = 1 Punkt
ergibt zusammen = 3 Punkte

Hatte die RE Partei die keine 90 und die keinel@femeldet sdhe es aber so aus:

- keine 60 Augen + keine 60 Augen angesagt = 2 feunk

- keine 90 Augen + keine 90 Augen angesagt = 2 Punk

- keine 120 Augen + keine 120 Augen angesagt (B)t=R1 Punkt (bei Kontra = 2 Punkte)
ergibt zusammen = 5 Punkte

- Re gesagt = Verdopplung also 2*5Punkte = 10 Runkt

Eine Partei kann nur abmelden wenn bis zur 12 Kdritter Stich) Re oder Kontra gesagt wurde.

Hier kdnnen aber noch einige Zusatzpunkte hinzukemiie z. B. Fuchs gefangen, Karlchen gemachti$-am Schluss, Doppelkopf oder die zweite hat
die erste Dulle gefangen. Diese werden immer voedgen Verdopplung hinzugezahilt.

Hatte die Kontra Partei jedoch mehr als 60 bekomratte die Re Partei verloren, da sie ihr angesagpiel, Kontra Partei bekommt keine 60 Punkthtni
erreicht hatte.

- keine 60 Augen + keine 60 Augen angesagt = 2 feunk

- keine 90 Augen + keine 90 Augen angesagt = 2 Punk

- keine 120 Augen + keine 120 Augen angesagt (fB)t-R2 Punkte (1 Punkt fir RE und ein Punkt fir &€y
ergibt zusammen = 6 Punkte

- Re gesagt = Verdopplung also 2*6Punkte = 12 Runkt

- verloren = 2*12 Punkte = 24 Punkte

* Gegen wird immer gerechnet, wenn die Kontra PaiteSpiel gewinnt



AulRerdem werden jetzt Bockspiele fallig in der Amizder mitspielenden Spieler. Bei Bockspielen vdrel Punktezahl einfach nochmals verdoppelt. Bestehe
noch Bockspiele, werden diese einfach hinten angghBockspiele gibt es also immer dann, wenn Biawgei Re oder Kontra sagte und dennoch das Spiel
verloren hat.

Das mit den Ansagen wird teilweise recht unterstiiike gehandhabt. In meinem letzten Club konnte jadarzeit ein Re, Contra und keine 90 Ansage
machen, solange man noch min. sieben Karten alHaed hatte. Keine 60 dann mit min. finf Karteninke30 mit drei Karten und keine nichts mit zwei
Karten.

Dort wo ich zur Zeit spiele kann man nur eine Aresagachen wenn man am Spiel ist und noch min. aahteK auf der Hand hat.

Abmelden darf man dann die keine 90 nach dem 8tcRE oder Kontra gesagt wurde und die keine 6dek80 und keine 0 jeweils nach jeder folgenden
Karte.

Wie ihr seht ist es eigentlich gar nicht so schigier

Solos

Ein Solo muss immer vor Spielbeginn mit einem Vbddeangekindigt werden. Ausnahme natirlich dieedtiochzeit. Solospieler haben immer Aufspiel, es
sei denn, diese Regel wurde vorher anders besehnloss

Bei einem Solo gibt es die Sonderpunkte KarlchewehE am Schluss, gefangene Dulle und Fuchs nicht.

Einzig der Doppelkopf kann zu einem Sonderpunkideer Dies gilt allerdings nicht fur die Stille Hasht oder das Trumpfsolo.

Hier gelten alle Sonderpunkte. Als Solospieler nmaas immer mindestens 121 Punkte erreichen unchiser die Re Partei.

Da man bei einem Solo ja gegen drei Spieler gleitigzspielt, wird bei einem Solo in der Punktelsdreung am Schluss die Punktzahl nochmals verdappelt

Hier ein kleines Beispiel:

- Solospieler hat gewonnen, Re gesagt, 154 Punidielet und 90 abgemeldet
- dies zahlt 90 + 90 angesagt = 2 Punkt

- 120 = 1 Punkt

- Re gesagt = 3 Punkte * 2 = 6 Punkte

- Solo gespielt = 6 Punkte * 2 = 12 Punkte

Hatte der Solospieler verloren, dass heil3t die KoRartei hatte mehr als 90 Punkte erreicht, wioldendermalien gezahlt:

- Solospieler hat verloren, Re gesagt, 154 Punké&cht und 90 abgemeldet
- dies zahlt 90 + 90 angesagt = 2 Punkte

- 120 + 120 angesagt = 2 Punkte

- Re gesagt = 4 Punkte * 2 = 8 Punkte

- Solo gespielt = 8 Punkte * 2 = 16 Punkte



- verloren = 16 Punkte * 2 = 32 Punkte

AulRerdem werden jetzt wieder Bockspiele fallig @r Anzahl der mitspielenden Spieler. Bei Bockspielerd die Punktezahlinfach nochmals verdoppelt.
Dies waren in den obegenannten Beispielen bei gewonnenem Spiel 32 Pumkidei verlorenem Spiel 64 Pun

Es gibt verschiedene Solospiele, die man Spielan.Ra&/ir gehen hier auf die gelaufigsten

1.) Fleischloses Solo
2.) Bubensolo

3.) Damensolo

4.) stille Hochzeit

5.) Trumpfsolo

6.) Farbensolo

7.) sonstige Solos

1.) Das fleischlose Solo

In diesem Solo gibt es keinen Trumpf. Die Reihaydaler Karten sind also die Farben selbst. Zu leadst, dass es ja e Karten zweimal gibt. Fir ein
fleischloses Solgst es also wichtig, dass man viele Asse und Zebder eine lange Farbe |

Hier ein spitzen fleischloses Solo: (Allerdings ber eigenem Aufspiel oder wenn die Variante "Sa@bimmer Aufspiel” gepielt wird)
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Bei diesem Solo kdnnte man bis auf keine Null alolex@l Geschickt gespielt kann man evtl. auch naskneDoppelkopf macheHier zahlt nattrlich kein
Karlchen am Schluss, da dieser nur bei Normfalimpfsol«-, Farbsolo- und Hochzeit zahlt.

2.) Bubensolo



Bei diesem Solo sind wie der Name schon sagt dieeBd rumpf. Danach wie bei dem fleischlosen SolpI&susw. Hier ein sfzen Bubensolo: (Allerdings
nur bei eigenem Aufspiel oder wenn die Varianteld3®at immer Aufspiel” gespielt wir
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In diesem Beispiel geben wir aller Wahrscheinliachdlee beiden Herzstiche ab und missen damit rechaess es einen Dopkopf gegen uns gibt. Daher
kénnte man dieses Spiel, da wir ja zwei Stiche bbgemaximal auf keine 90 abmelc

3.) Damensolo

Hier gilt das gleiche wie bei dem Bubensolo, ailegd jetzt mit den Dame
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In diesem Beispiel geben wir wahrscheinlich eingahSab (Karo Konig) und kdnnen daher mindesternsek80 abmelden. Die Vhrscheinlichkeit, dass
keiner der gegnerischen Mitspieler noch einen héih&aro hat, sind sehr geri

4.) Sie stille Hochzeit

Die stille Hochzeit ist eine ganz besondere VadaHier weil3 am Anfang des Spieles ja nur derjebageheid, der die dle Hochzeit hat bzw. dass das Spiel
ein Solo ist. Die drei gegnerischen Mitspieler wissvahrscheinlich bis zum Schluss des Spieles nighthnen geschieh

Allerdings ist auch auR3erste Vorsicht geboten. Blaltie dieses Spiel nur dann versuchen, wenn nmasedir stekes Blatt hat. Falls die gegneriscl

Mitspieler es merken, kdnnte das nicht gut ausgehen



Bei der stillen Hochzeit sind die Trimpfe gleictevn einem normalen Spiel. Bei diesem Solo zah&iirhich auch das Kaihen, Fuchs gefangen, Fuchs am
Schluss oder gefangene Dulle.

Hier ein Blatt mit dem man durchaus eine stille hiogit versuchen konn
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kénntedas Spiel bei geschickter Spielweise der Gegner teerloren werden. Was in der Regel auch derdeall wird. Das Probleiist, dass dieser starker
Gegner in der Farbe Pik frei ist und dadurch aulestechen bzw. seine Kreuz schmieren und danaamalich noch Pik stechen kann. Bei die
Konstellation ist aber auch die Wahrscheinlichkaier Armut sehr hoch. In einem Spiel sind ja ruiT2umpfkarten und 16avon waren auf diesen beiden

Blattern ja schon verteilt.

5.) Trumpfsolo

Das Trumpfsolo istigentlich ein normales Spiel, mit dem Unterschamks man am Anfang das Solo ansagt und dadurchorbimein alleine gege die
anderen Spieler spielt. Auch hier sollte man eanksts Blatt haben, da die Gegner alles versuchetewezu dritt gegen n Solospieler zu gewinnen.



Hier ein Beispiel fur ein Trumpfsolo:
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Die wichtigste Erkenntnis ist hier das wir selbigrea Fuchs haben. Das heil3t fir uns das die GégneSchweinchen habkdnnen, was uns dem Sieg
naturlich deutlich naher bringt

6. Farbensolo

Das Farbensolo ist eine recht selten gespielteavsrides Doppelkopf. Wie der Name schon sagt, deklanan eine Farbe d die ist dann anstatt Karo,
Trumpf. Schweinchen oder Fuchse sind dann die Assdeklarierten Farl. Die Reihenfolge ist wie immer As, 10, K6nig

Zu beachten ist hier das die zwei Asse der gewé@R#éebe, wenn sie auf einer Hand sind, die Schwemeind wenn sie auf .ei Hande verteilt sind, die
Flchse sind. Die Herz zehn (Dulle) bleibt aber erbin der zweitstarkste Trumpf und die zehn der&jgien Farbe wird unter den Buben eingeordnet.
heil3t bei einem Herz Solo sind zwei Trimpfe wenige6piel, da die Dullen ja Herz sii

Hier ein Beispiel fur ein Kreuz Farbensolo:
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Auch hier gilt es naturlich zu beachten, dasstdigen doppelt belegt sir

7. sonstige Solos



Es gibt noch einige andere Solos, die aber nitht glelaufig sind, daher werden sie hier nur amdedrehandelt.

- Kdnigsolo
- Solo mit Assen oder Zehnen
- Buben- Damensolo

Sonstige Regeln

Hier méchte ich noch ein Paar Sonderfalle von Do erwahnen.

1.) Schmeif3en 5 Kdnige

2.) Schmeil3en 6 Zehnen

3.) Schmeil3en Fuchs hdchster Trumpf
4.) Abgabe (Armut)

1,2,3. Das schmeifl3en (Neue Kartenausgabe)

Hat ein Spieler 5 Kénige, 6 Zehnen oder kann efahs nicht tbertrumpfen, kann er das Spiel scheneiBann werden die Karten neu verteilt.

4. Abgabe (Armut)

Hat ein Spieler nur drei Trimpfe oder drei Trimipfié einem Fuchs, kann er einen Vorbehalt anmelaehdiese Karten in die Mitte legen. Hat er drei
Trimpfe und einen Fuchs, muss der Fuchs offen gezeirden.

Nun werden die Spieler reihum gefragt, ob sie dimten tauschen wollen. Findet sich ein Spieldat, dieser drei oder vier andere Karten zurick.
Gleichzeitig spielen die beiden auch als Re Pactsammen, egal ob die andere Partei eine Kreuz bameder nicht.

Als Besonderheit ist hier noch zu erwdhnen, dagseiren Fuchs immer offen auf den Tisch legen kann.

Also auch bei einem oder zwei Trimpfen plus Fucaes\gbrteil, wenn man einen Fuchs umdreht, ist deiel&rn ein mogliches Schweinchen zu zeigen. Wir
in unserem Verein spielen die Variante mit 3 KatanAbgabe und Fuchs muss offengelegt werdenRBgel ist jedoch beim Spiel ohne Neunen, dass die
Abgabe nur bei drei Karten mdglich ist.

Ihr seht, es gibt sehr viele Varianten und FaceatteDoppelkopf. Das macht dieses Spiel aber aughtscessant.



