Spielordnung Doppelkopf (Doko)

Erstausgabe 05.03.1999
in der Uberarbeiteten Fassung vom 19.08.2004

Manfred Mannle

1 Spielordnung

Diese Spielordnung regelt das Doppelkopfspiel und ist bei Streitfragen die alleinige
Entscheidungsgrundlage. Anderungen der Spielordnung kénnen nur durch einstimmi-
gen Beschlul? des Doko-Fachgremiums vorgenommen werden.

Folgende Regelung tritt mit ihrer Verkiindigung in Kraft:
8 1 Wiurde:Die Wirde des Dokospielers ist unantastbar.

§ 2 Eigenverantwortungieder Dokospieler spielt eigenverantwortlich. Unerwiinschte
~-Empfehlungen“ oder sonstige Kommentare zur Spielweise sind zu unterlassen und
werden mit Geringschatzung und Verbannung vom Spielgeschehen bestraft. Man folgt
dabei einer langen Tradition:

Wer ven fleifigen Spiclern {iber die Adyfeln gqudet, alfo daf ine epn bheipe
Angft wurt, den foll man bald verjagen und heift ibn epn Kiebit. Wer aber
die Karten von zween Spielern beglogert hat und fommt in epn Liiftlein,
epnem etwad fundjuthun durdy Klappern mit den Augen oder er {hoaket mit
dem Maul, den foll man pdnitiven um 30 pfennige in guter Miing oder epn
Kriigelein voll Marbier su gemepnem Beften, dann verjag ihn. Wer aber
bebiinfet, fo voll Weifheit su fepn, daf Er den Spielern will Rat geben ober
fagen, e3 habe epnes nidyt redyt gefpielet, den foll man auf fepn Maul fdlagen,
audy ime das Kdpplein iiber die Obren trepben, denn er ift epn Efel, dazu
foll man ibn verftdupen und werfe ibn auf die Gaf.?

Gedruckt im Jahre 1583 fiur die Berliner Schankwirte bei Leonhardt Thurneister im
grauen Klostet.

§ 3 Blatt: Das Blatt besteht aus 40 Karten, im einzelnen aus je zwei Karten von: Da-
me, Konig, Bube, As und Zehn, jeweils in den Farben Karo, Kreuz, Pik und Herz.
Es wird scharf, das heiR3t, ohne Neuner gespielt. Neuner sind fir Warmdtisecioer
Hosesaichet.

LIm Anhang ist dieser Text in lateinischer Schrift zu finden.
2Allegorisch firr zu Bequemlichkeit neigende Feiglinge.
3Alemannisch/Schwabisch fiir zu Inkontinenz neigende Feiglinge.
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8§ 4 Spielrichtung:Es wird im Uhrzeigersinn gegeben und gespielt.

8 5 Spieler:Das Spiel erfolgt zu viert. Sind mehr als vier Spieler in der Runde, spielen
die beiden Spieler links (Vorhand) und rechts (Riickhand) des Gebers.

8 6 Geben:Der Geber mischt die Karten und |aR3t seinen rechten Mitspieler abheben.
Jeder Spieler erhalt zehn Karten. Es werden maximal vier Karten auf einmal gegeben.

8 7 Parteien: Die Spieler, deren Blatt jeweils eine Kreuz Dame enthalt, spielen zu-
sammen in der Partei ,Re". Die beiden anderen Spieler bilden die Partei ,Kontra“. Die
Parteizugehdorigkeit wird nur durch eine Ansage (Re bzw. Kontra oder Folgeansagen)
oder durch das Ausspielen einer Kreuz Dame bekannt. Hat ein Spieler beide Kreuz Da-
men, so hat er eine Hochzeit (vergleiche § 13). Diese kann er still spielen oder ansagen
und damit entweder heiraten oder hangengelassen werden (siehe 8§ 14, 18, 19). Bei
einem Solo bildet der Solist immer alleinig die Partei Re, die anderen drei Mitspieler
die Partei Kontra.

8 8 AusspielenBei einem Normalspiel beginnt Vorhand. Bei einem Solo beginnt der
Solist. Wahrend des Spiels spielt derjenige aus, der den letzten Stich gemacht hat.

8 9 Bedienen/BekenneiiEine angespielte Farbe muld bedient werden. Wird Trumpf
angespielt, so mu3 Trumpf bedient werden. Kann nicht bedient werden, so kann ei-
ne beliebige andere Karte gespielt werden. Nichtabsichtliche Versto3e gegen diesen
Paragraphen werden mit maximal méglichem Verlust der Partie gewertet, wobei alle
angesagten Spielstufen und alle eventuell erreichbaren gezahlt werden. Absichtliche
VerstoRe gegen diesen Paragraphen werden durch Ubergiel3en mit gerade verfiigbaren
Getranken sowie Achtung und Verbannung aus dem Spielerkreis geahndet (siehe auch
8§ 2).

§ 10 Spielarten:Die Reihenfolge der Wertigkeit der Spielarten ist:

Trumpfsolo (Solo in Karo)

Farbsolo (Solo in Herz, Pik oder Kreuz)
Damensolo

Bubensolo

Hochzeit

o o M w N oPRF

Normalspiel



Es gibt kein Solo ,Fleischlos”. Fleischlose Soli sind fiir Warmduscher und Hosesai-
cher.

8 11 Vorbehalte:Im Uhrzeigersinn vom Geber ab erklart jeder Spieler, ob und wenn
ja welches Solo er spielen will. Will ein Spieler kein Solo spielen, so bekundet er dies
durch den Ausspruch ,sauber”. Gespielt wird das hochste Solo. Ist kein Solo angesagt
oder sind alle Soli abgereizt (siehe § 12), so wird ein Normalspiel gespielt.

8 12 Abreizen:Im Uhrzeigersinn vom Geber ab kann ein angesagtes Solo durch ein
Normalspiel oder ein niederwertiges Solo durch das Ankiindigen einer Vorabansage
abgereizt werden. Der Solospieler kann die Vorabansage halten und dann mit der zu-
letzt gehaltenen Vorabansage sein Solo spielen oder aber mit dem Ausspruch ,weg*
oder ,isch mir rdacht” passen.

8§ 13 Hochzeit:Hat ein Spieler beide Kreuz Damen, so spielt er eine Hochzeit. Er kann
die Hochzeit ansagen oder aber still spielen. Wird die Hochzeit angesagt, so beginnt
die Ansage der Spielstufe nicht mit dem ersten, sondern mit dem ersten Ausspiel nach
dem Findungsstich (siehe § 18).

8 14 Stille HochzeitBei der stillen Hochzeit spielt der Spieler mit den beiden Kreuz
Damen alleine. Ansagen (Verdopplungen und weitere Steigerungen) erfolgen wie bei
einem Normalspiel. Die Abrechnung erfolgt wie bei einem Solo.

8 15 AnsageAnsagen erfolgen in der Reihenfolge ,Re vorab“ oder ,Re* bzw. ,Kon-

tra vorab® oder ,Kontra“, ,keine 9, ,keine 6“, ,keine 3“ und ,schwarz". Die Ansage
gibt vor, daf3 der Gegner keine 120, keine 90, keine 60, keine 30 oder Gberhaupt keine
Augen erreicht. Der Zeitpunkt einer Ansage hangt davon ab, ob eine Hochzeit gespielt
wird, oder nicht. Die Ansagen bei einer Hochzeit beginnen nach dem Findungsstich im
m-ten Stich (n€ {1,2,3}). Fur andere Spiele ish= 0. Es gilt dann fur den spatesten
Zeitpunkt einer Ansage:

e bei Vorabansage: diete Ansage muf3 mit mindestens-1in— n Karten auf der
Hand und vor dem Ausspielen der zweiten Karte im Stich erfolgen.

e ohne Vorabansage: diete Ansage muf3 mit mindestens 10n— n Karten auf
der Hand und vor dem Ausspielen der zweiten Karte im Stich erfolgen.

Anschaulich heif3t dies, dal’ nicht mehr weiter angesagt werden kann, sobald ein Stich
ohne Ansage gespielt wurde, wobei die erste Ansage spatestens im zweiten Stich (bei
einer Hochzeit im dem zweiten Stich nach dem Findungsstich) erfolgen mul3.

“4Eine stille Hochzeit wird natiirlich nicht angesagt. Sonst wére sie ja nicht mehr still!
5Da soll noch jemand behaupten, Doppelkopf habe nichts mit héherer Mathematik zu tun
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8 16 GewinngarantieAnsagen dirfen nur so erfolgen, dal’ genau eine Partei gewinnt.
Das heil3t, sobald eine Partei ,keine 9“ angesagt hat, darf die Gegenpartei zwar verdop-
peln, aber nicht durch ,keine 9 oder dhnlichem weiter ansagen. Wird unwissentlich
gegen diesen Paragraphen verstol3en, so sind die spateren Ansagen nichtig. (Beispiels-
weise, wenn auf ein ,keine 9 einer Partei unwissentlich das ,keine 6 der Gegenpartei
kommt, so gilt das ,keine 9%, aber nicht das ,keine 6“. Hat die urspriingliche Partei mit
.keine 3" noch weiter angesagt, so ist auch diese Ansage nichtig.)

8 17 Ungultige Ansagelst eine Ansage ungliltig, z. B. nach einer ansagefreien Run-
de, so gilt diese Ansage nur im Falle des Verlierens der ansagenden Partei. Ungulti-
ge Ansagen erh6hen somit die Verlustchancen bei gleichbleibender Gewinnmaéglich-
keit. Ebenso fuhren Aktionen, die eine Parteizugehdrigkeit erkennen lassen (,verplap-
pern®), zu einer Zwangsansage. Diese Zwangsansage kann unter Umstanden zu einer
ungultigen Ansage fuhren, die dann als solche zu behandeln ist.

8 18 Heirat: Der Spieler, der keine Hochzeit hat und der bei angesagter Hochzeit den
ersten Stich bei ausgespielter Fehlfarbe (siehe 8§ 21) macht (Findungsstich), heiratet
den die Hochzeit ansagenden Spieler, das heilt, er spielt mitihm zusammen. Eine Hei-
rat kann nur wahrend der ersten drei Stiche erfolgen. Im Doppelkopf sind Hochzeiten
unabhangig vom Geschlecht der Spieler moéglich. Dartber hinaus spielen verwandt-
schaftliche Beziehungen dem burgerlichen Leben keine Rolle und es gibt auch keine
Liebesheirat.

8 19 Hangengelassene Hochzelttacht der Spieler, der die Hochzeit angesagt hat,

bei den ersten drei Stichen alle Farbstiche (Stiche, bei denen eine Fehlfarbe angespielt
wurde), so gilt die Hochzeit als hangengelassen. Dies geschieht z. B. auch dadurch, daf3
in den ersten drei Stichen nur Trumpf angespielt wird. Im Falle einer hangengelassenen
Hochzeit spielt die Hochzeit alleine. Die erste Ansage erfolgt mit dem vierten Stich
(siehe § 13 fum= 3).

Das Korrumpieren eines Hangenlal3versuchs (zum Beispiel durch einen Heiratsver-
such nach vorherigem Stechen mit der Herz 10) gilt zwar als &uf3erst schméabhlich, ist
aber regelkonform und erfreut sich groR3ter Beliebtheit.

8 20 Wertigkeit: Die Reihenfolge der Wertigkeit der Karten ist As (11 Augen), Zehn
(10 Augen), Kénig (4 Augen), Dame (3 Augen) und Bube (2 Augen).

§ 21 TrumpfreihenfolgeDie Trumpfreihenfolge ist von der Art des Spieles abhangig.
Farben, die nicht Trumpf sind, werden als Fehlfarben bezeichnet.

1. Normalspiel und Trumpfsolo: Bei einem Normalspiel sowie einem angesagten
Trumpfsolo in Karo ist die Trumpfreihenfolge: Schwein, Herz Zehn, Kreuz Da-
me, Pik Dame, Herz Dame, Karo Dame, Kreuz Bube, Pik Bube, Herz Bube,
Karo Bube, Fuchs, Karo Zehn, Karo Kdnig.
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2. Farbsolo: Bei einem Farbsolo (Solo in einer anderen Farbe als Karo) ist die
Trumpfreihenfolge: Herz Zehn, Kreuz Dame, Pik Dame, Herz Dame, Karo Da-
me, Kreuz Bube, Pik Bube, Herz Bube, Karo Bube, und die Karten der Trumpf-
farbe: As, Zehn, Kdnig. Es gibt keine Flichse und kein Schwein.

3. Damensolo: Bei einem Damensolo ist die Trumpfreihenfolge: Kreuz Dame, Pik
Dame, Herz Dame, Karo Dame.

4. Bubensolo: Bei einem Bubensolo ist die Trumpfreihenfolge: Kreuz Bube, Pik
Bube, Herz Bube, Karo Bube.

Es gibt keine Trumpfumkehr, Armut, Genscher oder ahnliche Hirngespinste. Trump-
fumkehr ist fir anarchistisch angehauchte Fans indeterministischer Zufallsmaschi-
nen® die den Warmduschern und Hosesaichern bekanntlich in nichts nachstehen.

§ 22 StechreihenfolgeTrimpfe stechen alle anderen Farben (Fehlfarben). Ansonsten
stechen die Karten anhand ihrer Wertigkeit. Werden zwei gleiche Karten gespielt, so
sticht die erste. Ausnahmen hierbei sind die Herz Zehn (bei Normalspielen, Trumpf-
soli und Farbsoli) sowie der Kreuz Bube (bei Normalspielen und dabei nur im letzten
Stich).

§ 23 SchweinHat ein Spieler bei einem Normalspiel oder einem Trumpfsolo in Karo
beide Karo Asse auf der Hand, so kanne@tes der beider\sse als Schwein aus-
spielen! Beim Ausspielen eines Schweines ist dies mit dem Ausspruch ,Schwein®
kundzutun, ansonsten zahlt die Karte als Fuchs. Das andere Karo As z&hlt in jedem
Fall als Fuchs. Die Reihenfolge des Ausspielens von Fuchs und Schwein ist beliebig.
Das Auspielen eines Schweins ist optional — ein Spieler kann auch beide Karo Asse
als Fuchs spielen.

8§ 24 Tack:ein Tack wird gezahlt bei

dem Stechen eines Fuchses der gegnerischen oder einer unbekannten Partei,

einem Stich mit mindestens 40 Augen (Doppelkopf),

einem Farbstich in Herz, in den alle 4 Herz fallen,

einem Stich mit dem Kreuz Buben im letzten Stich.

6Fachbegriff der Informatik: indeterministische Zufallsmaschinen erzeugen unvorhersehbare Ergeb-
nisse (Zufall) auf eine unbestimmte Art (indeterministisch). Sowas wird in der Kryptographie gebraucht,
aber nicht bei Kartenspielen.

"Dem Autor kam zu Gehér, daR es Spielrunden gébe, die mit zwei Schweinen spielten. Dies sind
schwere Falle geistiger Verwirrung, bei denen nur durch geduldige Aufklarung Aussicht auf einen Be-
handlungserfolg besteht. Dieses Dokument soll seinen Teil hierzu beitragen.



Stellt sich im Nachhinein der gefangene Fuchs als von der eigenen Partei kommend
heraus, so wird der Tack rickwirkend ungltig. Dies hat jedoch keine riickwirkende
Auswirkungen auf eine eventuell erfolgte Zwangsansage (siehe § 25).

Beim Fangen eines Fuchses steht im allgemeinen weniger das Erreichen eines Tacks
im Vordergrund, als der psychologische Effekt der Schadenfreude tGber den Gegner.
Der Zorn des Gegners ist ein nicht zu unterschatzender Gewinnfaktor, da er allzu oft
zu uniuberlegter Spielweise fuhrt (siehe auch Abschnitt 3).

§ 25 ZwangsansageErfolgt ein Tack im ersten Stich, so wird derjenige, der den Tack
erzeilt hat, zu einer Ansage gezwungen. Wurde bereits vorab angesagt, so muf3 die An-
sage um eine Stufe weiter gesteigert werden. Bei einer angesagten Hochzeit erfolgt die
Zwangsansage im ersten Stich nach der Partnerfindung (wird kein Partner gefunden,
also die Hochzeit hangengelassen, somit im vierten Stich).

Zwangsansagen durch Anspielen eines Fuches im ersten Stich sind ein beliebtes Mittel,
um den Gegner unter Druck zu setzen, insbesondere, wenn sich dieser durch gewagte
Ansagen schon etwas aus dem Fenster gelehnt hat.

§ 26 Abrechnung:Die Gesamtpunktzahl eines Spiels wird den Gewinnern gutge-
schrieben und den Verlierern abgezogen. Bei einem Solo oder einer hangengelassenen
Hochzeit wird die Gesamtpunktzahl dem Einzelspieler dreifach gutgeschrieben bzw.
abgezogen, den anderen Spielern jeweils einfach.

§ 27 PunktzahlDie Punktzahl errechnet sich wie folgt aus den Ansagen, den erreich-
ten Augen und den Tacks eines Spieles: Um zu gewinnen verlangt die Ansage ,keine
9% dal3 der Gegner von den sich insgesamt im Spiel befindlichen 240 Augen weniger
als 90 Augen erreicht. Die Ansage ,keine 6 verlangt, dal3 der Gegner weniger als 60
Augen erreicht, usw. Doppelt gezahlt werden alle angesagten Stufen. Werden weitere
Stufen erreicht, so zahlt nur die erste, die Uber die Ansage hinaus lauft. Ausnahme ist,
wenn aufgrund von § 16 (Gewinngarantie) eine Ansage nicht erlaubt gewesen ware.
In diesem Falle zahlen auch alle nicht angesagten Stufen, und zwar einfach. Eigene
Tacks erh6hen die Punktzahl um einen Punkt, gegnerische Tacks (Gegentacks) ernied-
rigen sie. Gewinnt Kontra, so wird die Punktzahl um einen Punkt (,gegen®) erhéht.
Erreichen beide Parteien 120 Augen, so gewinnt Kontra mit einem Punkt (einfach nur
,gegen”), es sei denn, es wurde ,kontra vorab® angesagt; dann ist das Spiel ein Null-
spiel und keine der Parteien erhélt einen Punkt (,gegen” aber 120 trotz Kontra-Ansage
erreicht).

§ 28 GesamtpunktzahDie Gesamtpunktzahl errechnet sich aus der Punktzahl (siehe
§ 27) und den Verdopplungsansagen ,Re" und ,Kontra®“. Wurde keine Verdopplung

8Dem mathematisch versierten Leser mége aufgefallen sein, daR die Quersumme aller Spielstéande
stets Null ergibt.



angesagt, so ist die Gesamtpunktzahl gleich der Punktzahl. Wurde genau eine Ver-
dopplung angesagt, so ist die Gesamtpunktzahl gleich der doppelten Punktzahl. Wur-
den beide Verdopplungen angesagt, so ist die Gesamtpunktzahl gleich der vierfachen
Punktzahl. Ist die Gesamtpunktzahl ungerade, so wird sie um einen Punkt abgerundet
(Warmduscher- und Hosesaicher-Abschlag, weil keine Verdoppelung erfolgte).

2 Abrechnungsbeispiele

1. Beispiel: Kontra sagt im ersten Stich ,Kontra vorab®, Re gibt im zweiten Stich
.Re“. Erreicht Re 120 Augen, so erhélt keine der Parteien einen Punkt und die Ge-
samtpunktzahl betragt 0. Erreicht Re weniger als 120 aber 90 oder mehr Augen, so
gewinnt Kontra drei Punkte (12, 12, gegen) und eine Gesamtpunktzahl von 12 Punk-
ten. Erreicht Re 89 oder weniger Augen, so gewinnt Kontra 4 Punkte (12, 12, 9, gegen)
und eine Gesamtpunktzahl von 16. Auch wenn Re weniger als 60 Augen erreicht bleibt
es bei einer Gesamtpubktzahl von 16, da Kontra nicht weiter angesagt hatte.

2. Beispiel:Re sagt im zweiten Stich ,Re* und im dritten Stich die Stufe ,keine 9“.
Kontra gibt ,,Kontra“ im vierten Stich. Erreicht Kontra 100 Augen, so erhalt Kontra ei-
ne Punktzahl von 4 (12, 9, 9, gegen) und somit eine Gesamtpunktzahl von 16. Erreicht
Kontra 150 Augen, so erhalt Kontra eine Punktzahl von 6 (12, 9, 9, gegen, 12 erreicht,
15 erreicht) und somit eine Gesamtpunktzahl von 24.

3 Tips & Tricks

Allzu oft passiert es, dal3 zwei Spielpartner nicht die gleiche Taktik beim Spiel verfol-
gen, was in der Regel zu sehr teuer verlorenen Spielen trotz guter Blatter fihrt. Bei An-
fangern rihrt dies daher, daf3 sie noch nicht Uber die Vielfalt guter Taktiken verfligen.
Bei Doppelkopfexperten entstehen verschiedenste Spieltaktiken aufgrund unterschied-
licher Weltanschauungen. Besonders gute Spieler beharren dabei auf ihrer ,besonders
guten” Taktik, so dal3 das Zusammenspiel zweier Experten oft im Fiasko endet. Hier
nun einige Tips, wie sich dabei entstehende schlechte Luft, Gesichtsverfarbungen, Ma-
genkrampfe und Blutwallungen behandeln lassen. Dabei wird auf seit Jahrhunderten
bewahrte, natirliche Hilfsmittel zurlickgegriffen:

Mariendistel (Silybum marianum)®ie Wursel gefotten und getrunden it qut denen
wo einen bldden Magen haben und die Sypeiff nit woblbebalten mdgen.® (Fuchs 1543)

Gemiise-Artischocke(Cynara cardunculus®ie Wurtel de8 Strobildorns in Wein
gefotten und trunden vertreibt den bifen Gefdymad ded ganzen Leib8.10 (Fuchs 1543)

9Die Einnahme von Ausziigen der Mariendistel hilft bei Verdauungsproblemen.
Owurzelextrakte der Gemiise-Artischocke, innerlich angewendet, wirken als Deodorant.



Pfingstrose(Paeonia officinalis)®if Kraut inn die Kinderwiegen geftedet bemaret die
Kinder fiir Sdhreden wo den Kindern gewobnlidy inn der Nadyt sufallen — vertreidt aud
ander Gefpentt. 1 (Bock 1557)

Wacholder (Juniperus communis®er Raudy davon verjagt die Sdhlangen und den
vergifften Luft. Oerhalben wo die Peftileng regiert, fol man ftds von Wedholver Holk
Raudy madyen in allen Gemadyen darinnen man wonet.1? (Fuchs 1543)

Flachs(Linum usitatissimum)®emelter Safit vertreibt Fleden, gehort fiir die hofertigen
Weiber die gern {dine Angefidter betten.3 (Fuchs 1543)

4 Glossar

Zum Verstandnis der Kommentare wahrend des Spielverlaufs ist die Kenntnis der da-
bei verwendeten Fachbegriffe nutzlich.

Hessisches SpieAnspiel beim Solo, mit dem der Solist (unnétigerweise) vom Stich
wegkommt und ihm anschlieR3end vom Gegner blanke Asse gezogen werden.

Gmehlich’'sche AnsageZusatzliches Verdoppeln bei schon vorher von der Gegen-
partei erfolgter Verdopplung, obwohl im gunstigsten Fall ein Nullspiel erreicht
werden kann. Die Gmehlich’sche Ansage maximiert also den potentiellen Ver-
lust bei gleichbleibend schlechter Gewinnerwartung.

SandmannsoloWasserdichtes (d. h., eigentlich unverlierbares) Buben- oder Damen-
solo, in dem statt des hdchsten Trumpfes erstmal eine Fehlfarbe gespielt wird,
von der weitere Ansagen abhangen. Diese wird abgestochen und durch ungliick-
liche Haufung der Trimpfe verliert der Alleinspieler.

Der Begriff wird auch fur andere vermeintlich unverlierbare Soli verwendet,
die durch die denkbar schlechteste Verteilung der gegnerischen Karten und den
denkbar ungunstigsten Spielverlauf in die Hose gehen.

Suizidberatung Uberredungsversuche eines gerade nicht mitspielenden Spielers zu
einem Solospiel bei einem anderen Spieler mit soloverdachtigem Blatt. Erfah-
rungsgemalf wirken sich solche Ratschlage meist nicht zum Wohl des beratenen
Solospielers aus.

Reuss’sche ArgumentationUnsinnige Begrindung einer zu hohen Ansage, wie
z.B.: ,Ich wirde die ,Neun® jederzeit wieder ansagen, denn die ,Zwo0lf* haben
wir ja auch nicht geschafft.”

11Ein unbedenkliches Psychopharmakum fiir Kinder.

2Wacholder-Raucherstabchen dienen zur Desinfektion der Luft.

13Ein in der Dermatologie bekanntes Naturkosmetikum zur duRerlichen Anwendung.
(Adj. hoffartig = Gbertrieben stolz, diinkelhaft)

8



Den Schafer machenAuRerst gewagte Ansage (auch Suizidansage genannt) auf ein
vermeintlich gutes Blatt des Partners hin, trotz bereits erfolgter Verdopplung
der Gegenpartei, wodurch das Verlustrisiko maximiert wird. Oftmals kombiniert
mit zweifelhaftem Anspiel mittelhoher Damen (z. B. Herz), das nicht nur den
Gegner, sondern vor allem auch den Partner verwirrt. Es handelt sich also um
eine verscharfte ,Gmehlich’sche Ansage”, da neben dem erhéhten Risiko die
Ansage nicht aufgrund eines eigenen guten Blattes, sondern nur aufgrund eines
vermeintlich guten Blattes des Partners erfolgt.

Wilhelminische Herz 10 Das unmotivierte Spielen der Herz 10 in jeder noch so ab-
wegigen Situation.

Mannle’sche AnsageEine Ansage mindestens zwei Stufen unter dem erzielbaren Er-
gebnis, trotz unverlierbarem Blatt (,Oma®). Da dadurch einige Spielstufen nicht
gezahlt werden, ist im Ergebnis damit eine Gewinnminimierung verbunden. Es
handelt sich hier um das Gegenstlick zur Gmehlich’schen Ansage.

Gambit Re spielt eine Herz Zehn, die Kontra fangt, da die zweite Herz Zehn noch
nicht gespielt wurde. Durch dieses Opfer kann Re aber anschlief3end seinen
Fuchs sicher heimbringen.

Letzte Ausfahrt Brooklyn Legen des Fuchses bei héchst zweifelhafter Chance, ihn
heimzubringen. Da die Situation aber keine bessere Gelegenheit mehr ver-
spricht, klammert man sich an den letzten Strohhalm.

Vorzeitige Ejakulation Eine Ansage, die (meist im Uberschwang) frither als notig
herausgeplarrt wird. Oftmals werden dadurch weitere Ansagen zu riskant, da
diese dann ja auch friher als eigentlich nétig fallen missen und man deshalb
unter Umstanden noch nicht gentigend Information tGiber den Spielverlauf hat.

A-B—A-B (Sprich: ,Aaaaah Beeeeh Aaaaah Beeeeh®) Haufigster Anfangerfehler:
Verstol3 gegen den taktischen Grundsatz, daf® immer der zweite Partner einer
Partei mit hohen Trimpfen den Stich zu machen versucht. Beispiel: Die Spieler
sitzen Rel, Kontral, Re2, Kontra2. Rel spielt einen kleinen Trumpf. Im all-
gemeinen muld Kontral ebenfalls einen kleinen Trumpf legen. Eventuell kann
Kontral sogar eine Zahlkarte (Karo Zehn oder Fuchs) spielen, da Kontra2 in
Hinterhand gute Chancen hat, den Stich zu machen. Da Re2 aber in aller Regel
sowieso einen hohen Trumpf spielt, ist eine Dame von Kontral taktisch unklug
und meist unniitz verschossenes Pulver.

,Lauft en’ nicht* Ublicher Versuch, bei einer Hochzeit einen heiratswilligen Mit-
spieler von seinem Heiratsvorhaben abzubringen und ihn zum Hangenlassen der
Hochzeit (durch Trumpfanspiel) zu bewegen.



A Anweisung fur Schankwirte

Gedruckt im Jahre 1583 fiur die Berliner Schankwirte bei Leonhardt Thurneister im
grauen Kloster:

Wer ven fleipigen Spielern {iber die Adbfeln qudet, alfo daf ine epn beife Angft wurt, den
foll man bald verjagen und beift ihn epn Kiebis. Wer aber die Karten von zween Spielern
beglogert bat und fommt in epn Liiftlein, epnem etwad fundguthun durdy Klappern mit
den Augen oder er fdhwaset mit dem Maul, den foll man pdnitiven um 30 pfennige in
guter Miing oder epn Kriigelein voll Marsbier su gemennem Beften, dann verjag ihn.
Wer aber Gediinfet, fo voll Weifbeit su fepn, daf Er den Spielern will Rat geben oder
fagen, e3 babe epnes nidyt redyt gefpielet, den foll man auf feyn Maul hlagen, audy ime
pa8 Kdpplein {iber die Obren trepben, denn et ift epn Efel, dagu foll man ihn verfdupen
und werfe ibn auf die Gaf.

Wer den fleiBigen Spielern tber die Achseln gucket, also dafl3 ine eyn heiRe Angst wurt,
den soll man bald verjagen und heil3t ihn eyn Kiebitz. Wer aber die Karten von zween
Spielern beglotzert hat und kommt in eyn Lustlein, eynem etwas kundzuthun durch
Klappern mit den Augen oder er schwatzet mit dem Maul, den soll man ponitiren um
30 pfennige in guter Miintz oder eyn Krugelein voll Martzbier zu gemeynem Besten,
dann verjag ihn. Wer aber bediinket, so voll Weisheit zu seyn, dal3 Er den Spielern will
Rat geben oder sagen, es habe eynes nicht recht gespielet, den soll man auf seyn Maul
schlagen, auch ime das Kapplein Uber die Ohren treyben, denn er ist eyn Esel, dazu
soll man ihn verstaupen und werffe ihn auf die Gass.
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