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Widmung

Far all jene, die mit uns Tage und Nachte, sei es in rauchge-
schwangerten Kneipen, im Familienersatz Jugendzentrum, in
italienischen Eisdielen, im Uberlandbus auf dem Autoput, in grie-
chischer Sonne, bei Windstarke 6 auf hollandischen Seglern und
sonst wo unter extremen oder dubiosen Bedingungen, unter dem
gefahrlichen Einfluss verschiedenster Drogen, meist aber total
nuchtern, dem Rausch des Doppelkopfspiels gefront haben. All
diesen Spielern gilt unser aufrichtiger Dank, denn sie haben die-
ses Buch méglich gemacht und unser Gehalt gesichert.

Besonderer Dank gilt Bjorn fur seine witzig-dUsteren
Zeichnungen, Ede fur die tief schurfende sozialwissenschaftli-
che Begleitung, Monika und Doris fur ihre distanzierte, fundierte
,Literatur“-Kritik.

~opieler sind Manner, die nie erwachsen wurden. Sie sind nichts
anderes als Kinder. Sie spielen den ganzen Tag, die ganze Nacht,
ihr ganzes Leben.” (Pearson Uber Berufspokerspieler)

,Das Zweitbeste nach spielen und gewinnen, ist spielen und ver-
lieren.” (Nick the Greek, legendérer Pokerspieler)
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Vorwort

Die Notwendigkeit, eine gewisse Ordnung in Anarchie und Chaos
zu bringen, hat die Menschheit schon seit den Anfangen der Kultur
dazu getrieben, die Dinge des Lebens zu benennen und zu ana-
lysieren - und zwar lickenlos! Die tiefe Verbundenheit mit dieser
Aufgabe hat uns dazu gebracht, eben jene Unordnung in Regel,
Handhabung und mystischer Bedeutung des Doppelkopfspiels
weitgehend und augenzwinkernd zu durchleuchten.

Bei den lustvollen, bewegten Kartenabenden haben wir uns im
Laufe der Jahre durch die verschiedensten Spielregeln gequalt,
die wahnwitzigsten Irrungen und Wirrungen am Kartentisch er-
lebt und gelebt.

Dabei blieb uns der Satz eines Freundes und Mitspielers unver-
gesslich, der jede Trumpfabgabe mit einem genervten Aufstdhnen
einleitete, dem unweigerlich der Satz folgte: ,Daruber musste
mal jemand eine Doktorarbeit schreiben.” Irgendwann im Dunkel
der Vergangenheit begannen wir, diesem Ansinnen - zum reinen
Vergnugen - zu folgen.

Je weiter wir uns jedoch in die nicht auslotbaren Tiefen und
Untiefen des Doppelkopfspiels hineinwagten, um so mehr ent-
deckten wir eine Wunderwelt von Regelvariationen, lokalen
Eigenheiten, Kuriositaten, Liebenswertem, lustigen und nach-
denklichen Geschichten sowie Aspekten dieses Spiels.

Die Tatsache, dass der Doppelkopf literarisch gesehen ein
Schattendasein fristet, bewog uns letztlich, das folgende Buch,
hoffentlich zum AmUisement der Leser, zu verodffentlichen.






Teil 1

Die harten Fakten flur den Anfanger bis hin zum
Pragmatiker
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Philosophischer Exkurs

Bekanntermafien teilt sich die Menschheit in zwei Geschlechter
auf, wemaberistschon die Tatsache bewusst, dass die Population
unserer Erde in ,Spielernaturen“ und ,ernsthafte“ Menschen
zerfallt?

Uns soll hier primar die Spielernatur interessieren. Grundsatzlich
unterscheidet sich der spielende Charakter von seinem ernsthaf-
ten Gegenstlck durch die Bereitschaft, fUr eventuell héchsten
Gewinn das Risiko eines schweren Verlustes in Kauf zu nehmen.
Des weiteren investiert er Lebenszeit in eine Tatigkeit, deren
Sinn einzig und allein darin besteht, dem Universum ein Stick
Zeit und Selbstbestatigung abzutrotzen sowie im alltdglichen
Trott festzustellen, dass das Leben ein einmaliges, grofles Spiel
ist. Zeigt uns doch unser Leben, dass das Risiko fur alle gleich
ist und der Preis, den es zu zahlen gilt, fur jeden unausweichlich
feststeht.

So ist spielen zu kbnnen, zu wollen oder zu missen eine grund-
satzliche Lebenseinstellung. Die Risikobereitschaft des Einzelnen
bestimmt Art und Einsatz des Spiels.

Mogen Niki Lauda und Hemingway mit ihrem Leben, Casanova
mit Frauen, die Marx-Brothers mit der Borniertheit ihrer Umwelt
und Napoleon mit seinen Soldaten gespielt haben - wir beschaf-
tigen uns hier lediglich mit der kleinen Variante Doppelkopf im
groflen Spiel des Lebens.

Im Gegensatz zu Armeen und Autodroms braucht man lediglich 4

~1~



Jorg Werner & Marion Linf3

Spieler und 40 oder 48 Karten - welch schlichte Voraussetzung
fUr ein geniales Unternehmen!

Da es ja wohl kaum Schwierigkeiten bereiten dirfte, Kartenspiele
aufzutreiben (an dieser Stelle empfehlen wir dem engagierten
Spieler, standig mindestens 1 Blatt mit sich zu fuhren), besteht
die wesentliche Schwierigkeit in der Frage der Mitspieler.

Unterstellen wir den nationalen Charakter des Spiels bzw. die
Zugehorigkeit zum deutschsprachigen Raum, so behaupten wir,
dass die Uberwiegende Mehrheit der Doppelkopfbegeisterten
aus den Reihen der Skat- und Schafskopfspieler kommt.

Das klassische deutsche Kartenspiel und seine Betreiber sind
primar in der Kneipe zu finden (daraus folgt Ubrigens, dass die
groRe Mehrheit der Spieler Alkohol konsumiert).

Die einfachste Methode, die Spezies ,Kartenspieler” zu finden,
ist es also, ein einschlagiges Wirtshaus aufzusuchen, doch ge-
nauso geeignet sind Uberfullte italienische Campingplatze im
Sommer, kleine, dunkle SkihUtten im Winter, heruntergekom-
mene Bahnhofshallen im Herbst, halbverrostete, nach Diesel
stinkende Fahrschiffe gen Stden im Frihjahr, oder last not least,
fragen Sie einfach Ihre Freunde.

Naturlich bietet sich auch die Moglichkeit, gesellige Menschen in
die Kunst des Spiels einzufuhren. Allerdings weisen wir an dieser
Stelle daraufhin, dass gerade eingefleischte Doppelkopfspieler,
haufig jenseits aller padagogischer Ambitionen, die trial und er-
ror - Spielweise der Anfanger zutiefst verabscheuen und nur mit
einer ausreichenden Dosis Alkohol ertragen, denn Lernfahigkeit
und Lernwille vieler Anfanger klaffen oft eklatant auseinander.
Dies ist einer der Grinde, weshalb man neue Mitstreiter gern
aus den artverwandten WKartenspielen Skat oder Schafskopf
gewinnt. Hier kann sich jedoch der klassische Skatspieler mit
seiner oftmals gnadenlosen Ernsthaftigkeit zu einem solosuch-
tigen ,enfant terrible“ entwickeln.

~D~



Doppelkopf

Dostojewski ist es in seinem Roman ,Der Spieler gelungen,
den Typus des krankhaft Roulette slichtigen aufs Vortrefflichste
zu beschreiben. Fragen wir uns also: gibt es den klassischen
Doppelkopfspieler?

Der einsame Kampf des alten Mannes gegen den Geldautomaten,
des Black-Jack-Zockers gegen die Bank, des Skatspielers mit der
Mathematik und dem GlUck ist ein anderer als der gemeinsame
Kampf des Doppelkopfspielers in einem ,Team des Zufalls“, wo-
bei ein Einzelkampf zwar méglich, aber immer frei gewahlt ist.

Doch was ist eigentlich ein Spiel? Einerseits notwendige Erholung
von Arbeit und Anstrengung in Form eines frei gewahlten
Vergnigens, andererseits ein Messen von Kraften wie Intelligenz,
Geschicklichkeit, Kraft, Phantasie etc., welches im Rahmen ei-
ner Matrix durch Regeln festgelegt ist. Werden diese Regeln nicht
befolgt, so hért das Spiel auf, sinnvoll zu sein.

Die freie, gemeinsame Akzeptanz einer Ordnung ermaoglicht die
Eréffnung eines Spielraumes oder anders ausgedrickt, nur in
der Beschrankung hat die Freiheit eine Statte. Hans Scheuerl
nennt es in ,Theorien des Spiels“: ,Spielraum der Freiheit“.

Gerade Doppelkopf demonstriert in seiner Regelvielfalt die
urdemokratische Notwendigkeit zur Einigung auf eben eine ver-
bindliche Ordnung bzw. Regel, um gemeinsam zu spielen. Das
liebenswerte an diesem Kartenspiel ist die Tatsache, dass man
immer wieder auf neue Regelvarianten stof3t, diese vielleicht
ausprobiert oder verwirft, ohne sich auf ein Regeldogma berufen
zu kénnen. Dadurch ist Doppelkopf nicht nur flexibler, undogma-
tischer und geselliger, sondern schon im Vorfeld des eigentlichen
Spielens dazu angetan, die Beteiligten intensiver als bei anderen
Kartenspielen miteinander bekannt zu machen. Dies ist unter
anderem ein Grund, warum es flr bestimmte Spielernaturen ein
weitaus groReres Lustpotential beinhaltet als z. B. der durch star-
re Regeln restringierte Skat.
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Ist es nicht so, dass Spiele Lebensziele reflektieren? Die Spiele,
die Menschen sich aussuchen, weisen nicht nur auf ihren Typ hin,
sondern auch auf ihre innere Einstellung, ihr Entwicklungsniveau.
Spieler lassen sich grob in zwei Gruppen unterteilen: Die Meta-
Spiel-Spieler und die Objekt-Spiel-Spieler (s. Das Meisterspiel).

Die erste Gruppe spielt, verklrzt gesagt, ihrer eigenen Freude
und inneren Entwicklung willen, die zweite Gruppe aufierer, an
anderen messbarer Ergebnisse willen (Geld, Macht, Ansehen).
Wir meinen, im Doppelkopf Uberproportional haufig dem allge-
mein selteneren Typ des Meta-Spiel-Spielers gegenuberzusitzen;
eine Empfehlung fur diese Form der Unterhaltung.

Wer ein fur seinen Charakter ungeeignetes Spiel zu spielen ver-
sucht, verletzt sein eigenes Lustprinzip und schadet sich selbst
und sei es auch nur durch verschwendete Zeit.

Moégen die Motive des Doppelkopfspielers, gleich wo und wie er
spielt, auch noch so verschieden sein, so kdnnen wir zu dieser
Entscheidung nur gratulieren.



Kurzspielregeln

Trotz liebenswerter Anarchie und Regelvielfalt im Doppelkopf teilt
sich dieses Spiel in zwei sich oftmals dogmatisch gegenuberste-
hende Schulen auf: Die der konservativ, sicherheitsbedurftigen
Rechner (sie spielen mit 48 Karten) und die der erfolgsorientier-
ten, schnelllebigen Genussslchtigen (sie spielen mit 40 Karten);
wir rechnen uns letzterer Gruppe zu.

Soweit die erste, kurze Vorinformation zum Spiel. Uns ist wohl
bewusst, dass das Erlernen unterhaltsamer Spiele haufig schon
im Vorfeld daran scheitert, dass die Spielregeln unubersichtlich,
verworren oder stinklangweilig dargeboten werden, doch sehen
wir keine Moglichkeit, diese Hurde zu umgehen. Um jedoch das
Ganze so Ubersichtlich wie mdglich zu gestalten, und den geneig-
ten Leser nicht gleich zu verschrecken, zunachst eine straffe,
kurze Ubersicht, auf die man als Anfanger jederzeit zuriickgrei-
fen kann.

Der Doppelkopf mit 40 (48) Karten auf einen Blick:
4 Spieler

40 (48) HKarten

2 Skatspiele ohne 7, 8 (9)
240 Augen im Spiel
Spielziel:

mindestens 121 Augen zu gewinnen

~5~
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Die Trumpfe in ihrer Rangordnung

2 x ¥-Zehn (Dulle) [Besonderheit: 2. sticht die 1.]

2 x #-Dame (Re-hippe/Alte)

2 x #-Dame

2 x ¥-Dame

2 x #-Dame

2 x #-Bube (Karlchen Muller) [Besonderheit:
Letzter Stich = Extrapunkt]

2 x #-Bube

2 x ¥-Bube

2 x #-Bube

2 x ¢-As (Fuchs)

2 x #-Zehn

2 x #-Konig

2 x ¢-Neun

(beim Spiel mit 48 Karten)

(= 24 bzw. 26 Trumpfkarten)

Die Fehlfarben

2 x #-As

2 x #-Zehn

2 x #+-KOnig

2 x #-Neun (beim Spiel mit 48 Karten)
2 X #-As

2 x &-Zehn

2 X #-KOnig

2 x #-Neun (beim Spiel mit 48 Karten)
2 x ¥-As

2 x ¥-Konig

2 x ¥-Neun (beim Spiel mit 48 Karten)
(= 16 bzw. 22 Fehlfarbenkarten)



Doppelkopf

Die Spielregeln:

Die angespielten Karten/Farben mussen bedient werden. Die ers-
te gefallene Karte gewinnt gegen die gleiche zweite. Aushahme
ist die Herz-Zehn, da sticht die zweite die erste.

Die Kreuz-Damen spielen zusammen - Re-Partei.

Die Spieler ohne Kreuz-Damen spielen zusammen - Kontra-Partei.

Besonderheiten:
Kreuz-Bube gewinnt den letzten Stich -1 Extrapunkt

Karo-As (Fuchs) wird von Gegenspielern gefangen - 1 Extrapunkt
40 oder mehr Augen in einem Stich (Doppelkopf) - 1 Extrapunkt

Beide Karo-Asse in einer Hand, das erste As gewinnt einen Stich,
so wird das verbleibende zweite Karo-As zum hochsten Trumpf
(Schweinchen).

Vorbehalte:

1. Neu geben bei 5 Konigen (40 Karten)
bzw. 5 Neunen (48 Karten).
2. Trumpfsolo - einer gegen alle - Herz-Zehn, Damen und Buben
bleiben Trumpf, die Trumpffarbe kann ausgewechselt werden.
Damensolo - nur Damen sind Trumpf.
Damen-Buben-Solo - nur Damen und Buben sind Trumpf
Bubensolo - nur Buben sind Trumpf
Fleischloses Solo - es existiert kein Trumpf
(Der Solist spielt immer als erster auf.)
Trumpfabgabe - bei 3 oder weniger Trumpfen (beim
Spiel mit 48 Karten auch 3 + Fuchs) werden die Karten
vom Geber aus der Reihe nach angeboten, wer sie
aufnimmt, spielt mit dem Abgebenden zusammen.
8. Hochzeit - Sitzen 2 Kreuz-Damen auf einer Hand, ,heiratet”
der Spieler mit dem ersten Stich ein (geht auch gegen

o oA
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Bedingungen); der dritte Stich muss der Findungsstich sein.

Abrechnung:

Es wird in Schritten von jeweils 30 Punkten abgerechnet - dazu
kommen Sonderpunkte fur Ansagen (Re oder Kontra, keine 90
etc.) und Extrapunkte (Fuchs gefangen, Karlchen Mdller etc.)

Spiel gewonnen +1
Spiel gewonnen gegen Re-Partei +1
Spiel gewonnen, Re oder Kontra angesagt + 1
Keine 90 erfullt (und angesagt) +1(+1)
Keine 60 erflllt (und angesagt) +1(+1)
Keine 30 erfullt (und angesagt ) +1(+1)
Keine O erfullt (und angesagt ) +1(+1)
Doppelkopf +1
Fuchs gefangen +1
Karlchen Muller +1

Alle Punkte werden jeweils positiv und negativ notiert.

Diese Kurzspielregel ist eine unter vielen madglichen. Nicht alle
vorkommenden Schwierigkeiten und damit verbundenen Fragen
konnen durch obige Aufstellung geklart werden. Im Zweifelsfalle
muss die umfassende Spielregel zu Rate gezogen werden.

Am Ende des Buches finden sie die wichtigsten Spielregeln noch
einmal auf einen Blick.

AuRBerdem konnen Sie die aktuellen Turnierspielregeln des
Deutschen Doppelkopf-Verbandes jeder Zeit unter folgender
Adresse herunterladen: http://www.doko-verband.de/regeln/
regeln.htm



Szenen einer Spielrunde

Geneigter Leser, wir sind in der glucklichen Lage, Ihnen umseitig
eine Doppelkopfrunde dokumentieren zu kénnen, und zwar so
oder ahnlich, wie sie das Leben geschrieben hat.

Wir wollen Ihnen damit ermdglichen, unter Hinzuziehung der
kurzen Zusammenfassung der Spielregeln ein Spiel luckenlos
verfolgen zu kbnnen, Stiche zu hinterfragen, kurzum, an einem of-
fen dargelegten Spiel zu lernen oder auch sich nur zu erfreuen.

Nicht alle Spiel Varianten sind optimal, so dass es durchaus an-
dere Méglichkeiten gegeben hatte, das Blatt zu bedienen.
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BRILLE MISCHT,
POKERFACE HEBT AB,
BRILLE GIBT IM
UHRZEIGERSINN:
ZUERST GLATZE, DANN
LADY UND POKERFACE,
ZUM SCHLUSS SICH
SELBST.



Doppelkopf

DIE AUFTEILUNG DER KARTEN
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GLATZE: PIK AS

LADY: PIK 10
POKERFACE: PIK KONIG
BRILLE: PIK AS

~12 ~



Doppelkopf

GLATZE: HERZ

LADY: HERZ  AS

POKERFACE: HERZ ~ KONIG

BRILLE:  KARO KONIG
== 2
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BRILLE: KREUZ AS
GLATZE: KREUZ KONIG
LADY: KREUZ KONIG
POKERFACE: KARO 10

WAR MIR EIN
VERGNUGEN






