Im Turnierspielbetrieb des Deutschen Doppelkopfverbandes (DDV) libliche Konventionen

von Falk Seliger

Vorbemerkungen, zitiert aus den TSR (Turnier-Spielregeln) des DDV:

»2.4.5. BEACHTE: Es ist von vornherein nicht klar, wer mit wem eine Partei bildet. Dies herauszufinden oder zu
verheimlichen, macht einen wesentlichen Reiz des Doppelkopfspieles aus. Daher ist es unzulassig, durch
irgendeine nicht in den Spielregeln vorgesehene Aktion anzuzeigen, ob man ,mit’ oder ,ohne’ Kreuz Dame
spielt.”

»2.4.6. Die von der Regelkommission des DDV bzw. von der Mitgliederversammlung zugelassenen Spieltaktiken
(auch Konventionen genannt) widersprechen nicht 2.4.5. Eine Spieltaktik ist ein Spielzug, mit dem indirekt, d. h.
ohne An- oder Absage, die vermeintliche Parteizugehorigkeit oder eine andere Information mit hoher
Wahrscheinlichkeit preisgegeben wird.

BEACHTE: Das Anwenden einer Spieltaktik stellt keinen Kartenverrat dar, da sie im Unterschied zu einer
Konvention des Bridgespieles auch als Tauschung eingesetzt werden darf. Daher ist der Ausdruck ,Konvention’
etwas irrefUhrend, aber auch im Doppelkopfspiel allgemein Ublich fur solch eine Spieltaktik.”

,9.1.5. Spieler, Teilnehmer und Zuschauer haben sich jeglicher AuBerungen und Gesten zu enthalten, die
geeignet sind, die Karten zu verraten oder den Spielverlauf zu beeintrachtigen bzw. zu beeinflussen.”

»9.6.1. Ein unsportliches Verhalten liegt dann vor, wenn ein Spieler mit nichtspielerischen Mitteln versucht,
seine Spieler zu beeinflussen, oder die regelgerechte Wertung eines Spielers oder eine Spielrunde verhindern.”

In diesem Skript werden Spieltaktiken beschrieben, welche den meisten regelmaBig an Turnieren des DDV
(Ranglistenturniere, Bundesliga, Deutsche Mannschaftsmeisterschaft, Deutsche Einzelmeisterschaft)
teilnehmenden Spielern bekannt sein sollten und von ihnen mehr oder weniger angewandt werden.

Was nicht heiBen soll, dass dies auch innerhalb der einzelnen Vereine der Fall ist. Daruber hinaus lehnen einige
Spieler jede Konvention, andere wiederum einen Teil der Konventionen als (Ubertriebenen) Kartenverrat ab. Der
Autor vertritt den Standpunkt, dass Konventionen stets logisch erklarbar sein sollten, sonst ware das Spiel fur
Neueinsteiger unubersichtlich und abschreckend (wie schon oft erlebt).

Das ,,Essener System*“ ist eine anspruchsvolle Anleitung zur SpielfUhrung im Doppelkopf, jedoch nicht fur
Einsteiger in die Doppelkopf-Welt geeignet. Hier hingegen wird kein hdherer Anspruch verfolgt, dies ist lediglich
eine Beschreibung der einsetzbaren Werkzeuge. Mit Hilfe dieses Skripts sollte es allen regelkundigen
Doppelkopfspielern moglich sein, im Doko-Verband ohne Handicap zu spielen. Nutzlich ist es allerdings,
fragwurdige Punkte beispielhaft durchzuspielen, moglichst mit Hilfe erfahrener Spieler.

Begriffe:

Far die Sitzpositionen im Spiel werden folgende Bezeichnungen verwendet: Spieler 1 (S1) hat Aufspiel, ist
»vorn“; 2 sitzt als nachster links daneben; dann folgt 3; 4 sitzt "hinten".

Die ,,Re-Partei“ (Re) besitzt #Damen, die ,,Kontra-Partei“ (Kontra) nicht. Eine ,,Dulle“ ist eine 10, ,,Hochzeiter*

ist der Spieler mit den beiden #Damen. Auf Genera wird der Einfachheit halber verzichtet. ,,Ansagen“ sind ,,Re“
und ,,Kontra“, ,,Absagen“ sind ,,k90%, ,,k60“ usw...

Der ,,Ansagezeitraum® (wenn auch irrefiUhrend mit Zeit bezeichnet) ist der Bereich im Spiel in dem noch An- und
Absagen getatigt werden durfen.

Die 12 Karten eines Spielers werden als ,Hand“ bezeichnet. ,,X“, ,Y“ und ,,Z“ sind Spielerbezeichnungen.
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1. Aufspiel einer #D oder #D bis zum dritten Stich

Damit zeigt der Aufspieler den Besitz beider Dullen an, beim Aufspiel der #D zusatzlich noch seine #D. Wird
diese Karte ohne Ansage aufgespielt, besitzt der Aufspieler 7 Trumpf oder weniger. Wird diese Karte nach selbst
angesagtem ,,Re” aufgespielt, so besitzt der Aufspieler noch Zusatzstarken. (Trumpflange und/oder
Farbbeherrschung). Zum ersten Stich nach Ansage sollte dieses Aufspiel bei 7 Trumpf und mehr nur benutzt
werden, wenn kein Karo-Voller auf der Hand ist, da sonst Absagen auf eventuelle Fehl-Asse des Partners
unsicher waren.

2. Aufspiel von ¢ As oder ¢ 10 nach angesagtem ,,Re*

Der Aufspieler besitzt beide Dullen.

Achtung! Ein aufgespielter Trumpfvoller ohne Ansage muss nicht von ,,Re“ stammen. Es kann sich um einen so
genannten ,SpaBfuchs“ handeln, den Kontra mit dem Gedanken ,,mal sehn was passiert® aufspielt. Einige
Spieler trauen sich jedoch kein eigenes ,,Re“ bei diesem Aufspiel — man muss also sehen wer da aufspielt.
Erfahrungssache.

3. Erstansage eines Spielers ohne Aufspielrecht vor dem ersten Stich

Der Ansagende besitzt an 2 mindestens eine Dulle, an 3 oder 4 beide. Er kommt also bei aufgespieltem Trumpf
auf jeden Fall an den Stich. Diese Ansage sollte jedoch nur mit entsprechender Trumpflange erfolgen, fur
Kontra sogar mit extremer Trumpflange (mind. neun) verbunden sein. Ohne Fehl-Asse macht diese Ansage
wenig Sinn und kann dagegen den Partner vom Ausspielen eigener Asse abhalten.



4. Ansage von ,,Re“ zum ersten Stich mit Aufspiel eines Fehl-Asses oder kleinen
Trumpfes

Der Aufspieler besitzt extreme Trumpflange (mind. 9) und -starke. Er behauptet: ,,Ich gewinne dieses Spiel auch
im Falle des abgestochenen Asses.”

5. Vorzeitige Absagen

Genau wie Ansagen kdnnen Absagen auBer der reinen Spielwerterhohung auch als taktisches Mittel zur
Spielsteuerung eingesetzt werden. Eine vorzeitige Absage dient dazu, den Partner von seinem ,Normalspiel”
abzubringen. Wenn nicht als taktisches Mittel eingesetzt, wirde diese Absage ein unndétiges Risiko bergen,
kénnte man sie doch spater (viel) sicherer anbringen. Da es hier immer wieder zu Unsicherheit und Verwirrung
kommt, sollten sich Neulinge so schnell als moglich die letztmoglichen Ansagezeitpunkte einpragen. (von eins
bis funf zahlen, mehr nicht)

Eine ,,Sprungabsage* ist eine vorzeitige Absage, bei der eine oder mehrere Absagestufen Ubersprungen werden.
Sie sollte bedeuten, dass keine Fehlverlierer mehr auf der Hand sind, d. h., entweder nur noch Trumpf oder in
Fehl nur noch Stehkarten in Verbindung mit Trumpflange. Mit einer solchen Absage wird dem Partner das
Spielen von Fehl verboten (egal ob die Partnerschaft bereits geklart ist oder nicht), weil dadurch die eigene
Trumpflange geschwacht wirde und/oder die Gegner Angriffsmdglichkeiten Uber wechselseitiges Fehlspiel und
Stechen (,,Cross-Ruff®) erhalten kdnnten. Abgesehen davon sind sichere Absagen meist nur moglich, wenn die
Trumpfverteilung rechtzeitig geklart ist — eine Information, die man selten durch Fehlspiel erhalt.

6. Aufspiel einer Dulle im Ansagezeitraum

Der Aufspieler besitzt nahezu immer eine #D (die Ausnahme ist Kontra mit blanker Dulle). Sinn das Aufspiels
ist die Partnerfindung und das bestmogliche Ausreizen des Blattes.

Voraussetzungen laut Essener System:

Der Aufspieler sollte eine Uberdurchschnittliche Trumpflange (>6 Trumpf) und -hdéhe (mindestens #D oder

doppelte ®D) besitzen. Er schwacht mit diesem Aufspiel sein eigenes Blatt und sollte im Falle eines schwachen
Partners nicht wehrlos dastehen.

Deswegen verbietet sich auch fur Kontra dieses Aufspiel. Einige spielen die Dulle mit einem deutlich
schwacheren Blatt auf, einige mit vorhandenen Ausgleichsstarken (Fehlstecher oder Doppelasse).

Reaktionen auf dieses Aufspiel:

» Re-Partner besitzt eine Dulle: Er sagt sofort ,,Re“. Das ,,Re“ darf jetzt gesagt werden, da die Re-Partei die
Trumpfhoheit besitzt und zumindest der Aufspieler Uberdurchschnittlich viele Trumpf besitzt. Der Re-
Partner kann nun Uber Trumpf erreicht werden.

» Re-Partner sitzt links vom Aufspieler und beherrscht beide schwarzen Farben (ist Fehl frei oder hat As):
Im ersten Stich ,,Re“ nach Beendigung des Stiches, im zweiten lasst es sich leider schwer
unterscheiden. ,,Re“ darf jetzt gesagt werden, da die Re-Partei eine gewisse Trumpfstarke besitzt und
wahrscheinlich die ersten Fehllaufe in den schwarzen Farben einsammeln wird.

» Schmieren von #Vollen: der Re-Partner sollte natlirlich moglichst einen #Vollen zur Dulle zulegen.
Nicht nur um ihn heimzubringen, sondern flr die Partnerfindung.

» Unklare Partnerschaften nach diesem Aufspiel: Legt kein Spieler einen #Vollen und tatigt keiner eine
Ansage, kann der Aufspieler seinen Partner durch Warten (simuliertes Uberlegen) auffordern, sich zu
zeigen. Jener kann dann auch an 4 sitzend ,,Re“ sagen, das erleichtert dem Partner das Nachspiel.
(Beim Trumpfnachspiel wird nun wohl die Kontra-Dulle ins Nichts gelegt und die Trumpfhoheit ist
wieder hergestellt)

» Bluff auf das Dullen-Vorspiel: Nattirlich kénnte Kontra an 2 einen #Vollen schmieren, um angeschoben
zu werden. Gleiches gilt an 3 oder 4 mit einem zweiten #Vollen im Stich, damit der vermeintliche Re-
Partner nicht angeschoben wird. Besitzt der Re-Partner ein zumindest durchschnittliches Blatt, so
sollte er den Bluff durch die Ansage von ,,Re“ auflosen.



» Aufspiel einer Dulle bis zum dritten Stich nach eigenem ,,Re“: Der Aufspieler signalisiert
auBergewohnliche Trumpfstarke und -lange. Im ersten Stich mindestens neun Trumpf und
Beherrschung einer Fehlfarbe, im zweiten/dritten Stich konnen das auch acht Trumpf sein. Die
Reaktionen des Re-Partners sind ahnlich wie oben, nur dass dieser anstatt ,,Re“ nun ,,Re keine 90“ zu
sagen hat! Spieltechnisch ist es jedoch oft besser groB3 ,,Re”“ zu fragen (s. u.) anstatt die Dulle mit ,,Re*
vorzuspielen

> Spieler X spielt zum zweiten Stich eine Dulle ohne Ansage auf, nachdem er bereits den ersten Stich in
Fehl gemacht hat: Bei ,,Hardlinern“ immer noch die Voraussetzungen laut Essener System. Meist ist
dies aber ein - z. T. deutlich — schwacherer Re-Spieler, der so seinen Partner zu finden hofft. Durch den
bereits eingesammelten Stich erhalt er einen gewissen Schutz vor Ansagen der Gegenpartei. Absagen
sollten hier also nur mit einem entsprechend starken Blatt vorgenommen werden.

7. Spieler X kommt DAS ERSTE MAL an den Stich und spielt eine Dulle auf

Xist ebenfalls Re und wiinscht so seinen Partner zu finden. Der Partner kann bei nachster Gelegenheit einen
Stich mit evtl. vorhandener Dulle nehmen und so Trumpfhoheit signalisieren; er kann nach Schmieren eines
#Vollen evtl. angeschoben werden; er kann auf ein As seines Partners abwerfen...

8. X hat erkennbar keine Doppel-Dulle und spielt trotzdem & D auf

X signalisiert Doppel-#D. Er schwécht sich mit diesem Aufspiel kaum in seiner Trumpfstéarke und moéchte
moglichst wenige der folgenden Stiche verschenken.

Ausnahme bildet der Ausstieg in Trumpf (bei noch einem oder zwei Trumpf auf der Hand), um den Partner nicht
durch Fehlspiel zu qualen. Das sollte aus dem Spielverlauf erkennbar sein.

9. Spezielle Konventionen bei Hochzeiten

> Aufspiel von #As oder ¢10 zur Hochzeit vor geklarter Partnerschaft: Der Aufspieler besitzt beide Dullen
und mochte durch dieses Aufspiel den Ansagezeitpunkt nach hinten verlegen. (dies signalisiert
gleichzeitig Trumpflange) Der Hochzeiter sollte den Stich mit der kleinsten stehenden Karte sichern und
danach keinesfalls vorhandene Asse spielen —zu denen kommt er spater. Er kann entweder direkt
Trumpf zurtickspielen oder den Ansagezeitpunkt durch das Vorspiel seiner kleinsten stehenden Dame
mit folgendem Trumpfnachspiel bis zum vierten Stich hinauszogern.

» Der Hochzeiter spielt eine Dulle vor dem Klarungsstich auf: Der Partner wird danach Gber Trumpf
gesucht, der Hochzeiter will die zweite Dulle als ,,Mitgift“. Das Herauszogern des Ansagezeitpunktes
sollte immer Trumpflange (>6) signalisieren!

» Der Hochzeiter spielt #D vor dem Klarungsstich auf: Er signalisiert, den Partner danach Gber Trumpf zu
suchen. Er hat beide Dullen und mochte die zuerst gelegte #D als ,,Mitgift“. Das Aufspiel einer - oder
#D kann in einzelnen Fallen auch den Besitz nur einer Dulle anzeigen, was nur der potenzielle Partner
mit der anderen Dulle erkennen kann. Damit sollte man jedoch vorsichtig sein, sonst kdnnte die eigene
Dame von Uberhasteten Dullen-Besitzern aus dem Rennen genommen werden. Bei Doppeldulle ist
Trumpfhochzeit jedoch selten, da mit der Trumpfstarke eher die Fehlgewinner gesucht werden.

> Aufspiel eines Asses durch den Hochzeiter vor geklarter Partnerschaft und Abwurf einer Karte einer
anderen Farbe durch Spieler X: X besitzt an 2 mind. eine, an 3/4 beide Dullen und kann uber Trumpf
angespielt werden. Folgt dieser Abwurf nach simuliertem Uberlegen, so besitzt dieser Mitspieler nicht
beide Dullen, sondern kann in beiden Fehlfarben angespielt werden. Der Partner sollte hier Gber die
sauberste der beiden Fehlfarben gesucht werden.

Nicht nur als Erwiderung des Vertrauensbeweises, sondern weil X der potenziell starkste Partner am
Tisch ist. Dieser Abwurf wird jedoch nicht von Vielen gespielt, da auch der Partner darauf eingehen
kénnen muss.



10. Spezielle Konventionen beim Solo(gegen-)spiel

Im Solo(gegen)spiel gibt es viele Konventionen, die oftmals nicht logisch erklarbar sind. Dazu zahlt zum
Beispiel das vorzeitige ,,Kontra“ beim Fleischlosen, welches bei einigen Spielern #-Beherrschung signalisiert,

bei anderen die Beherrschung einer durch die eigene Sitzposition definierte Farbe. (1 ¢,2 9,3 ®, 4 &) Diese
Mittel werden jedoch von einer deutlichen Minderheit angewandt und kénnen somit im eigentlichen Sinne nicht
als Konventionen gelten. Jeder muss selbst entscheiden, ob er sie aktiv oder nur reaktiv benutzt, oder ob er sie
ignoriert. Einhellig werden wohl aber folgende Konventionen gespielt: (Ausnahmen bestatigen die Regel)

10.1. Fleischloser

> Anspiel eines Asses durch Spieler X der Gegenpartei: Das As ist IMMER mit mind. einer 10 dahinter
»gedeckt” und X hat in der Farbe >3 Karten. (die Wahrscheinlichkeit ist somit héher, den Solisten in
einer schwachen Farbe zu erwischen) Ein Partner Y mit dem zweiten As in der Farbe kann nun
entweder: Falls sein As absehbar nicht ,,langer® ist als das von X, (<5 der Farbe) dieses dazulegen, da X
noch die 10 als weitere Stehkarte besitzt. (Durch simuliertes Uberlegen kann Y den Partner ebenfalls
zum Nachspiel der Farbe auffordern, aber Y sollte das As dazuzulegen, falls er die Farbe blockiert, d. h.,
keine kleinen Karten mehr hat.

Manchmal entwickelt man so eine 10 des Solisten, aber in den meisten Fallen ist dies besser fur die
Gegenpartei) Falls Y >4 Karten in der Farbe besitzt, dieses halten und sofort ,,Kontra“ ansagen; wenn
keine Ansage mehr méglich ist, kann er X mit dieser Konstellation durch simuliertes Uberlegen zum
Nachspiel der Farbe auffordern und sein As auch hier nicht beilegen. Falls Y ,hinter“ dem Solisten sitzt
und ein weiteres As besitzt, kann er auch mit drei Karten in der Farbe das As nicht beilegen, durch
simuliertes Uberlegen oder Ansage zum Nachspiel in der Farbe auffordern, sein As spielen und danach
die Farbe von X zurtickspielen.

> Anzeigen von Assen: Zieht der Solist von oben, (was meist der Fall ist) so muss die Gegenpartei
moglichst viele Volle in den voraussichtlich am Ende des Spiels gemachten Stichen unterbringen. Das
wird erreicht, indem Informationen Uber eigene Asse an die Mitspieler weitergegeben werden.
FolgendermaBen: Nachdem ein Spieler die Ziehfarbe des Solisten nicht mehr bedienen muss, legt er
eine kleine Karte in der Farbe seines langsten Asses. Wechselt er nun im nachsten Stich die Farbe, so
kennen die Mitspieler dieses As. Wechselt erim nachsten Stich wieder die Farbe, so signalisiert er ein
weiteres As. Das Signal ist erst beendet, wenn er entweder bei einer Farbe bleibt (in welcher er dann
kein As hat) oder zur erstgezeigten Farbe zuriickkehrt. Ohne Asse sollte man darauf achten, kein
falsches Signal zu geben. Durch die Information tGber ein As in der Kontra-Partei ist es nun dem Besitzer
des zweiten Asses in der gleichen Farbe mdglich, dieses blank zu stellen. Nicht immer kann ein As klar
angezeigt werden, weil ein Voller blank gestellt werden musste. Das Signal Hoch-Tief (z. B. B-9) in einer
Farbe kann hier abhelfen. Welches As damit angezeigt ist, missen die Mitspieler aus den danach
gelegten Karten herausfinden.

10.2. Damen/Bubensolo

> Die Ansage ,Kontra“ im ersten Stich bedeutet Trumpfhoheit, es sind also mindestens vier
Damen/Buben auf einer Hand versammelt. Oft ist es jedoch angebracht abzuwarten und evtl. ein ,Re*
einzusammeln, bevor man selbst kontriert. AuBerdem sollte mit vier roten Damen/Buben prinzipiell mit
der Ansage gewartet werden.

» Abziehen der Buben/Damen durch Spieler X der Contra-Partei: Zieht X Buben oder Damen ab, dann
sollte er diese gegen den Solisten halten.

> ,Kontra“ eines Mitspielers X auf ein angespieltes As der Kontra-Partei bedeutet, dass X diese Farbe im
zweiten Lauf stechen kann. (einer von mehreren Grinden, blanke Asse nicht anzuspielen)

» Schmieren eines Asses: Asse, auch wenn sie blank sind, sollten als Stehkarten nicht geschmiert
werden. Dies erleichtert dem Solisten das Spiel eher als der eignen Partei. (As-10 oder 10-10...) Das
Aufspiel eines blanken Asses zieht ahnliche Probleme nach sich wie beim Fleischlosen oder beim
Schmieren des Asses. Folglich ist ein blankes As so lange tabu, bis es den vermeintlichen Siegstich
bringt. (Mitzahlen vorausgesetzt) Schmiert ein Spieler ein As in einen Stich der eigenen Partei, so zeigt



er damit die absolute Beherrschung in der Farbe dieses Asses an. Also mindestens Doppel-As und 10 in
der Farbe oder Doppel-As in mindestens Funfer-Lange — es sollte unwahrscheinlich sein, dass der
Solist die Farbe mit ein oder zwei 10ern halt.

» Single-Anschub: um ein As des Solisten stechen zu kénnen wird oftmals ein Single in einer Farbe
angeschoben. Hier kann man nachfragen oder einfach die Farbe zurlickspielen.

11. Schmier-Regeln

Kontra schmiert in Fehl zuerst die Hohen, also 10er und Kénige, und Re die Kleinen. Asse sind dabei
ausgenommen, die sollten zur Fehlbeherrschung gehalten werden. Bei ® scheiden sich die Geister, ob das As

geschmiert werden soll oder nicht — auch wenn ein nicht geschmiertes ®As einen Kontra-Spieler zum
Herznachspiel verleiten konnte.

»Logisch® sind diese Regeln nur durch das Argument zu erkléren, dass die Kontra-Partei die schwéchere ist und
deswegen auf die Punkte in Fehl angewiesen ist. Allerdings hilft man mit einem blind geschmierten Fehl zu %4
einem Gegner... Es ist ein Paradigma und wer es ignoriert, rennt gegen Windmuhlen an.

Interessant sind die aus diesen Regeln folgerichtigen Nachspiele in den schwarzen Farben:

> Liegen im Fehlstich keine 10er (19 Augen und weniger), so sollten diese bei Re sein. (so lange man sie
nicht selbst hat) Daher ist die Wahrscheinlichkeit fur Kontra hoch, den Partner mit einem Nachspiel in
dieser Farbe zu erreichen.

Durch dieses Nachspiel gibt er sich auch relativ sicher als Kontra-Spieler zu erkennen.

> Liegen in dem Fehlstich 29 und mehr, so sollte das Gegenteil gelten. Der Re-Partner ist frei im zweiten
Fehllauf und Re spielt diese Farbe nach.

> Besitzt der Aufspieler selbst eine 9 und die zweite wurde im Stich nicht bedient, dann sollte diese bei
Kontra sein; desgleichen mit einer 10 und Re. Nachspiel analog den beiden vorstehenden Punkten.

» Wurde nur ein Voller geschmiert, so kann, je nach Position, der vermeintliche Partner in Fehl
angeschoben oder uber Trumpf angespielt werden.

» Wurde in einem Fehlstich ein As bedient, dann sollte dies ein ,,Single” sein. Nachdem ein As in einem
Stich liegt, ist die Hemmschwelle fur die folgenden Spieler hoch, hun auch noch 10er beizulegen. Ein
22er- oder 26er Stich weist also nur auf einen im zweiten Fehllauf freien Kontra-Spieler hin, wenn das
zweite As an 4 bedient wurde.

» Ausnahme/Bluff: Re kdnnte an 2 schmieren, um angeschoben zu werden oder dem eventuellen Partner
an 1 eine Ansage zu erleichtern. Falls noch kein Voller im Stich liegt, konnte er an 3 oder 4 Gleiches tun,
um das Nachspiel der Farbe zu verhindern. Weiterhin kdnnte er von As-10-10 das As schmieren, dain
dieser Farbe ebenso sein Partner im zweiten Lauf frei sein konnte. Letzteres sollte Kontra nicht tun, da
bei einem Nachspiel der Farbe durch den Partner die Re-Partei getroffen werden wirde!

12. Abfragen

Eine Ab- oder Anfrage erkennt man am simulierten Uberlegen. (Zégern vor Legen der eigenen Karte) Fast alle
Abfragen sind forcierend, es gilt: der Frager verantwortet! Die Antwort sollte auch aufgrund eines schwachen
Blattes oder schlechten Asses nicht verweigert werden, dies muss vom Frager einkalkuliert sein. Einzig auf
»einladende Anfragen® (s. u., ausfuhrlich im Essener System 3.3.) sollte nur mit Zusatzstarken geantwortet
werden.

Prinzipiell kann ein simuliertes Uberlegen auch andere Informationen bergen, so z. B. eine Warnung vor
extremer Kartenverteilung. (,Partner, du wirst in der Farbe Uberstochen...“) Der Unterschied sollte aus dem
Spielverlauf hervorgehen.

12. 1. Laute (,,GroBe*) Abfragen

> GroBe Re-Frage vor Aufspiel: Sagt ein Spieler vor Aufspiel im ersten oder zweiten Stich ,,Re” und zogert, dann
erwartet er die Antwort ,,Re keine 90“ von einem Partner, der entweder an 3 oder 4 eine Dulle hat oder an 2 die
schwarzen Farben beherrscht. Im Gegensatz zum Dullen-Vorspiel sollte diese Abfrage bei fehlende



Trumpfstarke angewendet werden. (keine #D oder doppelte ®D —der Frager wiirde sich mit einem Dullen-
Vorspiel UbermaBig schwachen; in Ausnahmefallen kann auch ohne eigene Dulle gefragt werden) Analog ist die
sehr seltene, groBe Kontra-Frage, da diese extreme Trumpflange und —starke voraussetzt, aber einfacher still
ausgefuhrt werden kann. (s. u.)

> GroBe Re- oder Kontra-Frage nach Aufspiel von Fehl: Sagt X ,,Re“ oder ,,Kontra“ auf einen angespielten
FehlvonY, so hat der Partner, wenn er diesen Stich bekommt (As oder Stechen), mit ,,keine 90“ zu
antworten. Eine Ausnahme bildet die groBe Frage von X auf den zweiten Fehlstich flr Y: Ist Y der Partner
von X, so hat er zu antworten. Sticht jedoch Z den zweiten Fehllauf von Y, so sollte Z nur mit
Zusatzstarken antworten, da X den ersten Stich in seine Frage einkalkuliert. Die Frage ist fur Y
HLforcierend®, fur die anderen beiden Mitspieler ,,einladend®.

» GroBe Re- oder Kontra-Frage nach Trumpfaufspiel: Beim Frager an 2 wird eine Dulle vorausgesetzt, er
also nach der zweiten Dulle an 3 oder 4. Die groBe Re-Frage kann auch auf eine aufgespielte Dulle
erfolgen —um sicherzugehen, dass es sich nicht um eine blanke Kontra-Dulle handelt, pruft Re mit
Dulle und beispielsweise 10 Trumpf lieber nach, ob wirklich der Partner die Dulle aufgespielt hat. Wird
an 3 gefragt, so sollte der Partner an 4 antworten, wenn er den Stich machen kann. Wird gegen ein
Trumpfaufspiel gefragt, sollte man eine extreme Trumpflange des Aufspielenden einkalkulieren.

12. 2. Stille Abfragen...das leidige Thema

Leider werden viele Neulinge von ,,erfahrenen® Spielern sofort mit der Erklarung der Stillen Abfrage gequalt.
Diese Unart sollte unterbleiben bis die Spieler die hier vorstehenden Punkte, aber — noch viel wichtiger — die
Fahigkeit zu ,,Blatteinschatzung (s. Essener System) verinnerlicht haben. Denn: EINE FRAGE ERSETZT NICHT
DAS DENKEN, SIE SOLLTE ERDACHT SEIN!

Mit guter Blatteinschatzung und Partnerfahigkeit ist es durchaus moglich, ohne die Anwendung vieler
Konventionen und besonders ohne die Stille Abfrage sehr gut zu spielen.

Die Benutzung der Stillen Abfrage setzt eine Selbstdisziplinierung fur den Ansagezeitraum voraus. Wer einmal
wartet, weil er Uberlegt und ein andermal, weil er fragt, ist schwer einzuschatzen. Nicht nur deswegen sollte
man sich vor der Gesundmeldung einen Spielplan zurechtlegen. Etwa in folgender Art: Wann sage ich aus
eigenem Antrieb an? Wann forciere ich Mitspieler dazu? Was tue ich, wenn ich angeschoben werde/mein As
abgestochen wird/so und so viele Punkte im ersten Stich liegen/die ersten Stiche verteilt sind...

> Stille Kontra-Frage: Die Re-Partei gewinnt weit mehr als 50% aller Normalspiele. Um dem
entgegenzuwirken, wurde diese Abfrage erdacht. lhre Handhabung ist fast identisch mit der der groBen
Re-Frage. Mit dem Unterschied, dass hier ein simuliertes Warten ohne vorherige Ansage stattfindet und
der Partner, wenn er denn die Bedingung(en) erfullt, ,Kontra“ sagen sollte. Dies ist ein vollkommen
willkiirlicher Kartenverrat, weswegen einige Spieler diese Abfrage ablehnen. Da Uberlegen aber zum
Spiel gehort, lasst ein Warten an sich jedoch keine Sanktionen wegen Kartenverrats zu. Es sei denn,
diese Verzogerung geht mit ubertriebener Gestik einher.

» Fragen nach speziellen Starken: Die stille Abfrage kann von beiden Parteien auch nach geklarter
Partnerschaft zur Informationstibermittlung Gber wichtige Karten (Asse, Dullen, hohe Damen,
Trumpflange) genutzt werden. So kommen oft Absagen zustande, die anderen Spielern wie Zauberei
oder auch Hasard erscheinen. Erfahrungssache.

> Stille Gegenfrage: Jede Aktion zieht eine Reaktion nach sich —also gibt es auch eine stille Gegenfrage.
Diese kann nach obigem Muster auf Abfragen oder Ansagen beider Parteien folgen, also auch eine stille
Re-Frage als Reaktion auf eine stille Kontra-Frage sein. Vor Benutzung der Gegenfrage sollte deren
Eindeutigkeit gesichert sein, d. h., andere Spieler sollten sie nicht gleichzeitig als Gegenfrage oder
Animation zur Absage interpretieren kdnnen.

> Abfragelange: Bei versierten Spielern kann an der Abfragelédnge die Blattstarke des Fragers oder das Ziel
der Frage erkannt werden. Erfahrungssache.

> Frage auf Asse beim Fleischlosen: Wird ein Fleischloser (hauptsachlich von oben) gespielt, dann
konnen die Gegenspieler reihum zogern, um auf Asse und gute Verteilung der Fehl hinzuweisen, d. h.
drei oder vier Volle auf der Hand.



12. 3. Ich habe geantwortet, was spiele ich nach?
Die letzten beiden Punkte behandelten die Aktionen der Fragenden, hier zu denen der Gefragten:

> Wird auf ein ausgespieltes As von 2 auf 1 (oder einen Farbanschub von 3 auf 2 bzw. 4 auf 3) gefragt und
bedient, wird die bessere (oder andere) schwarze Farbe angeschoben. Mit Bedienen sollte eigentlich
nicht gefragt werden, da diese Abfrage eher spieltaktische Nachteile besitzt und ihr Sinn somit
umgekehrt wird.

» Wird auf ein ausgespieltes As von 2 auf 1 usw. gefragt und ein nicht stehender Fehl einer anderen Farbe
abgeworfen, dann sollte die 3. Farbe (auch Herz!) angeschoben werden.

> Wird auf ein ausgespieltes As von 2 auf 1 usw. gefragt und ein As abgeworfen, dann sollte der
Abwerfende keine Fehlverlierer mehr besitzen. Daraus folgt bei Re ein Trumpfnachspiel. Bei Kontra ist
es Ermessenssache, ob ein billiger ,Einfadler” gespielt wird oder Trumpf gespielt wird.

» Wird nicht die Vorposition auf ein Fehl-As gefragt (also 3 oder 4 auf 1, 4 auf 2), dann sollte nach
Bedienen oder Abwurf eines Asses Trumpf gespielt werden, nach Abwurf von nicht stehendem Fehl die
bessere der beiden Farben. Ausnahme ist das Bedienen einer 9 nach Antwort, dann sollte die Farbe
nachgespielt werden.

13. Re spielt(e) Trumpf und Kontra Fehl...oder auch nicht!

Die Re-Partei besitzt im Schnitt mehr und starkere Trumpf als die Kontra-Partei. Wohl deswegen war es lange
Zeit Ublich, dass Re prinzipiell Trumpf anspielte und Kontra ebenso Fehl anschob. Beide Parteien waren relativ
sicher daruber zu identifizieren, Uber die jeweilige Blattstarke sagte ein Aufspiel nichts aus. Die Stille
Kontrafrage hat jedoch der Kontra-Partei eine starke Waffe gegen ein Trumpfaufspiel von Re gegeben. Wenn ein
schwacher Re-Spieler heute Trumpf anspielt, dann endet das nicht selten im Fiasko. (Frage auf zweite Dulle,
Frage auf gelegte Dulle, Frage von 3 auf 4 ob Ubernommen werden kann) Daher ist dieses Trumpfaufspiel ein
Dinosaurier. Trumpf sollte ohne Anbetracht der Partei nur bei starken Blattern angespielt werden.

Unbelehrbare gibt es jedoch immer noch, bei einem Teil der Spieler werdet ihr noch immer das Parteibuch aus
dem Aufspiel erkennen.

14. Nachbemerkung

Das ,Essener System*, in dem die meisten Konventionen zusammengefasst sind, schreckt viele wegen seines
Umfangs und seiner Theorielastigkeit ab. Der Versuch hier ist hoffentlich knapp genug gefasst und ausreichend
verstandlich, Neulinge nicht zu vergraulen. Man kann natlrlich auch ohne diese Konventionen spielen und sich
als nicht erfolgsorientierter SpaBspieler einordnen. Wer jedoch Konventionen anwendet, sollte dies
konsequent und ehrlich tun, sonst fehlt auf Dauer die Glaubwurdigkeit.

Verbesserungsvorschlage und Anregungen bitte an: faseliger@yahoo.de

Viel SpaB und hoffentlich Erfolg.

15. Literatur und nutzliche Links

Gunther, Claus; Passenberg, Jorg; Zedler, Heinz: Das Essener System auf www.doko-verband.de;
Kopp, Bernhard: Gewinnen beim Doppelkopf. 3. Aufl., 2002 —im Doko-Shop erhaltlich.
http://www.doko-verband.de/Downloads + Links (Erwartungswerte Ass-Solo)
http://www.doko-verband.de/ (Regeln, Ordnungen, Vereine)
http://www.fuchsexperten-berlin.de/ (kleines, aber sehr nltzliches Abc)

http://www.janus-frankfurt.de/dokoseminar.htm (Doko-Seminar)


http://www.doko-verband.de/Downloads

Anhang: Beispielhdnde

In den Stichen nach einzelnen Handen sind die Karten dieser Hande unterstrichen, bei mehreren Handen im
Beispiel folgt farbliche Darstellung. Ansagen und Aktionen stehen in Klammern vor der jeweils gelegten Karte.
Zogern bzw. Uberlegen wird mit ,,U” gekennzeichnet. Falls ohne Zusatz [z. B. (Re von 3)] sagt an wer die Karte
direkt danach legt. Kommentare stehen in eckigen Klammern, Ansagen und Aktionen der Spieler in runden. Ein
»ja aber” gibt es immer, doch wird allgemein von Normalverteilungen und -verlaufen ausgegangen.

1. Aufspiel einer #D oder #D bis zum dritten Stich

1. 1. Zum ersten Stich ohne ,,Re”:

a) ©109 108D B ¢ASS10SKSKBIWASPYKYI > @ #D#949410; @. #As¢B¥D(Re)#D
b) ®109104D@D ¢ DYB ¢ KS10S9SKSIWK > @ @D¢As¢B¢9; @ #K(Re)¥D¥B 4B

1. 2. Zum ersten Stich mit zum zweiten Stich gesagtem ,,Re”:

c) $109108DVYDSBOBIB I KSKMAS®ASYI > @D #D4B¢K¢9; @ (Re)¢K ¥B#D ¢9
d) 9109 108DSDED KOS 108108KVASPAS > D @D¢As$94B; @ (Re)¢K#D@®B¢B

1. 8. Nach Einstechen/Anschub ohne ,,Re”:
€) S2 9109 108DSD ASEKSASBASSIS10#99K > (D S9SASS108K; 2@ #D¢94B (Re)*#10; @ @As...

f) S39109104D¢104104¢9810SKSIVKYKYI > @D ®AS#9¢108As; (2@ #D4BSB49

2. Aufspiel von #As oder ¢10 nach angesagtem ,,Re*

a) 9109 108D ¢#DYBAs ¢ KSKSOBASPKYI > @ ®AS®10096K; @ (Re)$As¢B#D¢9

b) ®109104DYD 4B 410494108 108KS9WK > @ (Re)#10494D#D

C) 9109104D¢DSBOBIAs ¢ AsSKPASYKYI > @ (Re)¢As®#D$94B

d) ®109104D¢D@B ¢ 10SASSASSKSIWKYI > @ #ASSKS9$10; @ (Re)®#As#9810810; @ ¢10...
e) 109 108DSBIBIASS108100KSKSI¥I > @ (Re)#AsSOSKS10; @ ¢94BSDYB; @ (k90)#As...

3. Erstansage eines Spielers ohne Aufspielrecht vor dem ersten Stich
a) S3: 9109 108DSDYDAB ¢ KSKSASST10SIWAS
@ (Re von 3)#As#108KSK; DSASS10896K; ® (k90)¢As¥B&D¢9
b) S2: 109 10#DSDVYDSB ¢ KEKSAsS®T1089¥As > (D (Revon 2)BAsSIS108K; DBIBAs ¢ AseK

C)S4: 9109104D ¢ DSBSBYB I ASSIBASOKYK > @ (Revon 4)¢10494D#D

4. Ansage von ,,Re“ zum ersten Stich mit Aufspiel eines Fehl-Asses oder kleinen Trumpfes



a) $DODSDYDSBOBYBIAS K OSASSI > @ (Re)®AsSAsS10410; 249¢As®104B
b) ®108DSBOBSBYBASEKOSASS 1089 > @ (Re)BAsSKSOSK; @#108As#10410

c) #DODYDYDSBYB 4B 4104 KSKS10¥K > @ (Re)#K¢As#D®10

5. Vorzeitige Absagen
a) [siehe 4. a)] >® (k90)®As#98989 (k60 von 3) direkt nach Beendigung des Stiches; @ eK4BYD49
b) [siehe 3. a), Partnerblatt] S1 #D®DYD¢DSBSBYB B¢ As¢OSASSAS
>®) (k90) ¢ As¥B#D¢9(Re k60 von 1)
besser: > (Re von 3)¢AsYB@#D#9(Re k60von 1); @ ¢K#B¥DK; @ ¢B#B¥D¢10 (schwarz)
Cc) S3 #DSDYDYD¢DSBYB4BOAs¢ 10410810
@ SASSKS1049; @ (Kontra)®As®As#1049 (k90 von 3) direkt nach Beendigung des Stiches;

3 #104DYD#9

d) [siehe 2. ¢)] >@ SASS9S10#K; (@ WASPK®I(k60)WAS; @ ¢DéKYD4D
6. AUFSPIEL einer Dulle im Ansagezeitraum
6.1. Zum ersten Stich ohne ,,Re”’
a) 9104DSDSB B¢ 10494KS10VASPASYI ~>@ ®10(Re von 3)¢K$#As$9; @ ¢104B¥104B
b) ®10#DYDVYDSB¢B¢As¢9810SKS9WK >

(D ®104K#9410(Re von 2) direkt nach Beendigung des Stiches[hat keine Dulle]; (@ #9®As®K#10
6.2. Zum ersten Stich mit,,Re”

c) $104DODYDEDSBIBIAS*As®KYKY9 > (v1) (Re)®10(Re k90 von 4)49¢9410; 2 ¢As®D4B®10

>@ (v2, besser) (Re, U, Re k90 von 4) ¢As®D ¢B®10;

d) ®104DSDYD¢DEBSB#10¢KeKPAsSPAs >D (Re, Re k90 von 2)¥104As494B; @ ¢10%10¥B¥B(k60 von 1)
6.3. ,,Re” zum ersten und Dullenvorspiel zum zweiten oder dritten Stich

e) ¥108DYDYDIDSBOBIBIASSASS 1089 >

@ (Re)#AsS108#989; > @ (v1) ®10(Re k90 von 4)494B¢10; ¢As¢94D@D

@ ¢As
>® (v2) (U, Re k90 von 4)$As¢94DeD; @ @As...



6.4. ,,Re” zum zweiten und Dullenvorspiel zum zweiten oder dritten Stich

f) ©108DSDYDSBIB ¢ 10#AsS10SKSOWK >
D SASS10898K; @ (Re)®104¢B¢As¢9; (3 WKWASWIWAS
g) 108DOD DB EAS ¢ 9SASSISISASVK

@ ®ASS108Ke9; @ (Re)#As®108KSAS; @ (v1) ®10494K(k90)[keine Dulle, sonst direkt
nach Aufspiel]¢10; @&98KS#104K

6.5. zum zweiten nach eingesammeltem Fehllauf

h) [konservativ] ®108D®D¢D®B4As ¢ 10SKSOSASSKYI

> SASS10896K; @ ®10(Re von 3)#941049; 3 ¢As¢B¥104B
i) [kreativ] ®108DODSB ¢ As®108KSIVKYKYIWY

> SASSKOASS10; @ ®10(Re)¢10499¥B; @ #108As...

k) [kreativ] ®108DSBYB 4B ¢ 10#KSASST10SKSO¥I

> @AS®10098AS; 2@ 91049¢K(Re)#As; @ #10...

|) [aggressiv] ®104D®D ¢ 9SASSKSKSOSO®100KS

> #As $As#10410; 2@ 9104K(Re)¢As#B; @ SKSASSKS10; @ WASYKYKe9

7. Spieler X kommt DAS ERSTE MAL an den Stich und spielt eine Dulle auf

a) S4V108DSDDSBIAS ¢ KS10SKSKVYK®I

>@) SASSASSKSK; (2 GASSIBOSK: @ #100As¢KeAs; @ 91049¢As49; ©). $108499KS9

b) S4 ®108DSD¢DSBEAS ¢ KS10+KSKYKPI

>@ SASSASSKSK; (2 GASSIBOSK: @ #100AsYB4B; @ 91049494¢As; ®. 4K4B¥D®10

8. Ein Spieler hat erkennbar keine Doppel-Dulle und spielt trotzdem #D auf

a) [siehe 6. d), Partnerblatt] S2 $DSDSDSBEBEAS¢OSASS10SOBASVAS

>® (k90)#As#9#9 ( k60)#K; @ #DW100AseK;  ©. 8KSAs410(k30)#10
b) S1 #DSDSDSB¢As¢ 104104 9SAsSAsS 109K

>@ (Re von 3)#As#1089#K; @ SASOKSKSO; @ (k90)#D 494 KB



9. Spezielle Konventionen bei Hochzeiten
9.1. Aufspiel eines Karovollen durch einen Mitspieler

a) ©10910YDSBSB 4B 104 KSOBKWASWAS, Hochzeit an 3

@ 910496D¢9; 2 #DVYBOK®B; 3 #As¢DV108B; @ ¢B4D (Re)QDQD
©). #ASSK(k90)SOSK; ©. ®#ASYI(k60)SKS10 (k30von 3); @. ¢10

9.2. Dullenvorspiel durch den Hochzeiter
b) ®108DSDEDSBEAS¢KS10SKMASPKPI > (D BASSKS®OS10; (@ 9104941049; @ ¢As¢BeD@B

C) ©108DSDODVYBIBIASIKS10808KS®9 > ®104104949; @ @DE104B¢K; @ ¢AseD@BYB

9.3. Aufspiel von #D oder #D durch den Hochzeiter

d) ®109108DSDSD B 4As ¢ 104 KSASSASSK >(D #D#949¢B; (@ #DEKASYB; 3 ¢AseBeDVB

9.4. Abwurf auf einen Fehllauf des Hochzeiters

€)S2 9108D¢DSBSB4B¢ 104 10#As#108#9%K, Hochzeit an 1> SASOKSKSY; @ #As®104B 49
f) S3910910¥D4¢D¢B4B4K498109AsSPKYI, Hochzeit an 1 > SAs#9810410; @ ¢1049%10%B
g) S39108DYDYDSBYBEAs¢KSK9810¥As, Hochzeit an 1 >D S@As@#9(U)#108K; @ SKPAS®ASS9
h) S4 8DSDYDSBYB#B¢As¢K#9#9WAsWAS, Hochzeit an 1 > ®#As®ISK(U)$9; @ #108ASSKSAS

i) S39108DYDSBOB4B 4104104 KSASSASS®10, Hochzeit an 2>
@ WAs ¢ As@®As[Stehkarte!]®9; 2 9104¢10499¥B; (3 ¢K@D¢BYB;

@ (Re k90)¢106B¢D¥D; 5. $D ¢ KSBSD

10. Spezielle Konventionen beim Solo(gegen-)spiel
10. 1. Fleischloser

10. 1. 1. Entwicklungssolo

a) Solistan 3; S1 SKSISAS®T10SKSISIVASYD 104K 49; S4 #108DSBSBSASSDY10VKYKYI4B49
>@ @As®DOKSAs; @ (Kontra) #106B#106D
>@ #AsOKSBSAs; @ (U) #106D#10 (Kontra)#D

>@ ®AS#DOBSAs; @ (U) #10410(Re)#B#D; [dumm gelaufen]

b) Solistan 3; S1 #KSOSAsST10SKSOISOIVDYO4104¢K49; S4 $1084DSBSBRASS®DSBYASVKYI4B 49

> #As®DOK (Kontra)#D; @ #96B#108As; (3 WASYD®109B; @ eB®#104104B



c) Solistan 3; S1 SKSOBAsS10@KSIVKYDVYI4 104K 49; S4 $10SAsSS100KSDSBSOVKYIID B 49

>@ ®AS®D®B(Kontra)®D; @ #10410¢B#As; O @108KS98B.... 7. #108KSAsS10

d) Solistan 1; S2 #108#D#109As¥10VKYI¥O4¢K4¢B4B49; S4 #AsSBSOSASS108DSDSOVYDYB 4D ¢9

> #98104108B; @ ®AsYBYDW¥B [dem Solisten ®10 hochgespielt und schlechte Position, keine Ansage]; ®
@10 [verzweifelt?] ®#As(U)#D#B; @ 6KSDSK®10; 5. #9810...

10. 1. 2. Von oben gespieltes Solo

S1: SASSASST10SKSDSOBMASODVYBYI®AseK [garantierte 119, das Maximum zeigt hier den Erfolg]
S2: #10SKSBST10SKSBYASYI104KeD 4B 49

S3: #OBASOKSIV10VKYDYISASE104B 49

S4: #DSBS10SDSBSOVASYKYDYB4 104D

@ #As#BS94B; @ (Re)$10#K 494D

3 #As#1089%B [durch Farbwechsel hat S3 bereits ¢As angezeigt]

@ #K4Dv9#9 [durch Farbwechsel S3: ®#As; S4: $As]

5. #D49¥D®B [S3 und S4: Farbe aufsteigend weitergespielt, Signal beendet; S2: Hoch-tief-Signal in ¢, also ein
weiteres nicht direkt signalisierbares As]

6. #98BVYK®D [mit Farbwechsel auf Pik ist ®As jetzt sehr wahrscheinlich bei S2, also wirft S3 seine 910 blank]

7. ®ASOKSKSD; 8. As®B4B¢D [der Rest geht an Kontra und der Solist bleibt nach den korrekten Anzeigen in
einem fast sicheren Solo bei 119 stehen!]

10. 2. Damen/Bubensolo

10. 2. 1 Kontra im ersten Stich

a) Solistan 1 SBOBYBSASSIBASOASODOD¢AS®AS®10; S2 SBOBVYBEB As#104KS9¥109WKWI4K

>1. #B4¢B4B(Kontra von 2)49;

10. 2. 2. Abziehen der Buben/Damen

b) Solist an 2 #BOBYB¢BSASSOBASSASOKSD ¢As$9; S3 #BOBVYBSASSKSIVASYI10VKVYIS KK

>1. $As¢BYIVK; @ (Re)#BYB¢B¥9; @ ¥B(Kontra)®B#10410; @ #B...[ob Re gesagt werden muss und der
Bube nachgespielt werden sollte, daruber lasst sich streiten - aber es ist eine Gewinnvariante]



10. 2. 3. ,,Kontra” auf ein angespieltes As der Gegenpartei

c) Damensolo, Solist an 2;

S1 WDSASSKSOBBOOVKYKIASS104K49; S4 $DS10#BSBOBSIYASY10¥10¥B¥I410
>1. $As¢#B¢K(Kontra)#10; @ ¢10¢As¢K¢D

S4 kann Kontra sagen, da der Solist das zweite #As noch haben sollte: Doppel-As ist eher kein Angriff und S3
hatte ein evtl. vorhandenes As dazulegen mussen. S4 kann jedoch auch vorsichtig sein und das Kontra nach
dem nachsten Stich sagen...bei dhnlicher Situation im zweiten Stich muss er es jedoch sofort sagen.

10. 3. 3. Schmieren von Assen

e) Damensolo, Solist an 1

S1 #DSDVYD¢DSBSASST10¢As®104104K¢9

S2 #DSD DS 10SKSASS1009VKVKIKB

S3 VDSASSOSKSIVASYASYI0VBYO4B 49

S4 $#AsS10SKSBSOSKSBOBY10¥BYI¢AS

~>@ #D4D¥D®B

>2.(v1) #D(Kontra)#D®As¢As; @ [#As bessere Pos.]# K¢ B#B(Re)¢As
>2.(v2) #D(Kontra)#D®As#10; @ ®K®109104D; @ #As...
f) Bubensolo, Solistan 4

S1 ¢BSASS 100DV 10910VKY94104K4D 49

S2 #BYBS10S#KSDST10VASYDVYISAS® 1049

S3 ¢BSDSOSASOKSDVASYKYD¢As®KeD

S4 #BSBOBYBSASS10SKLIBASOKSOS9
>D(v1) #AsS108D#9; @ WKPAsSPK(Re)¥B... [8-9 Stiche vom Solisten erwartet]

>MD(v2) $10YAsPKYB; @ #B... [jetzt 6-8 Stiche vom Solisten erwartet]

10. 3. 4. Single-Anschub
g) Bubensolo, Solistan 4

S1 @BSASSKSOS106DSDSOVI0¢K4D 49

>@ (v1) 910 (U)®As®K®9; @ (U, Kontra von 1) ®10¥DYAs#B

>@ (v2) 910 (U)®As®K®9; @ (U) ®10%D (Re)®As (Kontra)#B

>@ (v3) 910 (U)PAs®K®9; @ (U) 10¥D®As (Kontra)#B

Der Solist wird ausgebremst und hat auch bei einem besetzen Anschub Ansageprobleme.



11. Schmier-Regeln

a) SDSBEBEBIAS $KSASSOSASST0PKYY

S>D(v1) BAsPISKSK; @ SBAS®T10OKSK; @ #1089898AS
S>D(v2) SAsPOSKS10; @ SBAsSIS108K; @ 9K...

>D(v3) SAsS108KS9; @ SASOKS1089; @ ¢K...

b) ®DOB BB EASEKSASSISASS109KY9

SD(v1) SAsPISKSK; @ SAs®T100KSK; @ $98104¢AsS10
S>D(v2) SAsS108KS9; @ SAsS10098K; @ 9K...

>D(v3) SAsPOSKS10; @ SAsOKS®9810; @ ¢K...

12. Abfragen
12. 1. Laute (,,GroBe“) Abfragen

12. 1. 1. GroBe Re-Frage vor Aufspiel:

a) ¥108DYDDSBEBSASEKSOBIPWASPAS

>®(v1) (Re, U, Re k90 von 3) ¢ As ¢ 98D¥B; (2 #As#98#9410(k60 von 1)

>M(v2) (Re, U, Re k90 von 2)#98As#9810; @ #As#KS9(U)®As[Frage auf Dulle]; @ ¢K...
>@(v3) (Re, U)#9¢As®109B; @ #As(U, k90 von 1)#104B#9; @ ¢As...

b) ®108D¢DSBSBYB#As ¢ 10SKSASSKS9

>D(v1) ®As®108K®#10; @ (Re, U, Re k90 von 4)¢As¢99D®10; @ #As...

>D(v2) ®As®108K®#10; @ (Re, U, Re k90 von 2)#KSAsS1089; @ WAs...

>D(v3) ®BAsS®108KS10; @ (Re, U)BKS®94108As; @ (k90)#AS...

c) 9108DSDYD4DSBYBIB4As® K989 [jedoch auch damit sollte man vorerst still fragen]

>®(v1) (Kontra, U, Kontra k90 von 2)#98&As# 108K [jetzt fehlt die k90 um mit ihrer Absage Trumpfspiel zu
fordern]

>@(v2) (Kontra, U, Kontra k90 von 4) ¢ As$94D¥D; 2 $AsS9SKS9; B SAS¢KS1089; @ (k60)8D...

>@(v3) (Kontra, U)#9...

12. 1. 2. GroBe Re- oder Kontra-Frage nach Aufspiel von Fehl

a) ©104DOD¢DSBYBYBOASEK49€81099
>@ #K(Re, Uberlegen, Re k90 von 3)#108As#9

b) ®104DSDSDSDSB¢AS¢98108KVASYI



> SAs®100KS9; @ SAsSK(Re, U, Re k90 von 1)81049; @ #108#9¢As#10; @ (U)WAs#AsYIPAS
C) S2 9104D@DYD#DSB 4104 9810899As¥I; S3 DD DSBYB ¢ As ¢ KOKSIWASPKYY

> #As#989810; @ #As(Re, U, Re k90 von 3)8104As#9; @ ®AsWK$1099;

d) S2 9108DSDYD4DSB 410498 10899YASPI; S3 SDSB B ¢ KAASSKSKSIPASYKYKYY

> #As#909810; @ #As(Re, U)¢109As#9; 3 ¢98B...

12. 1. 3. GroBe Re- oder Kontra-Frage nach Trumpfaufspiel

a) S1 9 104DSDSBYB¢As ¢ 104 108KSIWKYK; S3 9108DSDYDIDSBYBIB 4104 KSASVAS

>@ ®1049(Re, U, Re k90 von 1, k60 von 3)#1049; @ ¢As¢BYD®B; @ (schwarz)¢K...

b) S1 9108 108#KSKS9S10SKSIWKYKYIWY; S3 ¥ 10#DSDYDIDSBYB B4 104 KSASPAS

> 9104As(Re, U)#B#As; @ $KYASPAS$10

C) S2 9108DSD¢DSBEB*As¢As$9BKVASYK; >D #K(Re, U, Re k90 von 3)$As®1049

d) S34DSDSD¢DSBIBEASEAS#9VASYASPK; >(D K4 10(Re, U, Re k90 von 4)#As¥B; @ #As...
€) ST 9108DSBOBYBIAS S 10 KSASSASSKYK; S2 9108DSD ¢ DSB 4B AS 494 9SKYASYK

>@ #K(Re, U, Re k90 von 1)®104K¢B; @ ®As...

f) S4 ©108DSDYD ¢ D¢ DSBVYB ¢ As®KSKYK

> WASPK®IWK; 2 ¢K®1049(Kontra, U, k90 von 2)#As; [ein schwaches Trumpfblatt von 2, da ohne Frage; 2

sollte jedoch zumindest ein gutes As haben, da die Dulle sonst sinnlos ware]; @ #As...

g) Problemfall Abfrage gegen Trumpfaufspiel von Kontra: 7 Trumpf ohne Fehlkontrolle oft zu wenig

S2 9104D®DSDSB¢As$9SAsS108108KPK >D ¢K(Re, U, Re k90 von 4)$As#B®10; @ #As...s. u.

12. 2. Stille Abfragen

12. 2. 1. Stille Kontra-Frage

a) S2 ¥108DYDSBSB B 4AS ¢ KSAsSKSIWK > #As(U, Kontra von 1)OKS989; @ #10#As...
b) S2 ®108DYDSBSBYB 4B 4As#KS10899As > @®As(U, Kontra von 1)#108Ke9; @ WKWAS...

c) S4 ®108DYDSBYB ¢ As ¢ KS10YAsPASYKYI > #As#1089(U, Kontra von 1)#10; @ SAsSISKYAs



12. 2. 2. Fragen nach speziellen Starken

siehez. b.12.1. 1. a), Frage auf Dulle

a) S1 9108DSBVYB¢ASPASSKPASOKBKSIVK; S4 9108DSDSDEDLBABIAs S KEISKVAS

>@OSAs#10898K[Geschmackssache ob S1 jetzt ansagt oder nicht, lassen wir ihn mal defensiv sein];
®As®#10810(Re,U, k90 von 1, U, k60 von 1)®As

b) S1 ®1084DYD¢DSBYBEBIASEKSIVASVK; S3 V10SDSDSBYB 4104980 ASH108KYI
>® (Re, Uberlegen, Re k90 von 3)#As¢B8D4K; @ ¢108#B¥108B; @ (U, k60 von 3) [Frage auf As(se): wire S3

trumpfkurz hatte er sie gleich gespielt — S3 hat also entweder nichts auBer der #D oder relative Trumpflange in

Kombination mit As(sen)]

12. 2. 3. Stille Gegenfrage

a)siehe 12.2.1.2a) S3V108DSDVYD¢DSBSASS10SKSASOKSI
>@ #10#As (U, Re von 4)#As ¢ As; $As(U, S2 gewarnt)®94B4D; @ #10...
b) sieche 12.1.3.g) S1 YD¢D¢DSBYB4B¢As¢ 104 K498K¥9I

>@ #As (U)¢As#10810; @ (U)®KSK (Kontra) #As#9; @ ®As...

12. 2. 4. Frage auf Asse beim Fleischlosen

S1: SASSAsSE10SKEDSOBASOKVPKYB S As®K [114, aber ein gefangener Voller kdnnte reichten]
S2: #104BSAS®108KSBYASY10¥DYO4B 49

S3: BSOS 108DSOVASYDVYB410¢K4¢D4B

S4: $KSDSDSBSOVIOVKYI¢AS104D¢9

>@ S#As#BS9SD; @ #10(U)#10(U)#B(Kontra)#K

>@ SASYIWB 49

~>@ &#K®B4B#9 [YAs von S2 und S3, $As von S4]
>5. #D¢9¢D@B [#As von S2, S3 und S4 Signalende]
>6. #94¢B#9¥9 [S2 Signalende]

>7. 8AsOKSDSD; 8. $AsYD K4 D [Rest fir Kontra, 125]



13. Re spielt(e) Trumpf und Kontra Fehl...oder auch nicht!

Einige lassen sich nicht mal von — unbemerkten — Kontra-Abfragen und — sehr wohl bemerkten — Absagen vom
Trumpfspiel als Re abbringen:

S1: 8DYD¢DSB4B4As®10SKSKSIWKYI

S2: 9109104BYB4B¢As 98 10SKSIVASVAS

S3: #DVYD¢DSBVYB ¢ 104 KSOSASSASS 108K

S4: #DODSB ¢ 104 KSASSASSOS10099VKY9

>@ #B [natiirlich, man ist ja Re] 9 (U)®B#D

>@ #As#10 (U, Kontra von 3) #10410

>3 494K®D (k90)4B; @ #B (k60)¥B¥D#D

>5. 10 [was mein Partner kann, kann ich auch!]¢D(U, k30 von 3) ¢ As#D

>6. ¢K®BSD®10; 7. 10 (U)¥B¥9¢As [oh weh, der auch noch weg!]

>8. WAS®ASPKPI; 9. WASSKSIWK; 10. #K¢D... [Ende mit Charly, aber Trumpf muss ja...]

Jedoch: Auch mit Trumpfkirze kann Trumpfspiel sinnvoll sein, um eventuelle Fehllaufe das Partners nicht zu
zerstoren!



