Regelwerk - Doppelkopf-Turnier

1. Es werden 3 Runden gespielt, an 4-er-Tischen 16 Spiele pro Runde und an 5-er-

Tischen 20 Spiele pro Runde , so dass jeder Spieler pro Runde 16 Spiele spielt.

Gespielt wird mit 40 Karten, d.h. ohne Neunen !

Jedes Spiel wird gespielt. Es gibt keine Trumpfabgabe und es kann auch nicht ge-

schmissen werden!

Bei zwei gleichen Karten ist grundséatzlich die zuerst gespielte die hdhere !

In jeder Runde muss jeder Spieler ein Pflichtsolo (das erste Solo eines Spielers

pro Runde) spielen. Dieses hat immer Vorrang vor weiteren Soli und Spielen.

6. Haben zwei oder mehr Spieler ein Solo auf der Hand, entscheidet die Sitzreihenfol-

ge nach dem Geber. Ein Solo hat immer Vorrang vor normalen Spielen.

Zum Solo spielt der Solist stets selber auf und gilt als die "Re"-Partei.

Nach einem Solo wird normal weiter gegeben.

Es gibt folgende Soli: Fleischloser (ohne Trumpf), Buben -, Damen- und Trumpf-

solo (Herz-10, Damen und Buben bleiben Trumpf, weiterhin kann vom Solisten

nach Wahl eine der vier Farben zu Trumpf erklart werden.)

10.Partner einer Hochzeit wird derjenige, der innerhalb der ersten 3 Stiche den er-
sten Stich macht (Klarungsstich). Macht der Hochzeiter die ersten 3 Stiche, so muss
er alleine spielen!

11.Eine stille Hochzeit kann ebenfalls gespielt werden, zahlt aber nicht als Solo und
damit auch nicht als Pflichtsolo.

12.Bei einer Hochzeit ist eine Ansage erst nach dem Klarungsstich méglich. Der An-
sagezeitpunkt verschiebt sich nur, wenn die Klarung erst im 2. oder 3. Stich erfolgt.
Dann gelten die Regeln 13. und 14. "- 1" (2. Stich) bzw. "- 2" (3. Stich).

13.Die Ansage "Re" oder "Kontra" ist solange moglich, wie der Ansagende noch 9
Karten auf der Hand hat.

14."Keine 90" ist noch mit 8 Karten , "Keine 60" mit 7 Karten, "Keine 30" mit 6 Kar-
ten und "Schwarz" mit 5 Karten auf der Hand  madglich.

15.Eine Erwiderung auf diese Ansagen ("Einen zurtick") ist stets noch mit einer
Karte weniger mdglich

16.Die "Re"-Partei braucht 121 Augen zum Sieg, aul3er wenn nur Kontra gesagt wurde.

17.Zur Erfullung der Ansage "Keine 90" braucht man 151 Augen usw.

18.Fir jede "Keine 90" , "Keine 60" usw. gibt es einen Sonderpunkt .
Beispiel: Die "Re"-Partei sagt "Re", "Keine 90" und "Keine 60" an.
Fall 1 - Die "Kontra"-Partei bekommt keinen Stich:
keine 120, keine 90, keine 90, keine 60, keine 60, keine 30, schwarz = 7 Punkte;
"Re" verdoppelt = 14 Punkte
Fall 2 - die "Kontra"-Partei sagt zuséatzlich "Kontra" und bekommt 63 Augen:
keine 120, gegen (die Alten), keine 90, keine 90, keine 60, keine 60 = 6 Punkte; "Re"
verdoppelt = 12 Punkte; "Kontra" verdoppelt nochmals = 24 Punkte

19.Sonderpunkte gibt es nur fur gefangene Flichse , Doppelképfe und wenn der letz-
te Stich mit einem Fuchs oder Kreuz-Buben ("Karl") gemacht wird. Fir einen im
letzten Stich gefangenen Kreuz-Buben/Karl gibt es ebenfalls einen Sonderpunkt.

20.Bei einem Solo gibt es diese Sonderpunkte nicht!

21.Sonderpunkte werden wie folgt gezéahlt:
keine 120, keine 90, keine 90, keine 60, Fuchs gefangen, Doppelkopf = 6 Punkte;
"Re" verdoppelt = 12 Punkte

22.Die ermittelten Punkte werden fur die/den Gewinner positiv  und fur die/den Ver-
lierer negativ aufgeschrieben. Fir Einzelspieler (z.B. Solist) wird die Punktzahl ver-
dreifacht. Die Summe der Punkte aller Spieler muss bei jedem Spiel stets "0" sein!

23.Bei einem Regelverstol} (z.B. falsches Bedienen) bekommt der verstol3ende
Spieler prinzipiell 15 Minuspunkte  und seine drei Mitspieler jeweils 5 Pluspunkte
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aufgeschrieben. Diese Punkteaufschreibung zahlt nicht als Spiel. Sodann entschei-
det die gegnerische Partei, ob das Spiel trotz des Regelverstol3es fortgefuhrt wird
oder nicht. Soll das Spiel fortgefihrt werden, wird dieses Spiel als ganz normales
Spiel gewertet. Bei Nichtfortfiihrung wird dieses Spiel nicht gewertet und wiederholt.

24.Bei Meinungsverschiedenheiten hinsichtlich Rege In oder Zahlung entscheiden
die Turnierleiter, die nicht selbst von der Entsche idung betroffen sind.

Zahlbeispiele - "Re", "Kontra", "gegen (die Alten)", "keine 90" usw.

« Verliert die "Re"-Partei bzw. gewinnt die "Kontra"-Partei unter Berticksichtigung der
An- bzw. Absagen nach Anzahl der Augen, so wird "gegen (die Alten)" mitgezahlt.

e Zuerst werden die augenmaRig erzielten Punkte unter Berticksichtigung von "gegen
(die Alten)" und der gemachten An- bzw. Absagen zusammen gezahlt, dann werden
die erzielten Sonderpunkte addiert bzw. subtrahiert und anschliel3end das Ergebnis
je nach angesagtem "Re", "Kontra" oder "Einen zuriick” entsprechend verdoppelt.

* Ein "sitzender" Spieler bekommt weder Plus- noch Minuspunkte aufgeschrieben.

a) Die "Re"-Partei sagt "Re" und macht einen Doppelkop  f - die "Kontra"-Partei
verliert mit 101 Augen: keine 120, Doppelkopf = 2 Punkte; "Re" verdoppelt = 4
Pluspunkte fur jeden "Re"-Spieler und 4 Minuspunkte fur jeden "Kontra"-Spieler.

b) Die "Re"-Partei sagt "Re", "keine 90", "keine 60" u  nd macht einen "Karl" - die
"Kontra"-Partei gewinnt aber mit 60 Augen: keine 120, gegen (die Alten), keine
90, keine 90, keine 60, keine 60 = 6 Punkte; - 1 Punkt fur "Karl" = 5 Punkte; "Re"
verdoppelt = 10 Pluspunkte fir jeden "Kontra"-Spieler und 10 Minuspunkte fir jeden
"Re"-Spieler.

c) Die Re"-Partei sagt "Re", die "Kontra"-Partei sagt "Kontra" dagegen und ge-
winnt mit 120 Augen (da nicht nur "Kontra" gesagt w urde): keine 120, gegen
(die Alten) = 2 Punkte; "Re" verdoppelt = 4 Punkte, "Kontra" verdoppelt nochmals =
8 Pluspunkte fur jeden "Kontra"-Spieler und 8 Minuspunkte fur jeden "Re"-Spieler.

d) Die "Kontra"-Partei sagt "Kontra" und fangt im letz ten Stich einen "Karl" - die
"Re"-Partei verliert mit 77 Augen, fangt aber einen "Fuchs": keine 120, gegen
(die Alten), keine 90, "Karl" (gefangen) = 4 Punkte; - 1 Punkt fur "Fuchs gefangen™ =
3 Punkte; "Kontra" verdoppelt = 6 Pluspunkte fur jeden "Kontra"-Spieler und 6 Mi-
nuspunkte fur jeden "Re"-Spieler.

e) Die "Kontra"-Partei sagt "Kontra" und "keine 90" - die "Re"-Partei gibt darauf
"Einen zurick", bekommt tatséchlich 93 Augen und ge winnt deshalb wie folgt:
keine 120, keine 90, keine 90 = 3 Punkte; "Kontra" verdoppelt = 6 Punkte; "Einen
zurtuck" verdoppelt nochmals = 12 Pluspunkte fir jeden "Re"-Spieler und 12 Minus-
punkte fur jeden "Kontra"-Spieler.

f) Es wird eine stille Hochzeit gespielt, bei der aber "Kontra" gesagt wurde. Der
Hochzeiter verliert zwar mit 118 Augen, fangt aber  einen Fuchs und macht ei-
nen Doppelkopf: keine 120, gegen (die Alten) = 2 Punkte; - 2 Punkte fir "Fuchs
gefangen” und "Doppelkopf" = 0 Punkte; Verdoppeln ergibt auch 0 => Nullspiel!

g) Der Solist spielt ein Bubensolo, sagt "Re", "keine 90" und gewinnt mit 153 Au-
gen: keine 120, keine 90, keine 90 = 3 Punkte; "Re" verdoppelt = 6 Punkte; 3 x 6 =
18 Pluspunkte fir den Solisten und jeweils 6 Minuspunkte fir die 3 Gegenspieler

h) Der Solist spielt einen Trumpfsolo, sagt "Re", beko mmt aber ein "Kontra" zu-
rick und verliert mit 115 Augen:  keine 120, gegen (die Alten) = 2 Punkte; "Re"
verdoppelt = 4 Punkte; "Kontra" verdoppelt nochmals = 8 Punkte; jeweils 8 Plus-
punkte fur die 3 Gegenspieler und 3 x 8 = 24 Minuspunkte fur den Solisten.
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