Jo's Merksatze fur ambitionierte und schon
erfahrenere Dokoanfanger

(Anmerkung: die Vorliegenden Merksatze dirfen oig freundlicher Genehmigung hier
veroffentlicht werden)

Gliederung

| Merksatze

Il Spieltechniken

[l Gegenspiel zu einem Solo

sowie einen kleinen, vorher nicht erwahnten BeimagEntspannung am Ende.

Diese Beitrage ersetzen keine, meist auch ohnesgitergehende Literatur. Bezlge zu
Konventionen sind hier bewusst sehr einfach gehaitel unter dem Essener System oder der
Stillen Kontraabfrage dort viel ausfuhrlicher undiwauch korrekter nach zu lesen. Ebenso
werden hier von mir meine Lieblingskinder, die Lahal- und revolving-discards-Marken,

nur unerklartermal3en gestreift.

Fur Fragen oder Begriffsklarungen, sowie auchasel$, aber wissbegieriges herumstdbernde
Lesen empfehle ichttp://wiki.dokoland.de/AllPages.aspx

Neben meinem Dank an alle, die hier dran mitwirkiad noch mitwirken werden, bleibt mir
jetzt hier nur noch zu schreiben:

Viel Vergniigen
Euer Jo

| Jo's Merksatze fir ambitionierte und schon erfahrenere Dokoanfanger

Irrtimer vorbehalten. Keinerlei Anspriiche auf Saredsatz. Mit der Bitte um Erweiterung
und ggf. um Korrektur.

1. Grundsatze

1.1. Vorbemerkungen zum Spiel

Doko ist ein Kartenkampfspiel mit einem hohem GEarkeil und meist anfanglich
ungeklarten Partnerschaften. Aus diesen beidemBafpaften folgt, dass Uberwiegend
erfolgreiche Spieler vermeiden, mdgliche Chancemezstdren. Wie bei allen
Kartenkampfspielen geht es also in erster Linieigharzu erkennen, welche Chancen auf Sieg
oder moglichst geringen Verlust bestehen und kars@cpuf diese zu spielen. Das ist
sozusagen die hohe Kunst des Dokos.

Weiter ist Doko trotz des vielerlei méglichen Glésk(oder Pechs) ausreichend komplex, um
personlichkeitsbedingte Spielweisen zu erlaubedaS®es mit diesem Spiel auch moglich
ist, sich selbst auszudriicken, zu erkennen undsgitist zu verwirklichen.

Daraus folgt, dass eine dogmatische Spielweise,autsSpielen nach "Schema F" nicht



automatisch auch die "richtige" in einer bestimnf@melsituation ist. Ein solches Schema,
wie ich es hiermit versuche, kann nur in der Mehrzr Spielsituationen als Richtschnur
dienen. In konkreten Einzelfallen kann und mussdabgewichen werden. Zu erkennen,
welche Verteilung der Karten und Partner - durehlmireits gespielten und noch mehr durch
die nicht gespielten Karten, aber auch durch A Absagen sowie durch konventionelle
Spielweisen (z.Z. nur das Essener System mitrskibatra-Abfrage, aber andere
Konventionen sind durchaus denkbar und werden mmézmender Entwicklung dieses
Spiels sicherlich auch kommen) und durch unserédaffleche, menschliche Intuition - die
jeweilige Spielsituation bestimmen, daraus dietigghSchltisse zu ziehen, sich nun noch zu
Uberlegen, wie man selbst es denn gern hétte, umdie entsprechende Karte auszuwahlen
und zu legen, das macht den Kénner beim Doko aus.

Dartber hinaus widersprechen sich sogar einigeendierksatze. Sodass auch hier erstmal
erkannt werden muss, welcher denn nun der malRpebdicn einer bestimmten Situation ist.

1.2. meine Vorbemerkungen

Meine "Merkséatze", wie ich sie hier nenne und irfikmungsstriche setze, sollen und kénnen
hierbei nur eine Hilfe sein. Sozusagen das Regalas man seine Erfahrungen packt und
durch eine - zumindest fur mich - angemessene BirekOrdnung auch schnell und einfach
wiederfindet. Sodass man mdglichst schnell erketaan, um welche Grube es sich in einer
konkreten Spielsituation gerade mal wieder handedtnicht immer wieder in die gleiche
Falle tappen muss.

Sie sind also nur Kriicken, um mit ihnen Uberhaugineal das Laufen zu lernen. Das
eigentliche Ziel jedoch kann nur sein, zu erkenmeann simples Festhalten sinnvoll ist, und
wann kreatives Spiel zum damit noch spal3vollerdold:fuhrt.

Denn eigene Erfahrungen zu machen, ist auch bseulieSpiel der Weg des Lernens. Und
diese erreicht man hauptsachlich nur durch viefgel& mit Versuch und Irrtum, also nur
Uber Fehler! Nur in Ausnahmefallen helfen einemuselérerfahrungen dabei (Du kannst
Deinem Kind tausendmal sagen, dass die Herdpleifeist. Erst wenn es sich selbst
verbrannt hat, weil3 es, was Du ihm vermitteln vesllt. Denn diese Erfahrungen sind
mitunter auch durch die andersgeartete Personiictiee Anderen bestimmt. Und selbst
wenn sie das nicht sind, so ist doch fir die meiStpieler dies allein schon aufgrund dieser
Maglichkeit nicht als "besseres Wissen" erkenn- danhit akzeptierbar. Trotzdem vermeidet
gerade ein ambitionierter Dokospieler tunlichst, "@leratungsresistent” zu erscheinen.

Aber wie gesagt: die Menschen sind nun mal untexdtbh, dem zur Folge auch
menschliche Dokospieler und ihre Spiel- und Vedraiveisen. Und gerade diese
Maglichkeit eines Spieles, unterschiedliche Sppesonlichkeiten zuzulassen, macht fur
mich den Reiz des Doppelkopfes aus.

1.3. grundsatzliche Merksatze zu den unterschieeliSpielstrategien der Parteien
1.3.1. "Da die Re-Partei immer Uber die zweithéehdtrimpfe verfligt, sucht diese meist
ihren Siegweg Uber Trumpf."

1.3.2. Dem entsprechend "sucht die meist trumpfachere Kontrapartei inren Erfolg tber
Fehl."

1.3.2.1. Hieraus folgt auch schon der haufig nmehtvon mir verlautete Merksatz:

"Kontra pfundet immer"



Naturlich gilt dieser nur solange, wie die Partobest ungeklart ist (Dartiber hinaus gilt wohl
auch, dass die zweite Fehlrunde einer schwarzésefeder zur Re-Partei aufgrund derer
Trumpfhoheit geht).

Im Widerspruch hierzu stehen oftmals die beidegdntlien Merkséatze:
1.3.3.1. "Die starke Partei erreicht am meistemmae deutlich spielt.”

Denn dadurch wird ein Spiel planbarer und die Pesaksbeute durch damit oftmals erst
maoglich werdende Absagen grol3er.

1.3.3.2. "Die schwéachere Partei muss ihr Heil innstéxkspiel suchen”.

Gerade um den eh schon Starken deren Spiel nidetcht sondern interessanter zu
gestalten.

1.3.4. "Ein Kontra oder Re muss nur zu funfzig-koaretwas-Prozent erfolgreich sein”

Denn: Wenn z. B. ein Reblatt zu 50,1% siegreichnistn damit immer "Re" sagt, verliert

man zwar zu 49,9%, gewinnt aber in 100 gleichgeant&pielen damit zwei Punkte. (Wir
sehen hier draus auch sofort, dass im Gegensazidlsiveise zum Schach ein einzelnes
Spiel wie bei allen Kartenspielen kaum bedeutsanNigr die Masse macht's!!!). Bei einem
50,01%igem Erfolg einer Ansage gewinnt man ebenmti®00 Spielen besagte zwei Punkte.
Aber man gewinnt. Und wenn man das lieber nichésagochte, weil man z.B. kein Bock
auf zu 49,99% mdgliche Anmachen des Partners balingt halt jemand anderes. Und damit
verliert man selbst diese zwei Punkte.

Uber dieses Phanomen der Wahrscheinlichkeitsrechnmmausgehend sind noch drei weitere
Maglichkeiten hierbei zu beachten:

1.3.4.1. Einige Spiele kdnnen nur durch eine geteaghsage (in selteneren Fallen sogar nur
durch eine keine90 Absage) gewonnen werden.

1.3.4.2. Eine Ansage verhindert oftmals eine degg@partei (und damit dann auch deren
Absagen)

1.3.4.3. Eine Ansage (meist ein Kontra) kostet ienlistfalls oftmals nur einen Punkt durch
einen Doppelkopf- oder Fuxspar-Sonderpunkt. Im falegber gewinnt sie wie Ublich dann
zwei Punkte. Sodass ein hoheres Risiko als dianiobeschriebenen 49,x% mit einem
hoéheren mdglichen Gewinn zu rechtfertigen ist.

Diese letzten drei Punkte haben allerdings in nmeiB®koweltbild nicht den Rang von
Merksatzen. Ich halte sie fur nachrangig, aberssedlostandlich fir beachtens- und damit hier
bemerkenswert. Auch habe ich sie hier erwéhnt, gexihde mit solchen "Kleinigkeiten" es
Doko uns ermoglicht, unsere eigene Spielerperdikeit zu entwickeln.

Und zum Schluss die grundsatzlichen Merksatzesaar firs sonstige Leben gelten:
1.3.5. "Chancen wahren und nutzen!"
Habe ich auch schon oben erwéhnt. Umso verwund8erliigir mich sind die haufig

anzutreffenden destruktiven (=zerstorerischen)Ipisen, die Chancen vernichten. Sowas
ist immer ein Fehler. Sowonhl fur die starke (hi@rden Siegpunkte vernichtet) wie auch flr



die schwéachere Partei (diese wird noch schwackeéiext ihre meist trotzdem mogliche
Siegchance und erhdht die Zahl ihrer Minuspunkte)

1.3.6. "Fehler vermeiden”
Ist naturlich gerade fur Erfahrungssuchende eirgDier Unmdoglichkeit

Aber gerade im Umgang mit Fehlern sondert sich dedm Doko die Spreu vom Weizen:
Ambitionierte Spieler versuchen, aus ihren Fehierfernen. Kénner sind eigentlich nur an
ihrer geringeren Fehlerhaufigkeit zu erkennen.

Denn natirlich: Fehler machen wir alle.

Und gerade beim Doko ist Fehler nicht gleich Feldere destruktive, Chancen vernichtende
Spielweise beispielsweise ist immer ein Fehler.l#ofdes Spielen auf Wahrscheinlichkeiten,
die allerdings nun mal gerade nicht zutrifft, istaz im konkreten Fall ein Fehler, weil dies
jetzt Punkte kostet. Unterm Strich jedoch, in dexske der Spiele gewinnt ein solcher
"Fehler" Punkte. Wie z.B. die oben schon erwahkaeekt gemachte zu 49,9% jedoch
verlierbare Ansage.

2. Taktische Merksatze
Grundsatz: "Wenn zwei (meist) Gegner das gleichermacht einer etwas verkehrt"

Einfachste Negativbeispiele hierfur: Kontra unddtechen denselben Spieler ab. Fir wen ist
das wohl meist ein Fehler?

Oder: zwei Spieler pfunden demselben MitspieleneE{oder gar beide) hat dem verkehrtem
gepfundet.

Der haufigste und auch am schwierigsten durchsaraerstol3 gegen diesen Merksatz
besteht aber wohl darin, dass sowohl Re wie auctiralie selbe Farbe spielen (z. B.
maoglicherweise weil deren jeweilige Partner digselgen kénnen). Tja, fur eine Partei lauft's
dann hier meist ziemlich bescheiden.

Deswegen ist es wohl auch selten gut, dass einrSpiger zu einem Solo die vom Solisten
geschobene Farbe zurickspielt.

Bei der nachtraglichen Analyse (hinterher ist nemjmer schlauer) der meisten Spiele stellt
sich haufig gerade ein solcher Stich, indem jewdigsnoch unwissentlichen Gegner das
gleiche getan haben, als der spielentscheidenesiddas ist wohl auch der haufigste Grund
daflr, dass mitunter nur mit Hilfe eines Verdachisdes ein Spiel gewonnen werden kann.

2.1. Positionskampf

Das die jeweils angemessene Taktik bestimmende MéeseDokos ist der "Positionskampf"
oder matrtialischer der "Stellungskrieg". Bei jedeahlfreiem Zug (als Gegensatz zu einem
"Zwangsmove", schlief3lich spielen wir hier ja niétienen”) einer Karte ist taktisch
vorrangig zu beachten, wie die Stellungen der Rartenter- und zueinander vor und nach
diesem Zug sind oder sein werden.

Denn der Sieg in einem Spiel hangt entscheidendrdals, wie haufig eine Partei das "letzte
Wort" in den 12 jeweiligen Spielziigen hatte. Nattrlsind am Spielanfang die 3 Asse ...



("erst die beiden schwarzen dann das rote", eineddven von diesem Merksatz stellt sich
meist auch als Fehler hinterher raus. Und gleiahrener, weil er hier gerade so schén
passt: "wie man's macht, ist's verkehrt"; gilt wabth nicht nur beim Doko?)

... als "erste Machtworte" zum Sieg gefragt. Nigde hat der Erstaufspielende nicht immer
welche.

Aus diesem beiden Erkenntnissen leite ich meinerk$édz ab:

2.1.1. "Das Doko-Paradies ist fur eine Partei dameicht, wenn sie sowohl die erste wie
auch die letzte Karte in einem Spielzug legen Yarf.

Taktisches Ziel einer Partei ist es also, diesead®as so haufig wie moglich in einem Spiel
zu erreichen wie auch, es zu wahren. Gerade awsbichen Féllen ist es fast eine
"Todslinde", den Partner abzustechen und damitseich erreichte Stellung zu opfern.

Fast genauso gut ist es, wenn beide Partner dietétzten Karten legen dirfen, also beide
hinten sitzen. Allerdings ist diese Stellung m&sgler nicht haltbar. Das Paradies jedoch
kann gerade bei sehr starken Blattern haufigerl siesbhin zum Schwarzsieg verteidigt
werden.

2.1.1.1. "Vorstechen is imma sch..."

Auch ein vielgelesenes Zitat im Chat!! Und ahnktiukturiert wie der Partnerabstich.
Richtig ist: Durch das Mitnehmen eines Stiches,deen der Partner noch hinter einem sitzt,
bekommt die Gegenpartei im nachsten Stich dasdiddetzten Worte. Also kommt sie -
wenn schon nicht direkt ins - dem Paradies jedEntsgmlich nahe. Klar?

Trotzdem: Mitunter ist es sehr wichtig fir ein Spaich mal vorzustechen. Denn nur so ist
es moglich, relativ risikofrei den Partner zu eatfgen”.

Also richtig lautet dieser Merksatz in den sicha@emal widersprechenden Einzelteilen
zergliedert:

"Vermeide vorzustechen"

Nur wenn der Partner beim ersten Vorstich entduagtkann ein zweitesmal sinnvoll sein.
Einer meiner haufigsten Fehler ist, meinen Pamnésorgen zu wollen, obwohl in diesem
Spiel alle Sorgen schon weg sind. Also Fuxe audhahien!!!

2.1.1.2. "Versuche so zu spielen, dass Dein Pakixire grauen Haare bekommt”

Und, weil's hier gerade so schon passt:

2.1.1.3. "Sorgen gehoren auf den Tisch!!!"

(den nun doch schon wieder geklaut!!)

Auch mit diesem Merksatz sollten wir eigentlich hm Dokolernen auch fir's Leben

lernen, oder?

2.1.2. Entsprechend gilt dann die andere takti®ggel: "verhindere immer, dass der Gegner
in eine solche tberlegene Stellung kommt!"

Diese beiden taktischen Grundsatze bestimmen depKia jedem Spiel. Gerade wenn man



mit Leuten am Tisch das Vergnigen hat, die diegéssen"” des Dokos verinnerlicht haben.
Da fliegt alles, sogar Flixe, nur um das Paradie=raichen oder zu verhindern, dass die
anderen da rein kommen. Und gar Charleys, die f@afig gern von Anfangern erreicht
werden méchten, also die sind sowas von unwichtgnem solchen Kampf. Denn hierbei
geht es um Plus- oder Minuspunkte. Nicht um blolérweniger oder mehr.

In diesem Karlchen-Zusammenhang schnell meine Mé&&sierzu:
2.1.3. "Karlchen musste dir verdienen!" oder ad@b(ich allerdings geklaut): "entweder ich
mach den Karl oder keiner!"

Aber viel, viel wichtiger ist dieser Merksatz:
2.1.4. "Was in der einen Stellung richtig ist, bt in jeder anderen Position einen Fehler"

Wie gesagt: gilt nicht immer aber immer o6fter. Umoh! auch nicht nur beim Doko,
wie hier z.B.

2.1.5. "Partner abstechen ist immer sch..."

Allerdings wenn man hintensitzend dadurch dann Asigpielen kann, kann das auch
siegbringend sein.

"Sollte allerdings der Partner schon eine Ansageaght oder zumindest Starke angedeutet
haben, dann ist An- und Absage Pflicht"

Denn s.o.: "Starke Partei gewinnt durchs deutligkel®n!!!"
Also dann doch lieber diesen Merksatz so:

"Partnerabstich nur mit wichtigem (Spiel entscheidénnendem) Grund. Und wenn, dann
An- oder Absage nicht vergessen"

Wohl gemerkt: diese nicht zu vergessen heil3t ngtatauch zu machen!! Denn den Partner
abzustechen und sein As zu bringen, heil3t nick®b@ieg (oder knapp 90% Sieg bei k90).
Dein As kann auch gestochen werden. Und damit,[dastas As Deines Partners abstechen
konntest, erhdht sich auch die Wahrscheinlichkigiss auch Dein As gestochen werden kann.

Ein As einer schon gelaufenen Farbe zu bringem|lextdings nie ein Grund!!! (Auch ein
besetztes Herzas nicht. Und ein blankes Herzasraakhunbedingt). Pfunde es doch
einfach!! (bzw. wirf ab. Dann kommt ziemlich sictitese Farbe nach. Und Du kannst dann
immer noch dein Herzas versuchen). Zumal dann, il@ndann diese Farbe stechen kannst.
Aber auch dann, wenn das nicht der Fall ist. Deaamckann auch jemand anders Dir dieses
As wegstechen; einzig moglicherweise sinnvolle Aasne hier: Dein Partner hat schon den
erste Lauf gestochen oder auf andere Weise sedmkeStier gezeigt. Dann ermdéglicht dieses
As ihm evtl. einen Abwurf.

2.2. "Der Schwéchere in einer starken Partei opsech”
... und starkt damit den Starken (Wie soll mandie¢r solchen Spielweise noch verlieren
kénnen?)

Bestes Beispiel fur eine solche partnerschaftigpieltaktik, nattrlich auch hier je nach



Position mal besser oder auch weniger gut: diemwmrsogenannte "Ausstiegszeremonie”.
Gerade wenn der ansagende Partner links vom trempéchem sitzt, also beide Gegner im
"Paradies" sich hintensitzend aussuchen kdnnensiwasachen, gerade dann ist es oft
spielentscheidend, seine wenigen Trimpfe von obespielen und mit dem letzten kleinen
an den Partner das Aufspielrecht zu tUbergeben.iSlodrese taktisch negative Spielsituation
am schnellsten aufgeldst und im weiteren Spieluériée mehr erreicht.

Dem gegeniber stehen die wohl mit am haufigsteragbtan taktischen Fehler:

2.2.1. Der Schwachere versucht das Spiel zu besgmund fordert nun den starken Partner.
2.2.1.1. Sei es uber Fehl:

Dann ist es meist sogar eine Falle, in die ich ereinebsten plumpsen lasse. Denn wenn ich
schon so wenig Trumpf habe, wo sollen sie denn dam? Und wenn jemand viele Trimpfe
hat, ist es doch wohl auch logisch, dass er daamhcuch wenig Fehl besitzt, oder? Oder
aber mein Partner ist Volltrumpf, dann zieht jeBekl nur Trimpfe beim Partner, mein
Trumpfspiel aber auch welche beim Gegner. Ich "maere” also damit die Trimpfe meines
Partners und mache ihn damit starker.

2.2.1.2. Sei es dadurch, dass man den PartneemérsTrumpfvollen (10 oder Fux) zwingt,
hohe Trimpfe sinnlos zu verpulvern. Viele gute #pjeselbst ich, fihlen sich durch sowas
vergewaltigt oder unter "friendly fire" = Messermad.iebsten in den Ricken gestochen
bekommen. (Klar, etwas anderes sind naturlich "®letf: auch beim Doko gilt, dass im
Notfall alles erlaubt ist Trotzdem ist der Sieg iermoch wichtiger als son lappischer Fux!!)

Also:

"Wenn der schwache Partner versucht, ein Spiekstimamen, kann die starke Partei nur
noch verlieren”

oder noch einfacher:

2.2.2. "Der Starke bestimmt das Spiel"

2.3. Spieltechniken
2.3.1. "Die Ausstiegszeremonie ist eine taktiscthtwge Spieltechnik fur die starkere Partei
mit einem schwachen Partner" (Die Erklarung stélethounter 2.2.)

2.3.2. "Eine andere maogliche Technik fur die stégkeartei ist die “crossruff’- Spielweise."

Idealerweise sitzen sich bei dieser Technik di¢neaigegeniber. Sie ist dann
spieloptimierend, wenn beide Partner zwar trumpfsiand, aber mindestens einer kurz in
Trumpf ist und soll verhindern, dass hohe Triumgiglér Partner in einem Stich
zusammenfallen. Hierbei wird also Fehl hin- undglespielt, dass der jeweils andere stechen
kann. So und nur so werden sogar Spiele schwarargesm, bei denen beispielsweise beide
Re-Partner jeweils vier nicht stehende Fehlkartdreh.

Folgendes ist jedoch hierbei zu beachten: "Dek8taestimmt das Spiel". Wenn ich also als
trumpfkurzer mitbestimmen will, muss ich die 90 sagDann und bitte, bitte NUR DANN
darf ich auch crossruff anbieten. Oder ich kanmitiat sagen: dann muss ich meinem
Partner durch Legen eines hohen Trumpfes (idea Warz- oder Karodame, aber die
Auswahl ist ja logischerweise nicht allzu grol3s@inen Stich meine Kirze signalisieren und
ihm die Uberleitung ins crossruff tiberlassen.

Wenn also Partner Fehl spielt, nur dann "darf"dak auch. Jedoch auch nicht immer: wenn
mein starker Freund vorn sitzend Fehl spielt, daiirer diese namlich erstmal nur von mir



hintensitzend versorgt wissen. In einem solchehistadés dann immer noch besser, es hilft
ihm mehr!!!, wenn ich trotzdem klein Trumpf zurizk ihm spiele. Allerdings sollte ich dann
hier noch nicht meine Ausstiegszeremonie beginAbar: Wenn er so spielt, darf er sich
auch nicht mehr beklagen, dass ich auch so spisle jhn mit Fehl "quéle”.

Ihr seht, gerade in diesen beiden sich widerspratgretaktischen Spieltechniken zeigt sich
der vertrauensvolle Partnerschaftscharakter des® ok
Deswegen hier gleich noch diese beiden Grundsatze:

2.4, "Partner hat immer Recht"

Denn wenn ich davon ausgehe, dass mein Partner Eetder gemacht hat, habe ich schon
verloren. Denn Spiele, die Fehler verzeihen, soktigentlich auch hier beim Doko die
Ausnahme sein (Sie sind es leider NOCH nicht. Vi&s aun wirklich keinerlei
Rechtfertigung fur auch nur einen einzigen Fehdan sollte. Eher griindet sich bei mir darauf
meine Hoffnung, Uber kurz oder lang dokosystemiagiséehler auszumerzen. Aber das ist
Politik und hier nicht mein Thema). Einzige Siegute, die mir nun noch bleibt, ist, zu
ergrinden, warum mein Partner so spielt. Und nainmeiner auf dieses Erkennen bauende
Spielweise kann ich dann wieder auf die Siegstggkengen. Klar?

Ist es mit diesem Wissen nicht geradezu komiscayieie genau dieses Uber ihre Tastatur im
Chat versuchen? Lasst Euch sagen: aul3er in Patiem&arde noch kein Sieg mit Worten
erreicht. Und diese "Siege" dort halte zuminddsffic sehr zweifelhaft.

Dieses nur zur Auflockerung und als Trost, nickésaérnst zu nehmen, was Menschen so von
sich geben. Lernen ist weiterhin wichtiger, alfidiber irgendwelchen Schwachsinn den

Kopf zu zerbrechen. Und nur deswegen lest Ihr didseh hier, oder?

2.4.1. "Mein Partner stellt mir keine Falle".

Uberlegt Euch bitte selbst, was dieser Merksatsdiedeutet, bzw. was denn wohl eine Falle
beim Doko ist.

2.5. "Starke wird durch Ansage oder konvention8fielweise signalisiert"
Hingegen

2.6. "Schwache durch NICHTLEGEN eigentlich jetzade sinnvoller Karten(man hat sie
dann leider meist nicht) und/oder Versteckspiel

Hieraus leite ich folgenden Merksatz ab:

2.6.1. "Schwaches Re spielt wie Kontra"
Es schiebt beispielsweise ebenso wie Kontra li€két als Trumpf.

Sowieso gilt zweierlei (und natirlich wiedermalrsWidersprechendes) fur die Schwachen:
2.6.2. "Die Schwachen spielen nie grundlos Trumpf"

und
2.6.3. "Es ist auch fur Kontra nicht verboten, Tpimu spielen”

denn
2.6.4. "Mit Trumpf macht man nie etwas kaputt" oflrch wieder geklaut): "Wer keinen
Plan hat, spielt Trumpf"



Womit ich nahtlos zu den destruktiven Spielweiskerleite, denen ich eigentlich einen
Extra-Punkt einrdumen wollte. Aber auch sie gehanerst zu den taktischen Spielziigen.
Deswegen also weiter mit

2.7. "Wer Herz beherrscht, beherrscht Doko!!"

(auch geklaut, hier mal schnell meinen Dank an dikemit solchen Spriichen versucht
haben, mir Doko beizubringen) Herz ist mein absAhti-Lieblingsthema :-((( Denn,
logischerweise bedingt durch die zwei hier fehlenDellen, ist Herz nicht etwa die
wichtigste Farbe, die man "beherrschen muss". Sardle Doko beherrschende Spielweise
zeichnet sich dadurch aus, auf die meist mit Herbwndenen Fehler verzichten zu kdnnen.
Weshalb sich hier besonders deutlich die geringehgerhaufigkeit eines Kénners zeigt.
Oder umgekehrt: die meisten mit Herz verbundenehzum Spielverlust fihrenden Fehler
kommen Uber das Niveau eines "Anfangerfehlers"triohaus.

2.7.1. "Herz zweite Runde ist zu annahernd 100%cto@unkte bis hin die Siegchance
kostend) fur Kontra™

(wer will, kann hier die richtige Prozentzahl ergén, ich weil3 sie nicht genau: irgendwas
mit 97,schiel3michtot%) Auch fir Re ist das zu wibker 50% ein Fehler.

Gerade Anfanger ersetzen im Merksatz "mit Trumpémanan nie was kaputt” Trumpf
durch Herz. Umgekehrt ist es richtig: "Mit Herz nzimdest im zweiten Lauf, wird am meisten
kaputt gemacht” Ja, vielfach wird die von mir sbhreerzlich erfahrene und beklagte
destruktive Spielweise mit Herz am einfachsten soithellsten erreicht.

Ich habe schon Spiele nur deswegen gewonnen, ehetheinen Partner mit Fehlanschub
erreichte, statt ein zwei- oder gar dreifach basstllerzas vorzuziehen. Denn das wurde
dann vom Gegner gestochen, der dann seine schwasserhatte spielen kdnnen.

Mein Rat: solange Ihr Herz nicht beherrscht, véntateinfach darauf, es in einem Spiel zum
zweiten Mal anzufassen, solange lhr es nicht msstpaar Punkte, die Euch dadurch
entgehen, die macht lhr doppelt und dreifach wettll die nicht gemachten Fehler, die viel,
viel mehr kosten. Es gibt einfach nur ganz seltemstmeist auch sofort erkennbare
Situationen, in denen Herz nach zum Sieg, meistdafigs auch dann nur zur
Spieloptimierung fuhrt.

2.8. "Fast genauso todlich fur Kontrst es, eine Farbe nach zu spielen, bevor nicés all
andere (die anderen Farben und/oder Partnerschgtklart ist”

Auch fur Re ist dies eher selten gut.

Ausnahme kann eigentlich nur sein: der vor miresitle schiebt mich mit einer Farbe an, ich
bin Kontra, kann dies aber nicht sagen, spieleedileder zurtick, um damit meine
Kontrazugehorigkeit zu zeigen, und der vor miresite erreicht mich voraussichtlich wieder
(oder wirft sogar klugerweise ab. Dann bleib iclaja Spiel und kann nun weiter meine Asse
spielen). Entweder habe ich dann also ne Dulle ddeandere schwarze Farbe (Doppelas,
langes As oder Stechfarbe), oder nur ein Herzashes gute Chancen auf Abstich hat. Bei
nix von allem diesem sollte ich vielleicht dann ddxesser auf einen solchen, meist
"genialen”, immer aber interessanten Spielzug ebten.



Hieraus folgend schiebt in einem solchen Fall dlengichelnde Re-Partei die nachste Farbe
weiter. Denn damit erreicht sie nun zu anndherrtd Ben Partner. Was dann aber zu weit
mehr als 50% den Sieg bedeutet.

2.9. "Wer als Kontra in den ersten beiden Stichempf spielen mdchte/muss, der sollte
auch 'Kontra' sagen" Zumindest auf Kontra frageacthmit eigener Doppeldulle!!

Hier erwartete ich eigentlich den meisten Widersprgerade von risikoscheuen
Dokospielerinnen. Stattdessen erhielt ich viel ibustung!

Denn unbestritten war die Tatsache, dass in destemefallen diese Ansage wenn Uberhaupt
nur einen Punkt kostet. Denn oftmals buttert deleam Kontrapartner seinen Fux in die Dulle
seines nun vermeintlich hinter ihm sitzenden Pastraer diese ohnehin nimmt, um seine
Asse spielen zu kdnnen.

Ansonsten empfehle ich Euch doch sehr, auf diese geist moglicherweise destruktive
Spielweise zu verzichten, und auch jetzt lieber Ealschieben. Halt so, wie Kontra es
immer macht. Und Re ebenfalls haufiger. Ein bldRstlanschub reicht also nicht aus, um
jemandem eindeutig einer Partei zuzuordnen. Eimpfanschub ohne Kontra ist aber in den
Uberwiegenden Fallen ein Re-Zug, meist mit Dulberaohne selbst Re sagen oder diese
vorspielen zu kénnen. Und es ist ein Unterschibdpan aus einer Schwache heraus nur
verdeckt spielt, oder ob man mit verkehrten Sigmalech den Partner hinter's Licht fuhrt.
Denn verkehrte Signale sind wiederum auch meisictidJnd auch dies ist wiederum nicht
nur beim Doko so! Zum Gltck fir uns sind gleichizegrine Ampeln fur alle eher selten
anzutreffen. Nur sollten wir dieses deswegen beokdanders machen?

Okok, im Spiel darf man gern auch mal probierers imawirklichen Leben aus gutem Grund
nicht so ist. Aber bitte denkt dann auch darans @asviele Anfanger gibt, die sowas gern mal
probieren mdchten. Immerhin riskiert Ihr damit, dig schwarze Liste eines besser
spielenden, dem sowas einfach nur zu doof istezatgn. Und damit versaumt ihr die viel zu
seltenen Moglichkeiten, gezeigt zu bekommen, vgefaacht wird. Also positive Beispiele,
nicht nur negative. Denn wie etwas richtig ist, Bvenan damit noch lange nicht, dass man
weil3, was falsch ist.

Und zum Schluf3, und dieses ist gerade bei einem&ohtig, denn dort hat man als
Gegenspieler zwei Partner:

2.10. Kartenlesen

2.10.1. "Achtet darauf, welche Karten von eurenrigain gespielt bzw. nicht gespielt werden”
Was bedeutet wohl in einem Assesolo ein vom Pagepfundetes As? Oder eine 9 vom
Partner in meinen sicheren Stich?

2.10.2. "Neuner zum Gegner"

Wie wichtig dieser Merksatz ist, merkt lhr spatestdann, wenn Ihr mit einer Karo 9
gestochen (statt mit einem Buben) und mit 119 a@6rAugen verliert.

2.11. Abwurfe
2.11.1. "Sei froh Gber jede Abwurfméglichkeit"

und



2.11.2. "Nutze diese lieber einmal mehr als eirrnalenig”
Gerade Abwirfe sind das Salz in der Dokosuppe
2.11.3. "Halte Deine Stiche fest!" (geklaut)

Gilt vor allem flr die schwéchere Partei. Und wagpercht wieder mal allem bisher hier
geschriebenem. Trotzdem muss auch dieser Merksatei mitbedacht werden.

2.11.4. "Nich kleckern! Klotzen!" oder "Ganz odexr guicht" oder "Hot oder tot"

All diese Spriiche bezeichnen ein und dasselbe REmalas sich in seiner Tragik am
deutlichsten in dem Unterschied zwischen einengdirelen und einem am Ende der
Startbahn mangels ausreichendem Vollgas zersameftegzeug zeigt. Und &hnlich wie ein
Pilot mindestens einmal pro Flug hierdran denkessntrifft dieses auch auf jeden Dokoisten
mindestens einmal in jedem Spiel zu. Allerdingsdratie daftr leider nicht so schon deutlich
rot angemalte Hebel. Offensichtlich ist Fliegenldemfacher als Doko.

2.12. Mitzadhlen
"mindestens das Mitzahlen der Damen ist Pflicht"

Na klar, die Endausbaustufe umfasst naturlich dartitmaus das Mitzahlen der eigenen oder
der fremden Augen sowie der noch vorhandenen Belek Trumpfkarten. Aber Rom wurde
ja auch nicht an einem Tag erbaut. Und zum Gluckifi$ gibt und gab es auch viele
Menschen, die lieber anderes bauen oder bautémmsr nur Rom (will sagen, man kann
auch Spald ohne Ehrgeiz am Doko haben).

Aber ohne das Mitzadhlen der Dullen sollte niemamitdkarten anfassen. Bis zwei sollte

eigentlich jeder zahlen kénnen, oder? Und mehrdiraman ja nicht zum Doppelkopf. Denn
wir spielen hier ja nicht Trippel- oder gar Quadzliopf.

I| Spieltechniken

A Vorbemerkungen

Hierzu fallen mir genau drei unterschiedliche Speten ein (auf die 4., die Deblockade,
verzichte ich hier, sie kommt ohnehin beim Doko imueinem Gegenspiel zu einem
Fleischlosen = sans atout vor. Ihr kénnt sie uGegenspiel zu einem Solo nachlesen):

1. Trumpfhoheit ausspielen

2. cross ruff

3. Verdachtspfund

4. Was noch?

B Selbsteinschatzung und Spielplan als Voraussetzgen (plus - schlief3lich ist dieser Text

von mir - Philosophie
Um zu entscheiden, welche Spieltechnik den jewaili§pielplan bestimmen soll, worauf ich



also mein eigenes Spielverhalten ohne weiterararSpielverlauf erfolgende Kenntnisse
ausrichten will, ist es am wichtigsten, sein eigeBktt, seine eigene Starke oder Schwache
einschatzen zu kdénnen.

(Entschuldigt bitte, ich kann mich jetzt an dieSéglle gerade mal nicht beherrschen, denn
ich mdchte Euch auch vermitteln, wie sehr Doko aunsh etwas tber unser eigentliches
Leben und unsere sonstigen Verhaltensweise sagen ka

Ich denke, nahezu jeder menschliche Fehler begtigndeauf die Fehleinschatzung (meist
Uberschitzung) seiner eigenen Starken oder SchwiBkén Doko fiihrt die
Selbstuberschatzung zu meist grauenvollen und édtdr stiftenden Verhaltens- und
Spielweisen; die Selbstunterschatzung dartiber kimalangweiligen und demotivierenden
Spielen.

Naturlich ist wohl nichts schwieriger, als sich amgessen zu beurteilen. Aber fir mich ist
eigentlich auch nichts wichtiger, als genau digsegersuchen. Und ich kann jedem nur
empfehlen: Solange jemand denkt, dass er sich aggem beurteilt, solange sollte er
niemand anderes versuchen zu beurteilen. Denn datwee hat Recht mit seiner
Selbstbeurteilung, dann braucht er keine Urteiler @ndere. Oder er hat Unrecht. Wie will er
dann andere beurteilen kénnen, wenn er es bessibist noch nicht einmal schafft?

Also beim Doko ist es wohl wie sonst Uberall aushsannvollsten, sich mit seinen eigenen
Starken und Schwachen zu befassen. Und sich nicl@piittern in den Augen der anderen
aufzuhalten. Und nu: Klammer zu!!!)

Die drei 0.g. Techniken bauen auch genau hierdutiaierste gilt fur die Starksten, die
zweite kann von Starken und Schwachen benutzt wardd die dritte ist mitunter die einzig
mogliche Gegenwehr der Schwéachsten.

Zu allen dreien wird hierzu wohl immer etwas zuesagein. Jedenfalls absehbar ist hier noch
lange nicht das letzte Wort gesprochen. Was ja aiattt verwundert, da es sich hierbei um
das auf dem Fundament des Regelwerkes und der Kihowen stehende, tragende Gerust
des Dokos handelt.

Und auch hier wieder ein kleiner philosophischenirf von mir: mal abgesehen davon,
dass unser menschliches Sein schon das Fundanodng@u Doko ist (schliel3lich haben
Menschen seine Regeln erfunden. Oder erhebt biswgise der Papst etwa auch hier
gottliche Anspriiche? Hat Moses etwa auch die 10o(&edes Dokos erhalten? ), so wird
doch gerade auch hier durch das Tragende unseetrsgechen Verhaltensweisen deutlich,
wie sehr auch beim Doko das Sein das Bewusstsdimuch umgekehrt das Bewusstsein das
Sein bestimmt.

C Erlauterungen zu den Techniken

Zu 1. Trumpfhoheit

Ist eigentlich jedem Dokospieler gelaufig. Gehantzersten, was ein Dokoneuling lernt. Wer
vor Kraft nicht laufen kann, der spielt beim Dokauinpf (im r.l. fahrt derjenige wohl lieber
Ferrari? 313)

Der auf der Hand liegende Vorteil ist: wenn der G&deine Trimpfe mehr hat, kann er
auch unsere Asse nicht mehr stechen. Es werdenlalsb erfolgreiche Nutzung der
Trumpfhoheit Risiken vermindert.



Der Nachteil kann sein: Wenn der Gegner keine Tfampehr hat, hat méglicherweise auch
mein Partner keine mehr. Und kann nun leider augtt mehr meine Schwachen ausbugeln.

Wir wissen also, dass wir stark sind. Aber wir wrs¢eider immer noch nicht, wie sehr
genau. Und um die gro3tmdgliche Punkteausbeutarseser Starke zu ziehen (denn auch
hier macht Starke nur durch Profit Sinn; was nute das Wissen, dass wir stark genug sind,
ein Mammut zu jagen, wenn wir verhungern?) mussemaer auch wissen, was mit den

Fehl noch so alles passiert. Also hat (Trumpf-k&tdeider (oder zum Gluck fur die
Schwachen) immer noch keine Klugheit zur Folge nfiKaicht mal jemand Mr Bush das
Dokospielen beibringen? )

Zu 2 cross ruff
Die Gewinnen wollende Partei spielt hierbei Febk der jeweilige Partner kontrolliert.

Fur die trumpfstarkere Partei macht diese TechiitN&U UND NUR dann Sinn, wenn ein
oder beide Partner zwar hohe aber nur wenige Tréiimgiben. Denn nur so kann dann
verhindert werden, dass zwei hohe Trimpfe eingiePiareinem Stich zusammenfallen.

Fur die Trumpfschwacheren ist es eine gute Mogedhkette Stiche einzuheimsen und die
Starken ihre Waffen aufessen zu lassen. Guten Appet

Zu 3 Verdachtspfund

Sehe ich fur mich Uberhaupt keine Chance in dieSpiel, verliere ich voraussichtlich eh,
habe ich immerhin noch die Méglichkeit, selbst ntseheiden, wen ich fett mache. Wenn's
der falsche war: was soll's! Wenn man nix mehrelieren hat, kann man nur noch
gewinnen. Vielleicht platzt er ja durchs Uberfres@eeim Doko durch tiberschatzte Absage).
Aber wenn ich dadurch meinen Partner nicht verhimigesse... Jedenfalls: wenn er kann,
wird er mir etwas abgeben. Beim Doko bleibt ihnr Imix anderes ubrig

D Nachworte

Selbstverstandlich sind auch Kombinationen diesehiiken mdglich, wenn nicht gar sogar
Ublich. Meine mir liebsten Spiele sind gekennzeethdurch ein - allerdings sehr selten
korrekt und weitaus haufiger fehlerbehaftet anigneles - Hin- und Herschalten zwischem
Trumpfspiel und crossruff. Am haufigsten kommt begrnoch die Variante vor, dass der eine
Fehl aufspielt, den der andere sticht. Und dieserfrumpf zurtick spielt.

Il Gegenspiel zu einem Solo

Wie immer mit der Bitte um Korrektur und/oder Ergéng

Das Essener System befasst sich ausfuhrlich ngedierhema. Es ist alles dort - und
maoglicherweise auch besser - nachzulesen.
Hier mdchte ich nur die "einfachsten” Sachverhlaliee und tbersichtlich darstellen.

Das Besondere und damit auch besonders Wichtigéegenspiel zu einem Solo ist, statt
einem Partner derer zwei zu haben. Das verschlitgnendsatzlich jeden Verstol3 gegen
kooperatives und vertrauensvolles Zusammenspiel.

Ein Merksatz hierzu konnte beim Doko lauten:
Wenn drei sich streiten, freut sich der vierte



Und auch noch in diesem Zusammenhang ist es erwéiveet, dass sich Fehler der drei
Gegenspieler umso entscheidender auswirken, jerfsia geschehen. Das gilt auch in einem
Normalspiel. Hier mit drei Partnern aber noch delér und meist katastrophaler.

1. Assesoli (Fleischlose, Trumpflose)

Folgendes ist hier beim Gegenspiel zu beachten:

a) Asse
Sie sind weniger Stichkarten, denn das sind sieitmmer. Daher dienen sie hier vorrangig
sowohl fir den Solisten wie auch fir die Gegenspials Wiederrankommer.

b) Ausspiel der Gegenspieler

Wenn ein Gegenspieler das Erstaufsspielrecht hat it es sehr einfach fir ihn, nichts
verkehrt zu machen. Er muss nur wenig auswendigierbesser ware allerdings, die
Sachverhalte zu verstehen.

Es gibt nur eine einzige problematische Blattstrukir ihn, bei der er keinerlei
Anhaltspunkte fur sein Ausspiel hat: er hat vorejefgarbe drei Karten und kein As. Hier
kann ich dann nur Karo empfehlen, da die Hoffnuestéht, dass der Solist nur wenige
hiervon hat (bei vielen hatte er auch viele Trimyfd spielte dann wohl eher ein
Normalspiel. Dieser Tipp ist auch hilfreich, weh zwischen zwei unten genannten, mir
aber gleichwertig erscheinende Farben entscheidess.jn

In ALLEN anderen Fallen gilt folgende Wertigkeitsrenfolge fur den ersten Zug:
- mit einer 10 besetztes As einer langen Farbe

wenn das nicht vorhanden, dann
- unter dem As einer langen Farbe

wenn das nicht vorhanden, dann
- lange Farbe

wenn das nicht vorhanden, dann

- As mit 10 und noch mind. einer weiteren KartesdieFarbe dahinter, ansonsten gar nicht
anfassen (mdoglicherweise lieber diese dem Parfoedpn und sich damit deblockieren, falls
der Partner hier seine lange Farbe hat)

Am umstrittensten hierbei ist das Ausspiel einemkén Asses (wenn der Solist das andere
hat, muss man ihm dieses ja pfunden, statt mitélman augenreichen Stich zu machen). Das
Essener System verbietet strikt ein solches Aus3ggemutlich deswegen, weil dies zu

knapp Uber 50% eine Sieg fur den Solisten bewirkt.

Ich personlich bin nicht ganz so strikt dagegenerdds Minimum gilt bei einem solchen
Anspiel: das blanke As muss angezdgert werden. Benst pfundet einer der Partner sein As
- er halt sich an die Konvention, da der Ausspiglaroch mindestens eine 10 dahinter hat -
und die 10er sind dann beim Solisten hoch. Wofidtaem dem Ausspieler dankend um den
Hals fallt (falls er ihm nicht schon vorher bessezakommen lassen hat*gg).



Da viele Dokospieler vom Skat kommen: die golderekvegel - langer Weg, kurze Farbe -
beim Skat gilt hier nicht. Hier gilt: kurze Farbéft meist die Farbe des Solisten.

Und zum Schluss zum Ausspiel der GegenspielerreneiAssesolo: der weitaus haufigste,
und damit teuerste Fehler ist das Rumwildern iemrafarben. Das beseitigt billig und
muhelos alle Schwachen im Blatt des Solisten.

Es gilt: ohne Grund kein Farbwechsel.
Die Partner spielen, wenn sie nicht deutlich bessserkennen, die Farbe zuriick, die der
erstausspielende Partner angefasst hat.

c) spezielle mitunter nétige, immer aber interessde Spieltechnik: die Deblockade
Sie dient dazu, den eigenen Partner nicht am Aelssginer stichmachenden langen Farbe
durch eigene hohe Karten zu hindern (=blockieren).

Einfaches Beispiel hierzu:

Mein ausspielender Partner hat 6 Kreuzen mit Aslfhydch halte auch As und 10.
Logischerweise (siehe oben) spielt er sein KreuaassNenn ich nun nicht mein As auf
seines lege, komme ich beim ebenfalls folgericintigéachspiel von klein Kreuz ans Spiel.
Und verhindere damit, ich blockiere also Kreuz,sdagin Partner vier weitere Stiche in
Kreuz machen kann.

Wenn ich aber As auf sein As und 10 auf seine @6, ldeblockiere ich mich, und mein
Partner kann seine moglichen Kreuzkdnige verwandeln

Noch Fragen hierzu?

(FUr besonders wissensdurstige:

Dieser Begriff kommt auch vom Bridge, wo diese Treklzum Ristzeug eines Spielers
gehort, da sie dort haufiger vorkommt.)

2. Farbsoli

a) Kein Gegenspieler fasst Trumpf an, solangeesedi nicht muss. Denn Trimpfe ziehen
drei von seiner Partei und nur einen vom Gegner.

b) Besonders wichtig - und damit gerade hier glerrebar - ist das Stellungsspiel: Es kann
haufig und muss auch weitgehend erreicht werdess der Solist nicht hinten sitzend das
letzte "Wort" in einem Stich hat. Das Paradieslistie Gegenspieler erreicht, wenn ein
Partner ausspielen darf, und die anderen beidearldem Solisten sitzen.

¢) Und auch hier gilt ein Abstechen des Partnexsfaindlicher Akt". Allerdings ist hierbei
verstarkt zu beachten, dass der Solist nicht mérai Trumpfvollen stechen kann. Um einem
solchen Fall zu verhindern, muss sich der stechBadtmer Uberlegen, ob er den Stich
Uberhaupt halten kann. Ansonsten reicht namliclBeime, moglicherweise den noch als
"Damenzieher" gesetzt.

3. Buben-/Damensoli

a) Kreuzbube (-dame) als Gegenspieler aufzuspieteB bis 19 Augen nach Hause zu



bringen, hat meist auch eine sofortige Umarmungldden Solisten zur Folge. Allerdings ist
die Streicheleinheit eines Menschen dann fragwiikdénn ich daftir von zwei anderen
erschlagen werde!

Sowas zieht einfach auch die Trimpfe meiner Partherdamit auf keinen Fall mehr (Uber-
)stechen kénnen (was dann weit mehr als besagtemamgahl bedeutet) und gléttet die
Sorgenfalten auf der Stirn des Solisten.

Im weiteren Spielverlauf - frihestens nach 5 Stichéer schon tUber 100 Augen fur die
Gegenspieler - kann man dieses dann tun.

b) Auch hier gilt die Konvention: Es wird nur eiritrainer 10 besetztes As von den
Gegenspielern aufgespielt.

4. Marken

Zum Schluss dieser kleinen Abhandlung zum Gegehapieinem Solo mdchte ich noch
darauf hinweisen, dass das Legen bestimmter "frEi@rten auch Markierungen bedeuten.
Und natdrlich ist die Kommunikation Gber Karten\Wdrte" umso wichtiger, je mehr
Menschen zusammenarbeiten wollen oder mussen.

Allerdings empfehle ich hier allen, hier wirkliclaslE.S. - oder wohl noch besser - einen
diese beherrschenden Spieler zu konsultieren. @eendt auch hierzu die Lektlre der
Diskussionen uber Lavinthal- und revolving-discakéisrken interessant.

Nu habe ich fertich

Euer Jo
Dieser Beitrag wurde 1 mal editiert, zum letzten Man Jo: 30.11.2007 12:48.

5. Diskussion (von mir ausgewdahlte Reaktionen)

Sportakus

RE: Gegenspiel zu einem Solo

Die wichtigste Frage dabei ist fir mich immer d\fo liegen meine Starken gegen das Solo
und wie kann ich diese eventuell gewinnbringendetiren?"

Wenn ich bei einem Buben- oder Damensolo zum Bdispir einen Trumpf und sonst "nur
Mull" habe, schaue ich, ob ich eine Singlefarbgyaen kann, um den Rucklauf abstechen
zu konnen (oft wird vom Partner sogar noch nachSdechoption gefragt). Danach steigt man
irgendwo aus und hat mit dem Spiel nichts mehuny @aulRer darauf zu achten, die
Augenkarten moglichst zum Partner zu bringen.

Bei Trumpfstarke méchte man das Spiel dauerhakmgeign Solisten aufnehmen und
versucht ihn, zum Stechzwang zu bringen. Angritiec Asse oder lange Farben sind dazu



am geeignetsten.

Gegen ein Assesolo sind die starksten Waffen ¢reiisse. Oft es ist aber besser, seine
Waffen nicht gleich zu verpulvern, ein Anzeigerftiolft mehr (auf die verschiedenen
Anzeigetechniken gehe ich hier weiter ein). Auchll8hgen, die geeignet sind, eine lange
Farbe des Solisten zu halten, nie durch AbwirfedwirDas Paradebeispiel dazu ist immer
eine 10 zu viert. Auf ein vom Partner gespielteslAd das eigene As zu der Farbe nicht
verschwiegen werden. Je nach Blattstruktur dasudegen oder vorzeitige Kontraansage. Ich
darf auf jeden Fall annehmen, dass ein ausgespisi@us einer gewissen Lange heraus
gespielt ist und muss auch darauf achten, ihm aibeFnicht zu blockieren. Bestes Beispiel
dazu ist immer das 2er As, welches angezotgert,rabler dazugelegt wird.

Gegen den Farbsolo ist es immer hochste PriodigiStiche mdglichst nach hinten laufen zu
lassen, weil der Solist, wenn er danach an dahfuunginstigen Position 2 sitzt, von 2
Gegnern durch Uberstechen der Farben attackiedemeatarf. Wenn beispielsweise der Solist
eine Pik Dame ausspielt und ich an Position 2 sitzine Kreuz Dame zu viert habe, erlaube
ich mir zuerst die Abfrage (bei roter Ampel gehs dEider nicht ), ob die Blaue weiter hinten
raus genommen werden kann. Wenn die Abfrage nidmtwortet wird, kann ich immer

noch mitnehmen und hoffen, eine gute Farbe zu eheis

Nur mal ein paar Beispiele, die aufzeigen, wie wghdas Gegenspiel bei einem Solo ist und
was man beachten kénnte.

Grundsatz von Spartakus:
Je mehr Ampeln auf rot stehen, desto grof3er isb@igchance des Solisten.

Sparta

Dieser Beitrag wurde 2 mal editiert, zum letzten Man Sportakus: 30.11.2007 12:34.

30.11.2007 12:29

wowbagger

RE: Gegenspiel zu einem Solo

Zitat:
Original von Jo
3. Buben-/Damensoli

b) Auch hier gilt die Konvention: Es wird nur eiritrainer 10 besetztes As von den
Gegenspielern aufgespielt.

Ist das so strikt wirklich eine Konvention? Wenm 8elist an 2 sitzt und ich ein Ass zu funft
oder mehr habe, kann ich es doch problemlos spialesih ohne 10.



05.01.2008 11:56

Sportakus

RE: Gegenspiel zu einem Solo

klaro, aber ich zdgere sicherheitshalber, um mBemgner zu informieren, dass ich tUber keine
10 verfige.

Sparta

05.01.2008 17:09

fehlender Nachtrag (13.05.08):

Halbstopper (=eine 10 zu dritt) und Stopper (=di@eu viert) nicht grundlos durch Abwirfe
schwéchen bei Gegenspielen zu Ass, Buben- und Dsohe@ftmals birgen sie die
Siegchance. Eine 10 zu viert bei einem Fleischlosteshariiber hinaus beinahe zum Kontra
verpflichtet, wenn der Solist versucht, diese Fdrteh zu bohren.

Stich mitnehmen oder nicht, das ist hier die Frage

Einen Gedankengang habe ich bisher vergessensDa®so peinlicher fir mich, da ich mit
diesem eigentlich zum ersten Mal auf die richtipenSles Doko geschubst wurde. Und das
ist schon ne Weile her. Also verzeihe ich mir digsgerlassung. Und zu meinem Trost steht
dieser Gedanke zwischen jeder Zeile alles bislerdaschriebenen.

Klar, einen Fehlstich durch Bedienen einer hoh&m@me mitzunehmen, steht aul3er Frage.
Zumal dann, wenn es ein Regelmuss ist.

Anders sieht es jedoch mit Trumpfstichen oder deumpfen eines Fehlstiches aus.

Die sich hierauf beziehenden Merkséatze stehen (®esitionen, Abwiurfe, Pfunden, Stiche
festhalten, Nicht kleckern, klotzen! nur um mal diesentlichsten zu nennen).

Etwas anderes ist jedoch oftmals viel entscheidendmwar mir immer seit damals eine
wichtige Entscheidungshilfe dabei, ob ich stecliandehen) oder es lieber lassen sollte. Das
ist die Frage:

Womit komme ich dann weiter?

Das Spiel endet ja nicht mit diesem Stich (Wenrhdest's eh ein Zwangsmove und jedes
Uberlegen ware sinnlos und k&me auch zu spét).

Wenn ich auf diese Frage nach dem Wie Weiter? keneest noch dazu keine sofort ins



Auge springende Antwort habe, ist es in der Ub&gnoMehrzahl der Falle ratsam, die Finger
vom Stich zu lassen.

Und mit das erste, was ich dann in solchen Falandrkte: haufig bekomme ich den Stich
trotzdem. Den dann aber fast geschenkt, sozusagamippel un'n Ei! Nur weil ich

eigentlich einen Karobuben als Fuxbremse geseba.hfsber dieses ist unwichtig, stort
sogar, weil ich jetzt ja doch rauskommen muss. Wagrlich genau der Grund ist, warum der
Gegner mir diesen Stich gelassen hat. lhr seht bé&sm Doko wie auch im sonstigen Leben
wird mitunter auch darum gekampft, etwas nicht nehu mussen.

Als nachstes erfuhr ich dann in meiner Dokoentwingl wie schon und geruhsam es sein
kann, sich einfach nur bequem zurtickzulehnen uddrarbeim angestrengt machen Lassen
zuzuschauen. Einfach die sich prtgeln lassend mast&s dann wohl fir mich abfallt. Und
siehe da: entweder nichts, dann bin ich wenigdi@rsnachste Spiel ausgeruht, oder oftmals
sogar die leckersten Brocken. Und das dann fuxk&uNi Probiert es mal aus, Ihr werdet
staunen.

Nun kam eine Phase in meinem Leben, wo ich eintgnet namens Go spielte. Hier wurde
mir dann sehr deutlich gemacht, wie unser menduatdid/liteinander nach wie vor
funktioniert und wie sehr wir hier noch Lern- undt&icklungsbedarf haben. Und auch diese
Erfahrung finde ich immer wieder auch hier beim Dolier allerdings ist sie nicht so
deutlich erkennbar ausgepragt. Deswegen bitte un Enir meine nun folgenden zwar
deutlich machenden, aber damit gleichzeitig auchkizseitigen Worte zu verzeihen:

Es geht um das Raffen. Das schon beinahe zwandtafen oder behalten Wollen. Dies geht
soweit, dass es nicht reicht, seinen Mitspielemuma eine "Nasenlange" voraus zu sein, was
ja zum Sieg vollig ausreicht. Nein, diese miussamjaedingt auch noch in den Boden
gestampft werden, auf dem sie schon langst ohnigdagen. (Eigentlich bedurfen sie nun
unserer Hilfe, deren Unterlassung wir uns nun stiguhachen. Aber fir uns selbst viel
wichtiger ist es: wir brauchen unsere Mitspieleit,wem sollen wir denn sonst Doko spielen?
Also mussen wir sie auch wieder aufrichten. Undnael miheloser, namlich zweifach
mihelos, ware es, uns gar nicht erst anzustresgenohnmachtig zu trampeln. Klar?
Allerdings auch: Schwer. Aber: Lohnend!!! Fir uetbst und fir unsere Mitmenschen. Also
auch wieder: Doppelt. Doppelkopf halt)

So nun hole ich erstmal den Ball wieder runter halte ihn lieber etwas flacher. Denn sonst
fliegt er Uber's Ziel hinaus. Klar ist, dass estb8ioko auch darum geht, alles zu holen, was
ein einzelnes Spiel oder Doko insgesamt hergibbnDaich dieses Streben danach bringt uns
der Wahrheit naher.

Was mir aber gerade hier bei uns in Deutschlanubzfig vergessen wird, ist folgendes:
Wenn wir schon gewonnen haben, und wir sichern déiit unseren Sieg, sondern hetzen
weiter oder lassen uns weiterhetzen, dann plétzkcheren wir wieder alles. Jedenfalls
oftmals mehr, als uns lieb war. Und auch mehr atsaigentlich zusteht. Einfach nur, well
wir zu gierig waren. Wie sagte mal ein damaligesufad zu mir? "Du musst auch loslassen
kénnen!"

Es geht also auch hier beim Doko nicht darum, allegerhaften, was mir gerade mal so vor
die Flinte kommt. Viel spielentscheidener ist daswahlen, und dann das mdglichst sichere
Festhalten eines Stiches.



Langer Rede, kurzer Sinn. Zu lang? Dann sorry.r&shen mir einfach wichtig, dieses auch
mal aus dieser Perspektive zu beleuchten. Auch wise Ansicht nicht gerade als schon
empfunden wird.

Und nun noch zum Abschluss: Mit diesem konsequeatcBten der Frage Wie Weiter?
waren plotzlich fir mich Abwirfe und Verdachtspfergthon beinahe kein Thema mehr.
Vielfach erledigte sich mit dieser Frage dies afla®matisch. Ja, selbst die flr noch nicht
ganz so erfahrene Dokospieler unfassbaren Podtiomsfe, die ja das Wesen eines jeden
einzelnen Spieles sind, selbst diese Pforten @msich mir nun.

Einfach nur, weil ich nicht mehr rangehen musstnmich nicht (wie?) weiter wusste.

Und dieser Satz, dieser Satz ist es, der uns lWweben, und damit nattrlich auch unser Doko
versufit.

Euer Jo



