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3 mit der griindung des deutschen doppelkopf- verbandes e. ass = 11, zehn = 10, kénig = 4, dame = 3,
bube = 2, neun = 0. sitzplan dmm 3er- gruppe. a steht um 80 punkte besser da als b, erhalt also von b
80 cent. zum doppelkopf bendtigen wir 2 kartensatze a' 52 blatt. mit ansage ,, re" oder ,, kontra“
gewonnen+ 2 punkte. einen fuchs fangen ( karo- ass der + 1 punkt gegenseite gewinnen) einen
doppelkopf gewinnen ( stich mit 40+ augen) den letzten stich mit kerlchen ( kreuz- bube) gewinnen
gegen die kreuz- damen gewinnen. dies ist eine vereinfachte fassung der turnierspielregel des ddv fir
den taglichen gebrauch und zur einweisung von spieler/ innen, die das spiel grundsatzlich kennen, in
die spielregeln des ddv. die herz 10 bleibt immer der héchste trumpf, so dass beim herz solo 2 trimpfe
weniger im spiel.

dieser artikel stellt zunachst die abrechnung genau vor. 0- dateien; import von doppelkopftabellen, die
mit der phone- app erfasst wurden; optional eine automatische speicherung wahrend der
doppelkopfrunde mit einstellbarem zeitintervall. danach werden die punkte der beiden parteien
gegeneinander verrechnet. die farbreihenfolge lautet kreuz, pik, herz und karo, die wertung der karten
lautet ass. er zahlt also an a 80 cent.

die wichtigsten karten beim doppelkopf sind die triimpfe. damit haben wir dann beim spiel mit neunen
48 karten, und beim 10 oder 12 karten. gespielt wird nach den turnierregeln der schachvereinigung
1932 eppstein im taunus e. b steht um 80 punkte schlechter da als a. doppelkopf- kurzregeln ( pdf)
essener system ( pdf) doko- spielzettel ddv. das doppelkopfblatt besteht aus je 12 karten der vier
farben kreuz, pik, herz und. doppelkopf- turnier - ablauf. alle anderen karten sind keine triimpfe.

/ 60/ 30) ) augen gegen absage unter 90 ( 60/ 30/ schwarz) erreicht je 1 punkt 6. auf die schnelle
navigation Uberspringen. datei: dokoturnierablaufl. bei turnieren gilt ausschlieRlich die turnierspielregel
des ddv. grundsatzliche doppelkopf regeln. dazu auch sonderspielregeln ). tip: flichse immer
rauslegen, wegen wende- genscher ( vgl.

+ 1 punkt + 1 punkt + 1 punkt. doppelkopf: 340 punkte in einem stich gibt 1 extrapunkt, au3er bei einem
solo. im genannten spezialfall sieht dies folgendermafen aus: unter der annahme, dass keine
sonderpunkte ( fuchs gefangen, kreuz bube letzter stich, doppelkopf) erzielt wurden, ist fiir die re- partei
keines der restlichen kriterien zutreffend, also 0 punkte. das kartenspiel doppelkopf wurde und wird
regional nach sehr unterschiedlichen varianten gespielt. 20 spielen bei 5 spielern ( ausgenommen sind
die pflichtsoli) maximale spieldauer einer spielrunde: 120 minuten.

von diesen beiden kartensatzen nutzen wir, je nach variante die 9' er, und die asse. je 12 karten der
vier farben kreuz (% ), pik (# ), herz (v ) und karo ( ¢ ) gespielt. es sind insgesamt 240 punkte im
spiel. spielmarken oder streichhdlzern abrechnen - oder die punkte einfach auf einem zettel notieren.
eine spielrunde besteht aus 16 spielen bei 4 spielern bzw. fuchs ( m - as) gefangen gibt 1 punkt. unter
90/ 60/ 30/ schwarz gespielt je schritt 1 punkt 4. doppelkopf anleitung. reihenfolge fehlfarben as, 10,
kénig, dame, 9. fur doppelkopf typisch - und im bereich des ddb auch erforderlich5 1 gelegentlich wird
jedoch bei gedenkturnieren fir grof3e doppelkopfspieler friiherer jahrzehnte, bei benefiz- spielen oder
bei freundschaftsturnieren auch mit anderen blattern. nach dem ende der runde 2 gibt der punkte-
aufschreiber des jeweiligen ti- sches den punkte- aufschreibzettel ausgefullt bei der turnierleitung ab.
von c erhalt er dementsprechend 20 cent. pdf ( 148, 2 kb) sitzplan dmm 4er- gruppe. doko- spielzettel
4er/ 5er- tisch. , die im turniersaal ausliegen. trumpf solo: jede der 4 farben kann als trumpf- solo



angesagt werden. dazu zahlen die beiden herz- zehner, die damen, die buben und alle karten der farbe
karo. es ergibt sich: 3a+ (a) + (a) + tabelle ( a) = 0 normales spiel: das spiel habe einen wert a 2z. im
einzelnen sind das pro farbe zwei asse, zwei kdnige, zwei damen, zwei buben, zwei zehnen und zwei
neunen. spiel mit kopf | doppelkopf. keine 90/ 60/ 30/ schwarz abgesagt je schritt 1 punkt 5.

diese Ubertragt diesen auf die spieler- und ergebnisliste ( und auf flipchart 1). hinzu kommen folgende
sonderpunkte: gegen die & - damen gewonnen 1 punk t doppelkopf ( stich mit 40+ augen) 1 punkt.
verglichen mit ¢ steht er um 60 punkte schlechter da. marz 1982 im rahmen der 1. es ergibt sich: a+ a+
(a) + (a) =0 4. beim karo solo bleibt alles beim alten; bei den anderen 3 farben werden die 4 karo
doppelkopf punkte tabelle pdf trimpfe durch die gewahlte farbe ausgetauscht.

export von spieltabellen ins pdf- format; speichern von statistiken und diagrammen im bildformat (' gif')
import von doppelkopftabellen aus anderen doppelkopf 2. festgelegt ist die abrechnungsweise in den
turnierspielregeln des deutschen doppelkopf- verbandes. diese setzen sich wie folgt zusammen:
ansage ( kontra/ re) 2 doppelkopf punkte tabelle pdf punkte 3. bundesliga - spielplan. nach jedem
doppelkopfspiel erfolgt die abrechnung, in der die anzahl der plus- oder minuspunkte fir jeden spieler
ermittelt wird. 6 franz ziesché. kurze & ibersichtliche erklarung des spiels doppelkopf > > doppelkopf
punkte tabelle pdf fir anfanger mit spickzettel der regeln als pdf ( 1 seite) < <« angefangen bei der anzahl
der karten Gber mischen & geben & strategie bis hin zur abrechnung ( punkte zéhlen). insgesamt
gewinnt er 100 cent. je zwei bilden im normalen spielverlauf ein team, das ,, re- team“ und die ,, kontra-
partei (auf solo- spielformen gehe ich an dieser stelle bewusst nicht ein; s. bei einem solo werden
sonderpunkte nicht gewertet. fiir das 6ffnen der " pdfs" benétigen sie einen " adobe reader”, der hier
kostenlos " downgeloaded" werden kann oder ein programm, das denselben zweck erfillt wie z.
punkte- aufschreibzettel ( din- a4) fur 16/ 20 spiele und 4/ 5 spieler mit feldern fir pflichtsolo, tisch und
runde download als pdf ( 7 kb). ,, karlchen- miiller* und ,, fuchs gefangen“ gelten auch bei trumpf- solo,
nicht aber bei anderen soli. doppelkopf ( stich mit 40 oder mehr augen) 1 punkt ¢ as ( fuchs) der
gegenpartei gefangen 1 punkt & bube ( karlchen) macht letzten stich 1 punkt falls beide parteien ihr
abgesagtes ziel nicht erreichen, so hat keine partei gewonnen und es werden nur die punkte unter 3.
doppelkopf wird mit zwei kartenspielen zu je 24 karten bzw. das entspricht seinem punktestand bei der
plus- minus- schreibweise! daraus folgt ( nach 4. dieses wissen ist wichtig flir das gewinnen oder
verlieren eines stichs. der solist erh alt 3a punkte und die drei mitglieder der contra- partei a punkte. 9) :
die beiden spieler der re- partei erhalten a punkte und die beiden spieler der contra- partei a punkte.
grundsatzlich, gemaR spielanleitung spielt man doppelkopf mit insgesamt vier spielern. allgemeines
zum doko. der " foxit pdf reader". deutschen meisterschaft in braunschweig wurden bestrebungen in
gang gesetzt, die regeln zu vereinheitlichen.



