Schafkopfkurs unter Beriicksichtigung der speziellen
(verbindlichen) Regeln des TIC Freising Lerchenfeld

Einleitung

Schafkopf, bzw. urspriinglich Schaffkopf, ist eirytisches Kartenspiel, das gewohnlich zu
viert gespielt wird. Allerdings wird es bei uns Awgehr gerne zu flnft gespielt. Dabei setzt
der Geber aus, was den grol3en Vorteil hat, dass man
a) immer weild wer als nachstes die Karten mischt,
b) immer einen kompetenten Solo- oder Wenz-Berateunpaissenden Kommentare zur
Verfiigung hat und schlieRlich
c) weniger unnétige Pinkelpausen entstehen.

Regeln

Gespielt wird Schafkopf mit einem bayrischen Bladstehend aus 32 Karten mit 7er,
8er, 9er, 10er, Unda (Unter), Oba (Ober), Kine (igpand Sau (Ass) - jeweils in vier
verschiedenen Farben, namlich Schoin, Herz, Grdasauch Grea (Laub) und Oiche
(Eichel). Bitte im Spiel nie die hochdeutschen Biégdie in Klammern stehen verwenden,
da ihr dadurch nur die Mitspieler verwirrt - si@den hier nur zur Erklarung fur Neulinge.

Bei neuen Karten werden die 6er nicht verwendetfundblich sofort zerrissen.

Begonnen wird ein Spiel mit dem Mischen der Kattad dem Abheben (ohne die darunter
liegende Karte anzusehen) durch den hinter demhdisten sitzenden Spieler. Derjenige,
der mischt, gibt auch die Karten im Uhrzeigersios.&s werden jedem Spieler zwei mal vier
Karten ausgegeben. Nachdem das passiert ist, ssibhyéder Spieler seine Karten an,

ohne dass andere Spieler sie sehen kdnnen.

Nun gibt jeder Spieler der Reihe nach (mdglichsteahehrfache Nachfrage) bekannt, ob er
zu spielen gedenkt. Vorsicht, man sagt noch nia# wsondern ggf. nur, dass man die
Absicht hat (Fachausdruck: gadad")

Falls ein Spieler nun die Absicht bekundet hatnkaimer der nach ihm Sitzenden nur ein
Alleinspiel, also Solo, Wenz, Farbwenz, Solo tMenz tout oder einen Sie (Aul3erst
unwahrscheinlich) spielen.



Der Nachfolgende bekundet sein Alleinspiel mitdad a&"“. Falls nun der erste Spieler nur
ein Sauspiel hat oder kneift weil sein Solo niclhzyso gut ist, so sagt esppi zU' (mit
etwas sauerlicher Mine).

Will er jedoch auf sein Vorrecht bestehen und sedbsSolo spielen so sagt esajbd’ (ggf.
mit leichtem Grinsen).

Tritt nun dieser Grinsfall “ ein, kann nun seinerseits der Nachfolgende kngifaissage:
»nacha spoi zud) oder die Gewinnschwelle erh6hen (Aussagiehzgeli), was bedeutet
das er 71 Augen fur den Sieg bendtigt.

Ab und zu kommt’s auch vor, dass das Steigern wgégihrt wird. Dann sagt der Erste etwa
so was wie: hoide" (d.h. auch er beabsichtigt 71 Punkte zu machad)dann ist der
Nachfolgende wieder dran mit der Entscheidung &if&n oder zu erh6hen .usw.

Wie gesagt, das Steigern kommt recht selten voesentlich haufiger ist es, dass alle
kneifen. Fur den Fall wird der Einsatz fir das rialgfende Spiel verdoppelt (was man als
kommender Sieger nicht vergessen sollte — songtwan namlich derbleckt). Siehe hierzu
auch Kapitel ,Zahlen®.

Ist — nach oftmals langen Hin- und Her und gréR&enkpausen, entschieden, wer spielt,
eroffnet der Spieler das Spiel, der vor dem Geiber, ;ndem er eine seiner Karten aufdeckt
und sanft (bei unbedeutender Karte) oder schwuhfwel gemeiner/hinterlistiger Karte) in
die Mitte des Tisches schmeif3t.

Die anderen Spieler missen eine Karte gleichere@eb Reihe nach dazulegen. Hat ein
Spieler die angespielte Farbe nicht, so kann enadlgine Karte zugeben (ggf. mit einem
Trumpf stechen). Hat jeder Spieler eine Karte zegeg, nimmt derjenige Spieler, der die
hdchste Karte aus den vieren zugegeben hat, dierKan sich und legt sie umgedreht vor
sich hin - er hat einen "Stich" gemacht.

Wer den Stich macht, hangt von der Werte-Reiheefdlgy Karten ab (oder eben
Trumpfstich).

Farbe zugeben ist Pflicht!

Zum Sauspiel Beim Sauspiel spielt der Spieler auf eine der Bagb-Sauen, also Oide
(Eichelsau), Blaue (Grassau) oder Bumbe (SchellgnBeer Spieler selbst muss aber
mindestens eine Karte der Farbe auf der Hand haloeey ruft. Jemand, der nur Eichel und
Schoin (und Trimpfe) hat, kann nicht auf die Blapelen. Durch die Sau wird der Partner
bestimmt (er kann nicht auf sich selbst spielepjelnun jemand die gesuchte Farbe aus, so
muss der Spieler, der die Sau hat, sie auch zugabheh wenn der Stich gestochen wird bzw.
auch wenn er noch andere Karten der gleichen Farbéer Hand hat. Hat der Spieler, der
die gesuchte Sau hat, noch mindestens 3 weiteterKder gleichen Farbe (Trimpfe sind
keine Farben!) auf der Hand ukdmmt raus (ich weil3 im JoHo spielt man das nschganz
korrekt), so kann er auch "dafolaffa". Dabei spgeleine der drei anderen Farbkarten aus.
Somit wird verhindert, dass die Sau auf die gespietl gestochen wird (denn bei 4 Karten
der gleichen Farbe auf der Hand muss einer fraj sei

Wurde ,Dafogloffa“, muss beim nachsten Anspiel gesuchten Farbe nicht mehr die Sau
zugegeben werden.

Um die Werte-Reihenfolge eindeutig zu bestimmergssnoétig, zu wissen, welches Spiel
gespielt wird. Dabei gibt es eine Farbinterne Reiiblge und den Unterschied zwischen
Trumpf und Farbe. Innerhalb einer Farbe gilt foldeiReihenfolge:



7er - 8e r- 9er — Konig - 10er - Sau

Oba (Ober) und Unda (Unter) fehlen hier, da sideau Triimpfen gehoren. Was Trumpf ist,
wird durch das Spiel geregelt:

Im Sauspiel ist Herz, Unter und Ober Trumpf. Diert&dReihenfolge innerhalb von Herz
entspricht der der Farben. Unda (Unter) sind hélejedes Herz, Oba (Ober) héher als jedes
Herz und jeder Unda (Unter).

Die Wertereihenfolge unter den Oban (Obern) unddon(Untern) ist jeweils

Oiche -Groas -Herz - Schoin (wers net woas is a OGHS)

Der Oiche Oba sticht also z.B. den Groas Oba, @ez Bchoin Oba sticht den Oiche (Eichel)
Unda (Unter), der Herz Unda sticht den Herz 7eax Hitrz Sau sticht den Herz 10er.

Trumpf ist hdher als eine Farbe. Ist also z.B.Sgreler eine Farbe frei, so kann er einen
Trumpf zugeben und durch Farbe nicht Gberstochedeme Auch wenn die angespielte
Farbe mit einem Trumpf gestochen wurde, missenatibfolgenden Spieler die angespielte
Farbe zugeben. Unter den Farben selbst gibt es Raihenfolge, so ist z.B. der Oiche 10er
(im normalen Sauspiel) nicht hoher als ein angétspi&roas Kine, aber hoher als ein
angespielter Oiche er.

* beim Solo ist die vom Spieler angesagte Farbe (autterz méglich), Unda (Unter)
und Oba (Ober) Trumpf.

* beim Wenz sind ausschlief3lich Unda Trumpf, Oba orden sich zwischen 9 und
Kdnig ein und Herz ist eine Farbe wie die andern.

* Dbeim Farbwenz ist die vom Spieler angesagte Farbauch Herz moglich) und
Unda Trumpf. Oba ordnen sich zwischen 9 und Kdnigie.

* beim Sie hat man alle Oba und Unda. Einfach Karteminwerfen (und
anschlielend an die Wand nageln)

Der Zusatz "tout” (sprich ,Duuu) bei den Alleingpgn hat keinen Einfluss darauf, was
Trumpf ist, sondern mit der Ansage "tout" sagt8pieler an, dass er alle Stiche machen
wird.

Sobald die Nicht-Spieler auch nur einen Stich magchat er sein Tout-Spiel verloren.
Tout-Spiele sind sehr selten (nur noch Ubertrofi@m der Seltenheit des ,Sie®).

Wer hat das Spiel eigentlich gewonnen? Der mitrdeisten Punkten. Sobald kein Spieler
mehr Karten auf der Hand hat, sollten insgesanttdh&am Tisch liegen. Derjenige, der die
Stiche gemacht hat, zahlt ihnren Wert. Dabei giljéndes:

o Ter,8er9er: 0 Augen (Punkte)

* Unda: 2 Augen (Punkte)
* Oba: 3 Augen (Punkte)
* Kine: 4 Augen (Punkte)
e 10er: 10 Augen (Punkte)
 Sau: 11 Augen (Punkte)

Noch eine Bitte: sagt niemals ihr habt so und sbRunkte .... d.h. Augen!



Der (oder die) Spieler mit den meisten Augen gewfgawinnen). Im Sauspiel werden die
Stiche der zwei zusammenspielenden Spielern zusagenéhlt. Haben beide Parteien genau
60 Augen, so verliert die Partei, die das Spieksiagt hat, also ,Spieler” ist. Verliert eine
Partei mit unter 30 Augen, so ist sie "Schneida".

Hat eine Partei am Ende keinen einzigen Stich gbt{a@s 6fters mal vorkommt), so ist sie
"Schwarz".

Ist ein Nichtspieler sehr stark auf das Spiel dasl&rs, so kann er ihm eine ,Spritze*
(hochdeutsch ,Kontra) verpassen solange er nocar&K in der Hand halt. Dadurch
verdoppelt sich der Einsatz was den Reiz des &pjetwas" erhoht. Ist der Angespritzte der
Meinung er gewinnt dennoch das Spiel, kann er wigderedour“ gehen (4-facher Einsatz)
und ,nomoi drauf* (8-facher Einsatz) durch Gegner ... usw.

Zahlen

Ublich ist bei uns 10-30 oder 10-50 (letzteres wirgistens von jiingeren Aktiven gewiinscht,
die glauben, damit ihr sparliches Taschengeld dgzsern zu konnen — gell Ferdi).

10-30 Spiel:

Die Sieger des Sauspiels erhalten 10 Cent fur easmgnen Spiel plus optional:
* 10 Cent fur ,Schneida“ (dies ist Ehrensache undsigswillig vom Verlierer bezahlt
werden!)
* 20 Cent fur ,Schwarz, (d.h. 10 Cent zusatzlich zj8ohneida®)
* 10 Cent fur jeden ,Lafaden ab drei*, z.B. 30 Cam&zlich wenn die Spieler oder
auch Gegner die Oiche, Groas und Herz Oba habexinMhbsind 14 ,Lafade”
maoglich (die Neulinge bitte nachrechnen ...)

Der Sieger des Solospiels erhélt 30 Cent (Grundpfér das gewonnen Spiel von jedem
Spieler plus optional die gleichen 10 Cent Aufsgklivie beim Sauspiel. Beim Wenz werden
naturlich ab drei Unda (statt Oba) die ,Lafadn” gleit. Beispielsweise sind funf ,Lafade” bei
einem Groas-Wenz dann zu zahlen, wenn der Spmder Gegner was sehr selten ist), den
Oiche, Groas, Herz und Schoin Unda plus zuséatdielGroas-Sau hat.

Klar ist auch, wen der Solospieler verliert musden errechneten Betrag an a&hlen.

Wie oben bereits erwahnt, konnen die Einsatze ddusammenschmeil3en (jeder kneift)
oder Spritzen noch verdoppelt (vervielfacht) werden

10-50 Spiel:
Wie bei 10-30, nur dass der Grundpreis beim SolGé&t statt 30 Cent betragt!



Praxis Tipps

Diese Tipps sollte man beachten, insofern man niehtZorn eingefleischter Spieler auf sich
ziehen mochte!

Sauspiel:Die Spielerpartei sollte Trumpf spielen (denn dier, spielt, von den Trimpfen her
stark ist). Der Partner des Spielers kann durchAdaspielen eines Trumpfes signalisieren,
dass er zum Spieler gehort. Erst wenn alle Trimygfg sind (mitzahlen, was gefallen ist! Es
gibt Gbrigens 14 Trimpfe im Sauspiel), sollte desgrhte Sau gespielt bzw. gesucht werden.
Dadurch, dass man beim Sauspiel davon ausgehendassderjenige, der Trumpf spielt,

ein Spieler ist, ist es umgekehrt so, dass degenvwglcher Farbe spielt, Nichtspieler ist. Und
normalerweise sucht ein Nichtspieler die gesuchtg Sobald er die Méglichkeit dazu hat.
Tut er es nicht, so signalisiert er, dass er varFdebe der gesuchten Sau frei ist.

Solo/Wenz:Bei einem Alleinspiel sollte der Spieler immer z&teFrumpf spielen, um das
Risiko zu verringern, dass die Gegner ihn ausspiele

Beispiel: Groas wird angespielt, Spieler ist Grivasund sticht ein. Der hinter dem Spieler
sitzende ist auch Groas frei und weil der Spieterfnfang des Spiels kein Trumpf angespielt
hat, hat der Hintermann noch einen Trumpf und msglginen Stich, der vielleicht nicht
eingeplant war.

Sonderrunden

Welche ,uniblichen” Sonderrunden gespielt werdemssrzu Beginn vereinbart werden. Die
Ublichen Sonderrunden sind nachfolgend gelistetkémihen vom Verlierer eines Solos (auch
zu fortgeschrittener Stunde) gewtinscht werden dass dies speziell vereinbart wurde:

* Ramsch- das Ziel ist es, sowenig Augen wie mdglich zwehes. Der, der die
meisten Augen hat zahlt. Wichtig, wenn eine Farspeelt wird, die man nicht
hat, so muss man einen Trumpf zugeben (und dageciheh) auch wenn’s Weh
tut.

Wenn man sehr gute Karten hat, kann man auch ém(f@doch keinen Wenz)
spielen (d.h. man ist ,krank®). Dieser Zustand wiather abgefragt — bzw. man
gibt ungefragtder Reihe nach bescheid ob man ,gsund” oder ,Krestk

Nach dieser Abfrage gehtier Reihe nachans ,Klopfen®, sprich jeder kann
durch hérbares schlagen mit den Knécheln (der Hantijlen Tisch den Einsatz
verdoppeln. Der Grundpreis betragt hier normalese/&i Cent. Er wird durch
Klopfen oder Jungfrauen (d.h. Spieler die keineahShachen) immer verdoppelt.

* Ramsch-Pur— wie beim Ramsch, nur das keine Solos erlauldt Somit entfallt
die ,lastige” Abfrage nach ,krank” oder ,gsund” dies wird gleich zum Klopfen
Ubergegangen.

* Geist— wie Ramsch, nur dass Herz kein Trumptisd wichtig: man muss nicht
stechen, wenn man eine gespielte Farbe nicht hat!i$t es sehr geschickt, wenn
man sich einer Sau oder eines blanken 10ers egttledier so ...

* Geist-Pur — wie Geist mit Ramsch-Pur Einschréankungen, &lsired keine Solos
erlaubt.



» Haadsch- der Erste muss spielen und ist angespritztaBnlein Sauspiel oder
auch ein Solo, Wenz usw. spielen. Falls der Spgdsperrt ist, muss er alleine
spielen.

* Allgauer - der Erste kriegt den Oiche, Groas und Schoin @itkmuss ein Solo
spielen, dessen Farbe er vor dem Abheben bekabhahgeuss (Ausnahme: FI6
und Petrus — die spielen immer Herz). Wichtige Zaregel: Hat einer der
Gegenspieler den ,Roten” (d.h. Herz-Ober) und rideleitere Trimpfe so sollte
man eine Spritze geben!

e Schieber— der Erste kriegt den Oiche und Groas Oba zusitzhd kann sich ein
Solo zusammenstecken. Falls seine Karten zu sdHiacéin Solo sind,
kann/muss er die Oba weiter schieben (der letztesrallerdings Spielen — kommt
aber praktisch nicht vor). Die nachfolgenden Spikd@nen nun durch
Weiterschieben von jeweils 2 Karten (mit Tipps)seathen einen trumpfmaniig so
stark zu machen, dass er eine Spritze geben kann.

* 3er-Runde- innerhalb von drei Runden muss jeder SpieleSeilo, Wenz und ein
Rufspiel (Sauspiel) machen. Gefragt wird jeweils Reihe nach ... Pech, wer als
letztes ein Solo ohne Oba spielen muss ;-)

» Kreuzbock — die gegeniberliegenden Spieler gehéren zusamnesind
angespritzt.

» Trixer — das Spiel wird begonnen wie ein normales Saygpagr spielt zunachst
fur sich alleine. Allerdings muss der, der den83¢ich macht (freiwillig oder
unfreiwillig) ein Solo spielen (und die Farbe herzach dem 3.ten Stich ansagen).
Ein Spieler kann zu Beginn — via Spritze — den &mnserdoppeln (nur einmalig)

Vbung macht den Meister

Anfanger sind meist gern gesehen Opfer, allerdingsitissen Sie mit zum Tell
erheblichen Lehrkosten rechnen, falls Sie mit altetdasen an einem Tisch sitzen.
Voraussetzung fur die Teilnahme ist jedoch, dass &zumindest die oben genannten
Regeln einigermal3en beherrschen.

Kostengunstigere Lernvarianten findet ihr unter:

* Internetschafkopf: http://www.internet-schafkopf.de/index.html
» Schafkopschule:http://www.schafkopfschule.de/
» Wikipedia: http://de.wikipedia.org/wiki/Schafkopf




