Stefan Dillig

SCHAFKOPF

Mit Taktik zum Erfolg - Band 1



Inhalt

Einfithrende Worte ......... ..., 1
1 Sauspiel als rufender Spieler .................... oot 8
1.1 Ein normales Rufspiel ansagen................. ... ....cooo... 9
1.2 Nicht mit drei Farben spielen............. ... .. ... ... ... 11
1.3 DieSauzur Zehnrufen........... ... ... o i 13
1.4 Zu Beginn des Spiels mehrere Trumpfrunden anstreben........... 15
1.5 Als Spieler die Rufsau nicht selber suchen ....................... 17
1.6 Gesperrt Sein. ...ttt 19
1.7 Sich rufen lassen statt selber spielen ............................ 21
1.8 Als Letzter mit schlechten Triimpfen spielen..................... 23
1.9 Nichts zu verlieren haben . ......... ... ... ... ... ..o L. 25
1.10 Seine Schmiertriimpfe nicht ohne Not zugeben ................. 27
1.11 Die Karte der Ruffarbe abwerfen............... ... ... ... ... 29
1.12 Die freie Farbe des Partners anspielen ......................... 31
1.13 Nach einer Spritze ungewohnlich spielen....................... 33

1.14 Auf die Wesensart des Rufspiels eingehen ...................... 35




2 Sauspiel als gerufener Spieler................. ... ool 38
2.1 Sich durch Trumpfspielen als Partner zeigen..................... 39
2.2 Sich durch Davonlaufen als Partner zeigen ...................... 41
2.3 Nicht davonlaufen bei fiinffach besetzter Rufsau ................. 43
2.4 Die Gegenspieler in Mittelhand bringen. ........................ 45
2.5 Auf den Spielplan des Spielmachers eingehen .................... 47
2.6 Dem Partner seine freie Farbe anzeigen......................... 49
2.7 Nicht immer den hochsten Trumpfanspielen.................... 51
2.8 Sich durch Spielen der Rufsau als Partner zeigen ................. 53
2.9 Nicht davonlaufen, wenn sich der Spielmacher abspatzt ........... 55
2.10 Nach einer Spritze als Spieler keinen Trumpf spielen............. 57
2.11 Vorausdenken und den eigenen Partner iiberstechen ............ 59

3 Sauspiel als Gegenspieler ..............ccoiiiiiiiiiia, 62
3.1 Suchen mit einer blanken Zehn............... ... ... .. ... 63
3.2 Suchen mit einer dreifach besetzten Farbe....................... 65
3.3 Nicht suchen, wenn der Partner keinen Trumpfhat............... 67
3.4 Anspielen bei freier Ruffarbe ............. ... ..ol 69
3.5 Spritze geben im Sauspiel .......... ... .ot 71
3.6 Trumpfstich vermeiden, wenn man die Ruffarbe freiist ........... 73
3.7 Nur nicht Schwarzwerden ............ ... .. ... . oL 75
3.8 Die Trumpf-Sau schmieren. .............. ... i, 77
3.9 Die Trumpf-Sau nicht schmieren.............. ... ... .. .. ... 79
3.10 Den richtigen Trumpfabgeben ............ ... . ... .. ... ..., 81
3.11 Stechen oder unterstehen ............. ... .. ... ... L. 83
3.12 Spritze geben nach Anspiel einer freien Farbe................... 85
3.13 Einen Trumpfstich sichern........... ... .. ... ... ... ... 87
3.14 In zweiter Hand nichts geben............ ... .. ... ... ... 89
3.15 Trimpfe nicht zu lange zurtickhalten................ ... ... ... 91




3.16 Zehnstatt Sauspielen ............. i 93
3.17 Zwei gleichfarbige Fehlkarten vermuten. ....................... 95
3.18 Den eigenen Partner iiberstechen ................. ... ... .. ... 97
3.19 Als Nichtspieler mit dem Alten erdffnen ....................... 99
3.20 Dem Gegner eine Schmierkarte tiberlassen.................... 101
3.21 Die Rufsau auch einmal nicht stechen ........................ 103
3.22 Trumpf spielen, wenn der Gegner davongelaufenist............ 105
3.23 Als Nichtspieler einen Schmiertrumpf ausspielen. .............. 107
3.24 Die Rufsau einmal nicht suchen.................. ... ... ... 109
Alleinspiel als Spieler .............coiiiiiiiiiiiiii.. 112
4.1 Ein Alleinspiel wagen. ............ . ... i 113
4.2 Sein Ausspiel variferen. ........ ... o i i 115
4.3 Trumpfstiche und Farbstiche richtig kalkulieren................. 117
4.4 Mit einem Unter in die freie Farbe einstechen................... 119
4.5 Abspatzen in Mittelhand........ ... ... ... L 121
4.6 Abspatzenin Hinterhand ........... ... ... .. ... .. ... ..., 123
4.7 Aufein Herz-Soloverzichten.................. ... . ... . ..... 125
4.8 Spatzen ausspielen, sobald die Gegner trumpflossind............ 127
4.9 Moglichst wenig von sich preisgeben ................ ... ... ... 129
4.10 Mit beiden Schmiertriimpfen klein anspielen.................. 131
4.11 Eine Zwickmiihle vermeiden ................ . ... . ... ... 133
4.12 Im Farbwenz die Schmiertriimpfe klug einsetzen............... 135
4.13 Auch im Solo die Schmiertriimpfe klug einsetzen .............. 137
4.14 Wenz gegen Farbwenz abwégen.............................. 139
4.15 Seine Gewinnchancen richtig einschétzen..................... 141
4.16 Spatz-Zehn statt Spatz-Konig anbieten........................ 143
4.17 Kombinationen in der richtigen Reihenfolge spielen............ 145
4.18 Gelegentlich auch unsichere Alleinspiele riskieren.............. 147

VII




5 Alleinspiel als Gegenspieler.................oooviiiiinn. 150
5.1 Bei kurzem Weg eine lange Farbe spielen....................... 151
5.2 Beilangem Weg eine kurze Farbe spielen....................... 153
5.3 Ranggleiche Karten von unten her abwerfen.................... 155
5.4 Auf die Abwiirfe der Partnerachten ........................... 157
5.5 Den Alleinspieler in Mittelhand bringen ....................... 159
5.6 Nachspielen, was der Partner abspatzt ......................... 161
5.7 Gegen einen Wenz eine Sau anspielen. ......................... 163
5.8 Neue Farben anspielen, wenn Sau und Zehn gefallensind ........ 165
5.9 Fiinfzehn Punkte anbieten ............ ... .. ... ... ... 167
5.10 Auf Verdacht schmieren ........... .. ... ... .. ... ... ... 169
5.11 Nachspielen einer Farbe ........... ... ... ... ... ... ... 171
5.12 Gegen einen Tout in Mittelhand ausspielen.................... 173
5.13 Mit seinen Schmierkarten sorgfaltig umgehen ................. 175
5.14 Die Trumpf-Sau nicht vorschnell schmieren................... 177
5.15 Einen Herz-Spatz beim Solospieler vermuten .................. 179
5.16 Als starker Gegenspieler Punkte anbieten ..................... 181
5.17 Nichtdie Sauschinden ............ .. ... ... ... ... ... 183
5.18 Keine Sau ausspielen gegen die Hinterhand.................... 185
5.19 Wann doch eine Sau gegen die Hinterhand ausspielen........... 187
5.20 Den letzten Trumpfabwerfen............... ..., 189
5.21 Ebenfalls schmieren, wenn alle schmieren..................... 191
5.22 Im richtigen Moment vorstechen............................. 193
5.23 Doppelstich in einer Farbe verhindern........................ 195
5.24 Die Sau fiir die gegnerische Zehn zuriickhalten ................ 197
5.25 Dem Solospieler einen Ober ziehen .......................... 199
5.26 Sich einen zusitzlichen Trumpfstich erarbeiten ................ 201
5.27 Auf einen mageren Stich verzichten ................... ... ... 203
5.28 Bereits gespielte Farben schnell auflésen ...................... 205




5.29 Dem Alleinspieler einen hohen Trumpf ziehen........... 207
5.30 Nach einer Spritze seine Punkte schonen................ 209
5.31 Richtig abwerfen auf einen Wenz-Tout.................. 211
5.32 Schelln-Unter statt kleinem Trumpf abwerfen............ 213
5.33 Sich nicht von der Intuition verleiten lassen ............. 215
6 Informelle Techniken ..................ooiiiiiiitt, 218
6.1 Das Abhebender Karten............................... 218
6.2 Das AufnehmenderKarten ............................ 219
6.3 Das Aufsteckender Karten............................. 220
6.4 Die Ansagedes Spiels............... ... oL 221
6.5 Das Geben einer Spritze ............ ... ... il 222
6.6 Das Zugebenvon Karten............................... 223
6.7 Das Andeuten eines Stichs ................... ... ... ... 224
6.8 Das Mitzahlen der Punkte. . ............. ... ... .. ..... 225
6.9 Die Eigenheiten der Mitspieler.......................... 226
6.10 Die Besonderheiten beim Schafkopfturnier.............. 227
6.11 Der GlaubeandenErfolg.............. ... ... .. ..... 228
7 Goldene Regeln im Uberblick ................o...... 232
Glossar. .....coiiiiiiiiiii i 242

MeinbesondererDank .........coiviiiiiiiiiinnennn. 245




Einfithrende Worte

enn ich Schafkopf spiele, moch-
Wte ich auch gewinnen - ob es in
der Familie um Punkte geht, mit guten
Freunden um ein wenig Geld oder im
Rahmen eines grofien Schafkopfturniers
um wertvolle Sachpreise. Aber wie bei
vielen Dingen im Leben bringt auch beim
Schatkopfen der Wunsch allein noch kei-
nen Erfolg. Will ich meine Erfolgschan-
cen verbessern, muss ich fleifig iiben.
Und das heifit in unserem Fall: spielen,
spielen, spielen. Und eigentlich kann ich
dabei immer nur gewinnen: mal etwas
mehr Geld, mal etwas mehr Erfahrung.
Im zweiten Fall trostet uns der Philosoph
Laotse: Und war der Tag auch nicht dein
Freund, so war er wenigstens dein Lehrer.

Erfolgreiches Schafkopfen basiert auf
drei Sdulen

Da ist zum einen die richtige Einschét-
zung meines Blattes bei der Ansage des
Spiels: Sind meine Karten gut genug fiir
ein Sauspiel, fiir einen Wenz, fiir ein Solo?
Oder sind sie es eben nicht? Auf dem
schmalen Grat zwischen Mut und Uber-
mut sicher zu schreiten, ist die Basis fiir
ein gutes Gelingen.

Ein zweiter wichtiger Punkt ist die Fa-
higkeit, mir im Spielverlauf so viele Infor-

mationen wie moglich zu merken: Punkte
der eigenen und der gegnerischen Stiche,
Menge und Hohe der gespielten Triimpfe,
Anzahl und Grole der noch nicht ge-
spielten Farbkarten. Je mehr dieser Werte
ich im Kopf habe, desto treffender finde
ich die eine Karte, die als néchste zu spie-

len ist.

Die dritte Sdule fiir den nachhaltigen
Erfolg bildet die umfassende Kenntnis
von Spieltechniken, die mir Fragen beant-
worten, wie zum Beispiel: Wann beginne
ich mein Spiel mit grofSen Triimpfen, wann
mit kleinen? In welchen Situationen sollte
ich schmieren, in welchen stechen, in wel-
chen besser abspatzen? Warum ist ,davon-
laufen® nicht immer richtig? Warum sollte
ich gelegentlich meinen eigenen Partner
iiberstechen? Wann soll ich als Solospieler
meine Spatzen bringen? Wann ist es im
Farbwenz falsch, mit der Trumpf-Sau zu
stechen? Diese Techniken gilt es zu ken-
nen und im entscheidenden Moment pa-
rat zu haben. Erst die Umsetzung solcher
taktischen Finessen erhebt das Schaf-
kopfen vom einfachen Freizeitvergniigen
zum anspruchsvollen Kartenspiel. Vor
allem in diesem dritten und wichtigsten
Bereich mochte das vorliegende Buch ihr
Wissen bereichern.




»Aber vor allem braucht man doch
Gliick®, mag der eine oder andere einwen-
den. Nun ja, das gilt wohl fiir das einzelne
Spiel und vielleicht auch noch fiir einen
Abend. Auflangere Sicht indes verteilt sich
das Glick doch ziemlich gleichmifig.
Wer bei einem grofen Turnier iiber zehn
Runden letztlich ganz oben auf dem Sie-
gertreppchen steht, hat sicherlich nicht
nur Gliick gehabt. Den Unterschied zum
Gros der Teilnehmer machen Erfahrung,
Konzentration und eben auch taktisches

Konnen.

Wie hilft mir dieses Buch,
meine taktischen Fihigkeiten
zu verbessern?

Die folgenden Kapitel enthalten zahl-
reiche Aufgaben mit konkreten Spielsi-
tuationen aus der Schafkopfpraxis. Sie
werden aufgefordert, den Blickwinkel
desjenigen Spielers einzunehmen, der
zum Ausspielen an der Reihe ist, und sol-
len die jeweils beste Karte aus seinem Blatt
wihlen. Dabei wire jedes dieser Beispiele
fiir sich genommen belanglos, weil keines
davon in der Praxis so vorkommen wird.
Indem Sie jedoch die allgemeingiiltigen
Prinzipien, die all diesen Beispielen zu-
grunde liegen, erkennen und verstehen,
verbessern Sie Ihr Spiel grundlegend und
dauerhaft. Dabei helfen ausfiihrliche Er-
lauterungen, die spezifischen Merkmale
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der jeweiligen Situation zu erfassen und
ein tieferes Verstandnis fiir die zugrunde
liegenden Strukturen zu erlangen. Und so
konnen Sie die besprochenen Techniken
spater leicht auf konkrete Situationen in
Threr Schatkopfrunde iibertragen.

Wie ist dieses Buch aufgebaut?

Die ersten fiinf Kapitel enthalten die
eben erwdhnten Beispiele. Die Gliede-
rung richtet sich nach den typischen
Rollen, welche fiir die Mitspieler vor je-
der Runde neu festgelegt werden. Beim
gewohnlichen Sauspiel sind dies die Po-
sitionen als ,,Spielmacher, als ,gerufe-
ner Mitspieler und als ,,Gegenspieler im
Sauspiel, beim Solo und Wenz die beiden
Rollen ,,Alleinspieler und ,Gegenspieler
im Alleinspiel“. Das sechste Kapitel be-
schreibt informelle Techniken, die un-
abhingig von diesen Rollen zum Tragen
kommen. Innerhalb der einzelnen Kapi-
tel sind die Aufgaben nach ansteigendem
Schwierigkeitsgrad sortiert, was natiirlich
ein gewisses Mafl an Subjektivitdt mit
einschlief3t.

Im siebten Kapitel schliefflich sind -
sozusagen als Restimee — noch einmal die
Leitsatze zu allen Techniken als ,,Goldene
Regeln“ im Uberblick aufgefithrt. Dabei
entspricht die Regelnummer dem jewei-
ligen Kapitel.



Fiir wen ist dieses Buch ge-
dacht?

Die Palette der Schafkopftechniken ist
breit. ,Kurzer Weg - lange Farbe* lernt
jeder Neuling schon am ersten Abend
im Kreise ,ilterer” Spieler, auch wenn
er den Zusammenhang vielleicht noch
nicht genau versteht. Was es bedeuten
kann, wenn mein gerufener Partner statt
Trumpf eine Farbe spielt, gehort bereits
zum fortgeschrittenen Schafkopfwissen.
Und den richtigen Moment zu erken-
nen und auf das Stechen der Rufsau zu
verzichten, obwohl es durchaus méglich
wire, ist Spielkunst der hochsten Klasse.
All diese Themen und viele solcher mehr
werden ausfithrlich besprochen, wodurch
dieses Buch tatsédchlich fiir Schafkopfan-
fanger ebenso wie fiir erfahrene Turnier-
spieler zugleich unterhaltsam und infor-

mativ sein sollte.

Wie arbeite ich mit diesem
Buch am effektivsten?

Wihlen Sie ein Kapitel aus und be-
trachten Sie zunéchst nur die grafisch dar-
gestellte Aufgabenstellung. Versetzen Sie
sich in die Spielsituation und versuchen
Sie, die gestellte Frage zu beantworten.
In der Regel geht es darum, die néchste
zu spielende Karte zu finden. Haben Sie
»lhre* Karte gewdhlt, tiberlegen Sie, aus
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welchem Grund Sie diese Karte spielen
mochten, ob es eine gleichwertige Alter-
native gébe, und warum Sie bestimmte
andere Karten nicht spielen wiirden. Im
Anschluss lesen Sie die Kapiteliber-
schrift, die einen sachdienlichen Hinweis
auf die behandelte Thematik gibt. Uber-
denken Sie darauthin ihre Losung gege-
benenfalls noch einmal und gehen Sie
dann daran, die Gedanken und Bemer-
kungen zur vorgeschlagenen Ldsung zu
lesen. Kénnen Sie sich den Ausfithrungen
anschlieflen, bliebe als letzter Schritt, sich
die zusammenfassende Merkregel am
Ende des Kapitels einzuprégen.

Das Nachspielen der Szenarien mit
offenen Karten ist eine weitere bewéhrte
Methode, um die vorgestellten Techni-
ken noch tiefergehend zu verinnerlichen.
Suchen Sie sich die Karten der Aufga-
benstellung heraus und verteilen Sie die
restlichen Karten nach dem Zufallsprin-
zip auf die fiktiven Mitspieler. Spielen
Sie die Runde mit aufgedeckten Karten
fertig und sehen Sie, was alles passieren
kann. Je ofter Sie die gleiche Situation mit
verschiedenen gegnerischen Kartenver-
teilungen durchspielen und durchden-
ken, desto nachhaltiger wird die jeweilige
Technik in Threm Taktik-Repertoire haf-
ten bleiben.




Gibt es fiir jede Situation die
»eine richtige“ Regel?

Nein, die gibt es natiirlich nicht. Und
das ist auch gut so. Wie langweilig wére
Schatkopfen, wenn dem so wire. In man-
chen Situationen gibt es eine eindeutig
beste Karte, oftmals aber sind durchaus
mehrere Karten spielbar. Ahnlich ist es mit
den vorgestellten Techniken. Manchmal
trifft genau eine Regel zu, manchmal gibt
es zwei oder mehr Regeln, die in der Situ-
ation anwendbar wiéren. Gelegentlich wi-
dersprechen sich Regeln sogar. So besagt
der eine Merksatz, man diirfe ,,niemals*
mit drei Farben spielen, und ein zweiter,
man sollte gerade mit einem solchen Blatt
hin und wieder frech ein Spiel riskieren.

Was muss ich noch wissen, be-
vor ich loslege?

Die grundsitzlichen Spielregeln des
Schatkopfens werden als bekannt voraus-
gesetzt.

Alle in diesem Buch vorgestellten Tech-
niken werden anhand des langen Schaf-
kopfs mit 32 Karten besprochen. Prin-
zipiell sind alle Techniken auch fiir den
kurzen Schafkopf bedeutsam, wenn auch
unterschiedlich leicht zu tibertragen. Ins-
besondere die genannten Gewinn- und
Verteilungswahrscheinlichkeiten (samt-
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lich entnommen aus ,,Schafkopfen ist kein
Gliicksspiel; siehe Seite 247) beziehen
sich auf den langen Schatkopf und unter-
scheiden sich mitunter deutlich von de-
nen der kurzen Karten.

Manche Techniken werden am Bei-
spiel des Farbwenz erlautert, der vielleicht
nicht in jeder Runde gespielt wird. Auch
tiir das Spritzen, das Kontrageben, gibt es
von Runde zu Runde leicht unterschiedli-
che Regeln. In den gezeigten Situationen
soll Spritzen und Retour-Spritzen erlaubt
sein, solange der zweite Spieler noch alle
acht Karten in seiner Hand hat.

In allen Beispielen zum einfachen
Sauspiel wird die Eichel-Sau gerufen. In
den Kapiteln zu Solo und Wenz ist aus-
schliefflich Herz die Trumpffarbe. Diese
Einheitlichkeit soll es Thnen erleichtern,
sich auf das Wesentliche der Aufgabe zu
konzentrieren. In den Erlduterungen hin-
gegen werden gelegentlich verschiedene
Bezeichnungen fiir gleiche Dinge ver-
wendet. So ist zum Beispiel der Partner
auch einmal der Freund, der Mitspieler
oder der Kompagnon. Alle Begriffe, die
jedoch nicht wirklich ,,Alltagssprache®
sind, werden im Glossar erldutert und
sind im Text kursiv dargestellt.
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Und nun wiinsche ich Thnen viel Vergniigen und wertvolle Anregungen bei der
Lektiire der nachfolgenden Seiten und noch mehr bei der erfolgreichen Umsetzung
in Threr Schafkopfrunde.

Stefan Dillig

Holzkirchen, Januar 2021

Kontakt zum Autor

Die Aufgaben sowie deren Losungen und Analysen wurden sorgfiltig erarbeitet und
gepriift. Sollten Sie dennoch Fehler finden oder Verbesserungsvorschlidge haben, so
wiirde ich mich sehr tiber Thre Nachricht an Info@Schafkopf-Dillig.de freuen.

Ebenso willkommen sind natiirlich auch positive Riickmeldungen, sei es per Post, per
E-Mail oder in Form einer wohlwollenden Amazon-Bewertung.

Besonders erwiinscht sind Ideen zu weiteren taktischen Motiven und Techniken.
Sollte Thre Anregung zu einem neuen Kapitel in einer vierten, erweiterten Auflage

fithren, werde ich mich gerne mit einem Freiexemplar bedanken ©.



Sauspiel als rufender Spieler

Soll ich ein Sauspiel machen
oder Weiter sagen?
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Sauspiel als rufender Spieler

1.1 EINNORMALES RUFSPIEL ANSAGEN

ine der ersten Fragen, die sich jeder

Schafkopfneuling stellt, lautet sicher-
lich: Welche Voraussetzungen muss mein
Blatt erfiillen, damit ich guten Gewissens
ein Sauspiel ansagen kann? Um diese
Frage zu beantworten, betrachten wir zu-
néchst den ,,Urtyp” eines soliden Rufspiels
und gehen dann auf mogliche Variatio-
nen ein.

Beim klassischen Standard-Sauspiel
besitzt der Spielmacher fiinf Triimpfe, da-
runter einen der drei hochsten Ober und
einen Schmiertrumpf. Dariliber hinaus ist
er eine der drei Farben frei.

Der Gewinnplan mit solchen Karten
sieht folgendermaflen aus: Mit meinen
Trimpfen entscheide ich mindestens
zwei Trumpfrunden fiir mich. Ist mein
Partner nicht ganz schwach in Trumpf,
konnten ein bis zwei weitere Trumpfsti-
che dazukommen. Gemeinsam kontrol-
lieren wir mindestens zwei der drei Far-
ben: Zum einen die Ruffarbe, von der ja
mein Partner die Sau hat. Zum anderen
die Farbe, die ich frei bin und auf die ich
bei Gelegenheit einstechen kann. Zusam-

men genommen ergibt das eine verniinf-
tige Gewinnchance, und ich kiindige ein
einfaches Sauspiel an.

Abweichend zur gezeigten Trumpf-Far-
ben-Konstellation des ,,Urtyps® sind auch
folgende Varianten gleichermafien geeig-
net:
des Schmier-

trumpfs einen zusitzlichen Ober

habe
« wenn ich anstelle einer freien Farbe

o« wenn ich anstelle

eine Farb-Sau habe

o wenn ich statt funf Triimpfen nur
vier, dafiir aber hohe Trimpfe habe,
und neben einer freien Farbe auch
eine Farb-Sau

» wenn ich keinen der drei laufenden
Ober habe, dafiir aber sechs Triimp-
fe, und dazu zwei freie Farben oder
eine Farb-Sau

eachtenswert: Als spielende Partei

habe ich in allen gezeigten Varianten
die Kontrolle iiber mindestens zwei Far-
ben.

Ein solides Sauspiel basiert auf der Kontrolle von mindestens zwei

Farben.




Sauspiel als rufender Spieler

Welche Karte soll ich
nachspielen?

Mit der
Eichel-Sau 2 c00
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Sauspiel als rufender Spieler

1.12 DIE FREIE FARBE DES PARTNERS ANSPIELEN

pieler 1 gibt sich gleich als mein Part-

ner zu erkennen, indem er in der
ersten Runde die gerufene Sau ausspielt.
Anstatt nun, wie ich erwarten wiirde, mit
einem Trumpf nachzusetzen, spielt er
eine kleine Farbkarte. Warum?

Seine Art zu spielen kann eine einfache
Erklarung haben: Moglicherweise besitzt
er einfach keinen Trumpf. Kénnte sein.
In der Mehrzahl der Fille steckt jedoch
eine feinsinnige Kommunikation mit mir
als Rufendem dahinter.

Mein Partner mochte mir anzeigen,
dass es eine Farbe gibt, die er frei ist und
die er gerne fiir uns stechen wiirde. Aus
diesem Grund verzichtet er auf das rou-
tinemaflige Ausspielen von Trumpf und
setzt stattdessen mit einer Farbkarte fort.
Welche Farbe er frei ist, ist fiir mich leicht
zu ersehen: Schelln. Denn wenn Eichel
die Ruffarbe ist und Gras ausgespielt wird,
kann es nur die dritte Farbe sein.

Gerne nehme ich sein Angebot an und
bringe sofort einen meiner Schelln-Spat-
zen. Wenn jetzt mein Freund diesen Stich
fir uns macht, bin ich nicht sonderlich
iberrascht. Komme ich dann im weiteren
Verlauf des Spiels erneut zum Ausspiel,
konnte ich sogar mein zweites Schelln
bringen, sofern ich meinem Partner zu
diesem Zeitpunkt noch einen weiteren
Trumpf zutraue.

ber, selbst wenn mein Mitspieler

anfangs nur deswegen eine Farbe
gespielt hat, weil er tatsichlich trumpflos
war, mache ich durch meine Spielweise
nichts schlechter. Denn dann kdme spé-
ter im Spiel ohnehin einmal Schelln auf
den Tisch und ginge gleichermaflien an
die Gegner.

Bringt der gerufene Partner friih im Spiel eine Farbe, will er mir als
Spielmacher damit oftmals andeuten, die dritte Farbe frei zu sein.




Sauspiel als gerufener Spieler

Mit der
Eichel-Sau

Welche Karte soll ich
zugeben?
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Sauspiel als gerufener Spieler

2.4 D1E GEGENSPIELER IN MITTELHAND BRINGEN

er Ausspieler hat vermutlich keine

Karte zum Suchen und bringt statt-
dessen ein kleines Schelln. Auf den Ko-
nig von Spieler 2 gibt mein Partner die
Schelln-Sau zu und tbernimmt bereits
den Stich fiir uns. Ich hitte meinen Part-
ner gerne mit meiner freien Farbe Schelln
unterstiitzt, aber diese einzige Starke mei-
nes Blattes hat gerade viel an Wert verlo-
ren.

Bevor ich jetzt aber vorschnell meine
Gras-Zehn dazu werfe, gehe ich im Geiste
die verschiedenen Méglichkeiten durch,
wie mein Partner das Spiel dann fortset-
zen konnte. Der Idealfall sihe so aus: er
kommt mit dem Eichel-Ober heraus, auf
den ich meine Trumpf-Zehn schmiere.
Anschlieflend bringt er ein kleines Herz,
das ich mit meinem Schelln-Ober halb-
wegs gut aufwerten konnte.

Was aber passiert, wenn mein Freund
nicht mit dem Alten, sondern nur mit
dem Blauen oder gar nur dem Roten
nachsetzen kann? Sowohl mein Schelln-
Ober, als auch meine Trumpf-Zehn wiren
dann denkbar ungiinstige Zugaben. Da
beide Gegner hinter uns sitzen, kénnen
sie nach Belieben mit kleinen Triimpfen

unterstehen oder mit dem Alten tiberneh-
men und schmieren. Schlimmstenfalls
kommt Spieler 2 zum Stich und sucht die
Rufsau, die sich dann wohl Spieler 1 ho-
len wird. Die Initiative liegt in jedem Fall
bei der Gegenpartei.

Um die Kontrolle nicht aus den
Hinden zu geben, schmiere ich auf die
Schelln-Sau meines Partners nicht, son-
dern reifle - wenn auch erst nach einer
kleinen Denkpause, um meinen Partner
nicht zu verwirren - den Stich, und damit
auch das Ausspielrecht, mit meiner Herz-
Zehn an mich. Damit rutscht mein Part-
ner in die Hinterhandposition, in der er
ruhig abwarten kann, wie die Gegenspie-
ler auf meinen nachgespielten Schelln-
Ober reagieren. Die Initiative liegt auf
diese Weise in unsren Handen.

en eigenen Partner zu {iberstechen,

kann hin und wieder vorteilhaft
sein, wenn ich ihn dadurch in Hinterhand
bringe. Ebenso werde ich auch immer in
Betracht ziehen, auf einen billigen Stich
zu verzichten, wenn ich dadurch in Hin-
terhand bleiben kann.

Gelegentlich ist es vorteilhaft, wenn ich durch Uberstechen des
Partners oder durch Verzichten auf einen Stich meinen Freund
oder mich selbst in die Hinterhandposition mandvriere.




Sauspiel als gerufener Spieler

Welche Karte soll ich
ausspielen?
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Sauspiel als gerufener Spieler

2.10 NACH EINER SPRITZE ALS SPIELER KEINEN TRUMPF SPIELEN

D 1 it seiner Spritze zeigt unser Ge-

genspieler an Position 4 an, dass
er sich trumpfstark fiihlt und glaubt, ein
ausreichend gutes Beiblatt zu haben. Es
wiirde mich nicht tiberraschen, wenn er
finf Triimpfe hitte und obendrein min-
destens eine Farbe frei wire — bei einer
Spritze nicht selten die Ruffarbe.

Die Gegenpartei hat mit der Spritze
im Prinzip die Spielmacherrolle iiber-
nommen. Weil der Spritzende vermutlich
mindestens so viele und so gute Triimpfe
wie mein spielender Partner hat, unter-
stiitze ich diesen am besten, indem ich
mich ab sofort wie ein Nichtspieler ver-
halte. Obwohl ich die Rufsau habe, spiele
ich also keinen Trumpf, sondern probiere
mein Gliick in den Farben, bevorzugt mit
einer blanken Karte.

Meine Hoffnung: Unsere Gegner miis-
sen die Farbe bedienen, wihrend sie mein
Partner frei ist oder die entsprechende
Sau dazu hat. Im Idealfall gewinnt er den
Stich mit der Sau und braucht damit kei-

nen seiner vermeintlich knappen Triimp-
fe aufzuwenden. Hat er dann zu dieser
Sau einen gleichfarbigen Spatz, konnte er
diesen nachspielen, was unseren Gegnern
in Mittelhand unangenehm sein diirfte.
Denn sie miissen damit rechnen, dass ich
eine einzeln stehende Farbkarte gebracht
habe und sie unter Umstédnden {iberste-
chen kann.

Sollte der Spielmacher jedoch sofort
oder auch etwas spdter im Spiel selbst
Trumpf bringen, folge ich seinem Weg
und spiele auch Trumpf, sofern ich noch-
mal ans Ausspiel komme.

in ich selbst ein Nichtspieler und

mein Partner spritzt den Spielma-
cher, kommt das gleiche Prinzip zum Tra-
gen, nur eben anders herum: Ich verhalte
mich dann eher wie ein Spieler. Natiirlich
werde ich immer erst suchen. Aber sollte
ich ein zweites Mal zum Ausspielen kom-
men, bringe ich als Nichtspieler durchaus
auch einmal Trumpf.

Nach einer Spritze verhalte ich mich als Spieler eher wie ein
Nichtspieler und als Nichtspieler eher wie ein Spieler.




Sauspiel als Gegenspieler

Mit der
ichel-Sau

Welche Karte soll ich
ausspielen?
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als Gegenspieler

3.4 ANSPIELEN BEI FREIER RUFFARBE

ft ist das Stechen der Rufsau die

Ausgangsbasis, als Gegenpartei ein
Rufspiel zu gewinnen. Dieses Ziel sollte
immer der primére Ansatzpunkt der Ver-
teidigung sein. Somit kommt dem ersten
Ausspiel der verteidigenden Partei eine
besondere Bedeutung zu.

Im Regelfall - und hier gibt es nicht
besonders viele Ausnahmen - werde ich
als Gegenspieler die Rufsau suchen. Nun
bin ich aber die Ruffarbe frei und wiirde
mir die Rufsau selber gerne holen. Dazu
muss sie ausgespielt oder gesucht werden.
Meine Gegenspieler werden mir diesen
Gefallen nicht tun, zumindest nicht, so-
lange ich noch Triimpfe habe.

Durch das Ausspielen einer Karte in ei-
ner anderen Farbe als der der Rufsau sig-
nalisiere ich meinem Mitstreiter, dass ich

die Ruffarbe frei bin. Es ist sozusagen eine
Aufforderung an ihn, so schnell wie mog-
lich das Ausspielrecht zu erobern und die
Rufsau zu suchen.

Auf welche Weise gelingt es mir am
ehesten,
schnellen Stich zu verhelfen? Im Bei-
spiel habe ich die Wahl zwischen Gras
und Schelln. Mein Freund kénnte na-
tirlich eine der beiden Farben frei sein
und einstechen. Ebenso kénnte er jedoch
auch iiber einen Farbstich ans Ausspiel
kommen. Da ich in Schelln die Sau sel-
ber habe, ist es folglich aussichtsreicher,
ein kleines Gras anzuspielen. So konnte
mein Partner mit der zugehorigen Sau an
den Stich kommen und anschlieflend die

meinem Partner zu einem

Rufsau suchen.

Habe ich keine Karte der Ruffarbe, spiele ich zunichst eine Farbe

an, von der ich keine Sau habe.




Sauspiel als Gegenspieler

Mit der
Eichel-Sau

Welche Karte soll ich
spielen?
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als Gegenspieler

3.20 DEM GEGNER EINE SCHMIERKARTE UBERLASSEN

weifellos ist es nahe liegend und ver-

lockend, sofort mit Trumpf einzuste-
chen und mit der Eichel-Zehn zu suchen.
Der Ausspieler, der wohl mein Partner ist,
scheint die Ruffarbe frei zu sein und nur
darauf zu warten.

Ich z6gere und tiberlege: Mit meinen
Trimpfen komme ich wahrscheinlich
dreimal zum Stechen. Setze ich nun sofort
einen Trumpf ein, bekomme ich lediglich
vier Punkte und habe anschlieffend nur
noch zwei sichere Trumpfstiche. Gebe
ich hingegen - wenn auch schweren Her-
zens — meine einzeln stehende Schelln-
Zehn ab, verbleiben mir nach wie vor drei
Trumpfstiche und ich bin dartiber hinaus
ab sofort eine zweite Farbe frei.

Nachdem der Spielmacher den ersten
Stich eingestrichen hat, wird er vermut-
lich mit Trumpf nachkommen. Ich sollte

dann mit meinen hohen Trimpfen um-
gehend an den Stich kommen und suchen
konnen. Liuft alles wie gedacht, holt sich
mein Freund die Rufsau und bringt dann
zwangsldufig eine Farbe, die ich frei bin.
Da ich hinter den beiden Spielern sitze,
stehen mir dann alle Optionen offen.

D as Ganze wiirde dann zum Eigentor,
wenn mein Mitstreiter genau einen
Trumpf hitte. Dann miisste er diesen
in der zweiten Runde der Gegenpartei
abtreten und wire im entscheidenden
Moment trumpflos. Dieses kleine Risiko
nehme ich bewusst in Kauf.

Gelegentlich opfere ich eine Schmierkarte oder verzichte auf
einen Stich, wenn ich dafiir erwarten darf, spiter im Spiel einen
zusitzlichen oder einen umso wertvolleren Stich zu gewinnen.
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Alleinspiel als Spieler

Welche Karte soll ich

zugeben?
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4.6 ABSPATZEN IN HINTERHAND

uf mein Herz-Solo in Hinterhand

bringt der Ausspieler eine Farbe, die
ich frei bin. Und nicht nur das, er kommt
obendrein selbst mit der Sau heraus.
Schoéner kann das Solo fiir mich nicht be-
ginnen, weil mir das Anspielen einer Sau
viele Optionen erdffnet. Ich kann abwar-
ten, bis alle Kontrahenten ihre Karten zu-
gegeben haben und wiéhle dann in Ruhe
die mir angenehmste Alternative.

Auf dem Tisch liegen schliefllich 15
Punkte. Ohne zu zoégern gebe ich mei-
nen Gras-Spatz ab. Fiir diese Karte hatte
ich vor dem Spiel 25 Verlustpunkte ein-
geplant. Wenn sie jetzt mit 19 Punkten
weggeht, ist dies in jedem Fall billiger als
erwartet.

Viel wichtiger, als meinen Spatz relativ
glinstig losgeworden zu sein, ist jedoch,
dass ich weiterhin in Hinterhand sitze.
Diese Position ist deswegen so ange-
nehm, weil ich keine Gefahr laufe, in eine
Zwickmiihle zu geraten. Denn es ist im-
mer schwierig und unabsehbar, in Mittel-

einspiel als Spieler

hand in eine Farbe einstechen zu miissen,
die bereits gespielt wurde. In der Regel
ist dann mein Trumpf entweder unnétig
hoch und nutzlos vergeudet oder er ist zu
klein und wird @iberstochen.

Das Abwerfen einer Fehlkarte ist fiir
mich als Spielmacher im Regelfall dann
empfehlenswert, wenn ich anschlieflend
in der Hinterhand bin. Wiirde ich hinge-
gen nach dem Abspatzen in Mittelhand
verbleiben, spatze ich nicht ab, sondern
steche lieber ein.

atte im Beispiel Spieler 1 mit dem

Eichel-Konig eréffnet und stattdes-
sen Spieler 3, mein direkter Vordermann,
die Eichel-Sau zugegeben, hitte ich mei-
ne Fehlfarbe nicht abgeworfen, sondern
stattdessen eingestochen. Die Gefahr, dass
Spieler 3 Eichel nachspielt und mich mit
dieser Zwickmiihle in eine sehr unange-
nehme Lage bringt, wire einfach zu hoch.

Wird gegen mich als Alleinspieler in Hinterhand eine freie Farbe
angespielt, wige ich griindlich ab, ob ich einstechen oder einen

Spatz abwerfen sollte.
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Alleinspiel als Spieler

Welche Karte soll ich
nachspielen?
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nspiel als Spieler

4.16 SPATZ-ZEHN STATT SPATZ-KONIG ANBIETEN

E ines ist ganz klar: Diesen Wenz kann
ich nicht verlieren. Die Gegenpartei
wird genau einen Stich mit der Herz-Sau
machen. Aus diesem Grund erhdhe ich
umgehend meine Anspriiche und iiberle-
ge, wie ich vorgehen muss, diesen Wenz
Schneider zu gewinnen.

In der ersten Runde habe ich mir den
einen fehlenden Unter geholt. Je frither
ich nun Herz anspiele, desto weniger
Zeit haben meine Gegner, ihre kleinen
Herz-Karten abzuwerfen, um dann auf
meinen Spatz schiieren zu konnen.

Naheliegend wire jetzt, den Herz-Ko-
nig zu spielen. Selbst wenn einer der Geg-
ner herzfrei wire und eine andersfarbige
Zehn schmieren kann, kime die Gegen-
partei nicht aus dem Schneider, wenn die
Herz-Sau sticht.

Meine Rechnung geht allerdings nicht
auf, wenn die Herz-Sau bei meinem Geg-
ner in Hinterhand steht. Er bemerkt die
fehlende Herz-Zehn und kann sich leicht
ausmalen, dass sie bei mir sitzen muss. Er
wird, wenn moglich, zunéchst mit einem
kleinen Herz ausweichen und seine Herz-
Sau nicht hergeben, bis ich meine Herz-
Zehn spielen muss. Zu diesem Zeitpunkt

- und sei es bereits in der nidchsten Run-
de -, hat sich vielleicht ein Gegner schon
herzfrei gespielt und kann jetzt in einer
anderen Farbe schmieren. Der Schneider
ist fir mich verloren.

Spiele ich jedoch satt des Konigs sofort
meine Zehn, wird die Herz-Sau tiberneh-
men. Haben alle Spieler ein Herz, blei-
ben die Gegner Schneider. Und wenn die
Herz-Sau wiederum in Hinterhand steht,
und dieser Spieler den Herz-Konig bei
mir vermutet und vom Stich weg bleibt,
spiele ich umgehend den Herz-Konig
nach. Jetzt miissten schon zwei Gegner
herzfrei sein und schmieren, damit sie mit
diesem einem Stich aus dem Schneider
kommen.

n diesem Beispiel geht es nur um

Schneider oder Nicht-Schneider. Viel
ofter geht es aber um Sieg oder Nieder-
lage, wenn ich eine Zehn-Kénig-Kombi-
nation am Ausspiel habe und die Gegner
mit der Sau keinen Stich mit mehr als 30
Punkten machen diirfen. In solchen Fil-
len empfiehlt es sich immer, die Zehn an-
zubieten, zumindest solange noch einige
Luschen dieser Farbe im Spiel sind.

Muss ich im Wenz eine Zehn-Konig-Kombination selbst auflosen,
ist es meist kliiger, wenn ich zuerst die Zehn und nicht den Konig

anbiete.
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Alleinspiel als Gegenspieler

Come R

4

Welche Karte soll ich
zugeben?
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5.17 NICHT DIE SAU SCHINDEN

a ich selbst vier Gras-Karten in der

Hand habe, fehlt nur noch ein wei-
teres Gras. Vermutlich hat es unser dritter
Partner und der Alleinspieler in der Hin-
terhand ist grasfrei. Trotzdem sollte ich
— oder genauer gesagt, deswegen muss
ich - in dieser Situation meine Gras-Sau
zugeben.

Denn was konnte passieren, wenn ich
hier aus Angst, dass der Solospieler gras-
frei ist und meine schéne Sau stechen
wird, nur eine kleine Gras-Karte zugebe?
Hat der Spieler einen Spatz — was nicht
verwunderlich wire —, konnte er ihn in
dieser Runde auflerordentlich billig los-
werden. Und zu allem Ungliick muss
anschlieflend wieder Spieler 1 ausspielen
und der Gegner hat erneut die angeneh-
me Hinterhandposition.

Ubernehme ich den Konig allerdings
statt mit der Sau nur mit der Gras-Zehn,
um wenigstens einen Punkt zu retten,
konnte dies meinen Partner an Position 3
- sofern er grasfrei ist — dazu verleiten,
einen Schmiertrumpf zu versetzen. Er
darf berechtigterweise annehmen, dass
wir Freunde vor ihm die Gras-Sau ge-

spielt bzw. zugegeben hitten. Er kann, ja
er muss folglich die Gras-Sau beim Solo-
spieler vermuten und wird danach trach-
ten, den Stich moglichst punktreich zu
kassieren. Im schlimmsten Fall sticht er
mit der Trumpf-Zehn ein und wird vom
Spielmacher mit der Trumpf-Sau tber-
stochen.

Somit bleibt mir gar nichts anderes iib-
rig, als auf das Gras-Anspiel meine Sau
zuzugeben. Sollte dann zur allgemeinen
Freude Spieler 3 schmieren und der Solo-
spieler Gras bedienen miissen, komme
ich mit der Gras-Zehn nach, wohl wis-
send, dass der hinter dem Spielmacher
sitzende Partner jetzt grasfrei sein muss.

enn der Solospieler vor diesem

Stich bereits einen Spatz gehabt
hat, erwarte ich bei ihm keinen zweiten.
In diesem Fall wiirde ich auf einen ange-
spielten Konig nicht mehr meine Sau zu-
geben, weil der Spielmacher vermutlich
nur noch Triimpfe hat. Sollte er wirklich
mit sechs Triimpfen ein Solo riskiert ha-
ben, ist seine siebte Karte bestimmt eine
Sau, die er sicher nicht abspatzen mochte.

Als Verteidiger darf ich bei Farbstichen keine Sau schinden, solange
der Alleinspieler noch einen Spatz haben konnte.
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Alleinspiel als Gegenspieler

Gl
0

Welche Karte soll ich
spielen?

UNAN-U[[2YOS 1(] :JIoMIUy

214




5.33 SICH NICHT VON DER INTUITION VERLEITEN LASSEN

bwohl es sehr verlockend aussieht,

diesen michtigen Stich mit dem Al-
ten zu ibernehmen und damit weitere 20
Punkte auf der Habenseite zu verbuchen,
ist es weitsichtiger und kliiger, von die-
sem Stich wegzubleiben. Denn das Uber-
stechen mit dem Eichel-Ober verschenkt
einen kompletten Trumpfstich.

Ist der Alte erst gefallen, zieht mir
der Spieler womdéglich mit Gras- und
Schelln-Ober meine beiden verbliebenen
Trimpfe, und es bleibt bei diesem einen
Trumpfstich. Hat der Spielmacher keine
weitere Fehlkarte, verhungern wir mit 41
Punkten.

Vergeude ich jedoch in der zweiten
Runde keinen Trumpf, kann ich auf den
gegnerischen Gras-Ober mit meinem
Herz-Konig ausweichen und steche im
Anschluss sicher zweimal auf Trumpf.

Unter normalen Umstidnden sollten
damit weit mehr als die geopferten 17
Punkte fiir uns zu gewinnen sein.

Beide Schmiertriimpfe, sowie drei wei-
tere Schmierkarten in Gras und Schelln
sind noch im Spiel - und einige davon
sicher bei meinen Partnern. So konnte es
zum Sieg reichen, auch wenn der Spiel-
macher keine weitere Schwéche mehr hat.

Ich verzichte auch auf einen verlockend profitablen Stich, wenn ich
dafiir im Gegenzug einen zusitzlichen zweiten Trumpfstich mache.

215




Informelle Techniken

6.3 DAS AUFSTECKEN DER KARTEN

A hnlich weit wie die Unbekiimmert-
heit beim Aufnehmen, ist auch die
Achtlosigkeit beim Aufstecken der Karten
verbreitet. Anfinger und weniger Geiib-
te sortieren ihre Karten gerne von ,links
nach rechts: Der hochste Trumpf kommt
ganz nach links, daneben der zweithéchs-
te und so weiter bis hin zum kleinsten
Trumpf. Dann kommen die Farbkarten
- und auch hier schon nach Farben und
innerhalb der Farben nach Rangfolge sor-
tiert. Perfekter Uberblick! - Aber leider
nicht nur fiir den Spieler selbst. Alle in
den Beispielaufgaben gezeigten Spieler-
bliatter sind somit gute Beispiele, wie ich es
NICHT machen sollte.

Ich muss noch nicht einmal ein beson-
ders guter Beobachter sein, um den Stand
der Dinge zu erkennen, wenn so jemand
als Alleinspieler die zweite Karte von links
zieht und den Gras-Ober ausspielt. Ich hal-
te mich mit dem Schmieren zuriick, denn
der Alte sitzt bestimmt bei ihm. Kommt
hingegen der Blaue von ganz links, werfe
ich meinen Schmiertrumpf dazu und bin
wenig {iberrascht, wenn ihn einer meiner
Partner mit dem Eichel-Ober tibersticht.

Gleiches gilt fiir das Rufspiel. Kommt
beispielsweise die Gras-Sau von ganz

rechts, kann ich damit rechnen, dass der
Kollege keine weitere Gras-Karte hat.

D er gute Rat der Profis klingt einfach:
Nimm deine acht Karten auf und
andere nichts an deren Reihenfolge. Das
wire offensichtlich ideal, hort sich aber
leichter an, als es ist. Nicht jedem gelingt
es, mit unsortierten Karten den Uberblick
zu behalten. Zumindest ist es anstrengend
und bis zu einem gewissen Grad auch un-
angenehm.

Dennoch gibt es praktikable Moglich-
keiten, diese Schwiéche abzumildern: Ich
sortiere meine Karten so wenig wie mog-
lich, aber zumindest nicht immer auf die
gleiche Art und Weise. Ich nehme die
Trimpfe in die Mitte und platziere ein
oder zwei Farben nach links, den Rest
nach rechts. Innerhalb der Triimpfe und
Farben ordne ich das eine Mal von links
nach rechts, das andere Mal von rechts
nach links. Und wenn ein Mitspieler bis-
weilen etwas linger zum Nachdenken
braucht, nutze ich die Zeit und stecke mei-
ne Karten auch wihrend des Spiels einmal
um.

Ich vermeide so weit wie moglich das Sortieren der Karten von links
nach rechts und variiere immer wieder die Art und Weise, wie ich

meine Karten aufstecke.
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Informelle Techniken

6.11 DER GLAUBE AN DEN ERFOLG

er aufgibt, hat schon verloren. Ich
Wrate Thnen, unabhingig davon,
welche Karten Sie haben: Glauben Sie an
Thren Erfolg! Gehen Sie zunichst immer
davon aus, IThr Spiel zu gewinnen - nicht
nur als Spielmacher, sondern insbesonde-
re auch als Gegenspieler.

Wenn ich selbst schlechte Karten
habe, hoffe ich auf den Partner. Je weni-
ger Triimpfe ich habe, desto mehr miis-
sen zwangsldufig bei ihm stehen: Kann
ich nicht stechen, kann ich woméglich
schmieren. Zeigt sich, dass auch mein
Partner schwach ist, reduziere ich meine
Erwartungen und versuche, so knapp wie
moglich zu verlieren. Haben die Geg-
ner ihre 60 Punkte erreicht, heifft mein
néchstes Ziel, Schneiderfrei zu werden.
Sollte auch das nicht gelingen wollen,
so mochte ich doch wenigstens einen
Stich machen, um nicht Schwarz zu
werden. Mit aussichtslosen Karten aus
dem Schneider kommen oder auch nicht
Schwarz zu werden, verbuche ich dann
als einen moralischen Sieg.

Ich glaube an meinen Erfolg!
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Grundsitzlich stelle ich mir das Blatt
meines Partners so stark vor, wie es no-
tig wiére, damit wir gerade eine reelle
Gewinnchance haben - auch wenn da-
bei gelegentlich ein ,iiberirdisches” Blatt
von Noten wire. So verbleibt mir in jeder
Lage ein theoretischer Gewinnweg — und
damit zumindest ein kleiner Hoffnungs-
schimmer. Jede Strategie ist besser als
keine Strategie. Der eigentliche Mehr-
wert aus dieser Einstellung ist dann nicht
der gelegentliche Sieg, den ich dadurch
erringe. Viel wertvoller ist die perma-
nente Aufmerksamkeit im Gegenspiel,
das flexible Entwerfen und Anpassen
von Gewinnstrategien, das fortlaufende
Hochhalten der Konzentration. All das
verbessert nachhaltig mein Spiel.

er Ziele hat, bleibt fokussiert und
konzentriert. Wer aufgibt, hat
schon verloren. Meine Gegenspieler sind
auch nur Menschen und Menschen ma-
chen hin und wieder Fehler. Bieten sie
mir eine unerwartete Chance, will ich be-

reit sein, sie zu nutzen.



Goldene Regeln im Uberblick

7.1 SAUSPIEL ALS RUFENDER SPIELER

10.

11.

12.

13.
14.

Ein solides Sauspiel basiert auf der Kontrolle von mindestens zwei Farben.

Ein Rufspiel mit drei Farben ohne Sauen ist oft auch mit fiinf Triimpfen nicht zu
gewinnen.

Fiir ein Rufspiel bietet sich diejenige Sau an, von deren Farbe ich nur eine ein-
zelne Karte habe. Bei mehreren blanken Karten bevorzuge ich diejenige mit dem
hochsten Punktewert.

Als die Partei mit der vermeintlich grofieren Anzahl an Triimpfen sollten die
Spielmacher versuchen, zu Beginn des Spiels mehrere Trumpfrunden zu erzwin-
gen.

Die alte Schafkopfweisheit ,, Der Dumme sucht selber® ist zutreffend.

Als gesperrter Spieler lasse ich mich zu keinem schwachen Solo hinreiflen, son-
dern sage emotionslos und ohne zu zégern ,Weiter*

Als Ausspieler kann ich mit vier Trimpfen und zwei Farb-Sauen auch einmal
»Weiter“ sagen und darauf hoffen, von einem starken Partner gerufen zu werden.

Haben alle drei Vorderleute ,Weiter gesagt, kann ich als Spieler in Hinterhand
auch einmal mit nur vier Triimpfen ein Sauspiel wagen.

Wenn ich hin und wieder mit einem trostlosen Blatt ein Sauspiel ansage, wirke
ich schematischem Handeln entgegen und werde dadurch ein Stiickchen weniger
durchschaubar.

Solange nicht wirklich feststeht, welcher Mitspieler mein Partner ist, gebe ich
meine Schmiertriimpfe nicht untiberlegt zu.

Ist ein Gegenspieler offensichtlich die Ruffarbe frei, werfe ich mitunter eher eine
blanke Karte der Ruffarbe ab, bevor ich in eine freie Farbe einsteche.

Bringt der gerufene Partner frith im Spiel eine Farbe, will er mir als Spielmacher
damit oftmals andeuten, die dritte Farbe frei zu sein.

Nach einer Spritze spiele ich ungewdhnlich.

Wenn es die Not gebietet, weiche ich auch einmal von den Standardregeln ab.
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n Uberblick

7.2 SAUSPIEL ALS GERUFENER MITSPIELER

1.  Spieler spielt Trumpf, Nichtspieler spielt Farbe.

2. Bevor ich ohne die Zehn der Ruffarbe davonlaufe, wige ich das Fiir und Wider
sorgfaltig ab.

3. Mit der Rufsau und insgesamt fiinf Karten der Ruffarbe brauche ich nicht davon-
zulaufen, weil die Gegenspieler ohnehin nicht suchen kénnen.

4. Gelegentlich ist es vorteilhaft, wenn ich durch Uberstechen des Partners oder
durch Verzichten auf einen Stich meinen Freund oder mich selbst in die Hinter-
handposition mandvriere.

5. Hat der Spielmacher eine Farbkarte ausgespielt, gehe ich als gerufener Partner auf
seine Strategie ein und bringe im weiteren Verlauf statt Trumpf ebenfalls Farbe.

6. Durch das Ausspielen einer Farbkarte anstelle eines Trumpfs zeige ich als gerufe-
ner Partner dem Spielmacher an, die dritte Farbe frei zu sein.

7. Sitzt der Spielmacher in Mittelhand, spiele ich als gerufener Partner nur dann
meinen hochsten Trumpf aus, wenn ich einen der drei grofien Ober habe.

8. Wenn ich als gerufener Partner keinen Trumpf habe, gebe ich mich dem Spielma-
cher schnell zu erkennen, nétigenfalls durch Ausspielen der Rufsau.

9. Wirft der Spielmacher eine Lusche der Ruffarbe ab statt auf eine freie Farbe einzu-
stechen, laufe ich nicht davon, sondern spiele besser Trumpf.

10. Nach einer Spritze verhalte ich mich als Spieler eher wie ein Nichtspieler und als
Nichtspieler eher wie ein Spieler.

11. Im Falle von mehreren Optionen bedenke ich auch die néchsten Stiche und achte
besonders darauf, wer wann am Ausspiel sein soll.
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Goldene Regeln im Uberblicl

7.3 SAUSPIEL ALS GEGENSPIELER

10.

11.
12.

13.

14.

Es gibt keinen triftigen Grund, auf das Suchen der Rufsau mit einer blanken Zehn
zu verzichten.

Ich suche nur dann mit einer dreifach besetzten Zehn, wenn mir fir die sicheren
Stiche meines Partners weitere Schmierkarten bleiben.

In der Regel verzichte ich auf das Suchen der Rufsau, wenn der Partner offensicht-
lich keinen Trumpf mehr hat.

Habe ich keine Karte der Ruffarbe, spiele ich zunéchst eine Farbe an, von der ich
keine Sau habe.

Als Voraussetzung fiir eine Spritze im Sauspiel sollte ich moglichst zwei Farben
kontrollieren und eine berechtigte Hoffnung auf vier Stiche haben.

Habe ich keine Karte der Ruffarbe, lasse ich bevorzugt den Partner zum Stich
kommen, damit er suchen kann.

Manchmal muss ich einen Schmiertrumpf abwerfen und den hochsten verbliebe-
nen Trumpf behalten, um nicht Schwarz zu werden.

Sitze ich als Nichtspieler an Position 2 und mein Partner an Position 4, gilt fiir
mich beim Anspiel eines hohen Trumpfes die Devise: ,,Schmieren oder stechen®

Sitze ich als Nichtspieler an Position 2 und mein Partner an Position 4, gilt fiir
mich beim Anspiel eines hohen Trumpfes die Devise: ,,Stechen oder schmieren®

Gelegentlich muss ich einen hohen Trumpf opfern, um mir die Moglichkeit zu
erhalten, meinem Partner einen Schmiertrumpf zugeben zu konnen.

Ich steche, weil ich will und nicht, weil ich kann.

Sind gleich zu Beginn der Runde zwei punktreiche Farbstiche absehbar, kann ich
mit nur einem weiteren sicheren Trumpfstich eine Spritze wagen.

Um nicht unnotigerweise einen Trumpfstich zu verschenken, muss ich unter Um-
stinden von der ungiinstigsten Trumpfverteilung ausgehen.

Sitze ich als Nichtspieler an Position 2 und mein Partner an Position 4, gilt beim
Anspiel eines Schmiertrumpfs die Devise: ,Die zweite Hand gibt nichts®
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15.

16.

17.

18.

19.

20.

21.

22.

23.

24.

Uberblick

Als der starke Gegenspieler setze ich meine Triimpfe rechtzeitig ein und warte
nicht darauf, am Ende des Spiels grof$ aufzutrumpfen.

Habe ich Sau und Zehn einer Farbe, und miissen beide Gegner noch zugeben,
kann das Spielen der Zehn anstelle der Sau den ersten Gegner zu einer falschen
Annahme verleiten, wer die Sau hat.

Nicht selten hat der Spielmacher im Sauspiel zwei Fehlkarten der gleichen Farbe.

Gelegentlich iibersteche ich bewusst meinen eigenen Partner, um sofort suchen
zu konnen oder auch, um ihn in Hinterhand zu bringen.

Als Nichtspieler einen blanken Eichel-Ober auszuspielen, gewinnt das Vertrauen
des Spielmachers, wodurch eine nachgespielte Sau von ihm nicht unbedingt ge-
stochen wird.

Gelegentlich opfere ich eine Schmierkarte oder verzichte auf einen Stich, wenn
ich dafiir erwarten darf, spéter im Spiel einen zusitzlichen oder einen umso wert-
volleren Stich zu gewinnen.

Ich steche, weil ich will und nicht, weil ich kann. Das gilt auch bei der Rufsau.

Um einem Gegenspieler, der davongelaufen ist, nicht in eine freie Farbe zu laufen,
kann ich als Nichtspieler auch einmal einen Trumpf bringen.

Gerade mit trostlosen Karten verstofie ich hin und wieder gegen alle Routine und
spiele etwas Ungewdhnliches.

Durch wiederholtes Ausspielen der gleichen Farbe kann ich dem Spielmacher in
gewissen Situationen mehrere, auch hohe Triimpfe ziehen.
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7.4 ALLEINSPIEL ALS SPIELER

10.

11.

12.

13.

Gebe ich unter Zugrundelegung einer normalen Kartenverteilung nicht mehr als
drei Stiche ab, ziehe ich grundsitzlich ein Alleinspiel in Betracht.

Um nicht durchschaubar zu werden, variiere ich mein Spiel in gleichen Situatio-
nen immer wieder.

Fiir den Spielmacher sind abgegebene Trumpfstiche im Schnitt glinstiger als ab-
gegebene Farbstiche.

Beim Einstechen auf eine freie Farbe zu Beginn eines Solos gilt die alte Weisheit:
,»Mit einem Unter gehst” nicht unter

Wird gegen mich als Alleinspieler in Mittelhand eine freie Farbe angespielt, wige
ich griindlich ab, ob ich wirklich einen Spatz abwerfen oder doch besser einste-
chen sollte.

Wird gegen mich als Alleinspieler in Hinterhand eine freie Farbe angespielt, wige
ich griindlich ab, ob ich einstechen oder einen Spatz abwerfen sollte.

Hat ein Spieler vor mir bereits den Wunsch zu spielen geduflert, verzichte ich
besser auf ein nicht ganz sicheres Alleinspiel in der Farbe Herz.

Sobald alle gegnerischen Triimpfe gefallen sind, spiele ich als Alleinspieler umge-
hend meine Spatzen.

Ich gebe so wenig wie moglich tiber mein Blatt preis und lasse die Gegner so lange
wie moglich iiber meine Starken und Schwichen im Unklaren.

Je frither die Gegenspieler unvermeidliche Trumpfstiche machen, umso weniger
Punkte werden sie damit erzielen.

Bevor ich durch Abwerfen eines Spatzes in eine Zwickmiihle gerate, steche ich auf
eine freie Farbe besser ein.

Im Farbwenz besteht die Hauptaufgabe der Schmiertriimpfe in erster Linie darin,
die gegnerischen Triimpfe zu ziehen, und nicht, punktreiche Stiche zu machen.

Nicht nur im Farbwenz, sondern auch im Solo steche ich nicht vorschnell mit
meinen Schmiertriimpfen, weil diese gegen Ende des Spiels hoch werden konn-
ten.
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14.

15.

16.

17.

18.

n im Uberblick

Auch wenn ein Farbwenz verlockend erscheint, ist ein normaler Wenz manchmal
die bessere Wahl.

Auch fiir Spieler mit langjahriger Erfahrung ist es lohnenswert, sich unter Zuhil-
fenahme geeigneter Literatur mit Gewinn- und Verteilungswahrscheinlichkeiten
beim Schafkopf zu beschiftigen.

Muss ich im Wenz eine Zehn-Konig-Kombination selbst auflosen, ist es meist
klager, wenn ich zuerst die Zehn und nicht den Kénig anbiete.

Im Wenz 16se ich Farbenkombinationen in der richtigen Reihenfolge auf, indem
ich zuerst meine blanken Karten spiele und eine Sau-Ko6nig-Kombination mog-
lichst lange zuriickhalte.

Die goldene Regel des Schafkopfspielens: Ich gehe bei all meinen Entscheidungen
immer von den wahrscheinlichsten Umstidnden aus und nicht von den ungiins-
tigsten.
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7.5 ALLEINSPIEL ALS GEGENSPIELER

10.

11.

12.

Gegen ein Solo oder einen Farbwenz in Mittelhand spiele ich meine langste Farbe
an: ,,Kurzer Weg - Lange Farbe®.

Gegen ein Solo oder einen Farbwenz in Hinterhand spiele ich eine einzeln stehende
oder meine kiirzeste Farbe an, jedoch niemals eine Sau: Langer Weg — Kurze Farbe®.

Eine gespielte Karte, egal ob Trumpf oder Farbe, schlief3t den Besitz einer kleineren
Karte gleichen Ranges aus, wobei Schmiertriimpfe eine Ausnahme darstellen.

Werfen meine Partner auf Stiche des Spielmachers sehr hohe Triimpfe oder Schmier-
triimpfe ab, haben sie in aller Regel keinen oder nur noch einen weiteren Trumpf.

Die wichtigste Strategie der Verteidigung gegen ein Alleinspiel besteht darin, den
Spielmacher so oft wie moglich in die Mittelhand zu bringen.

Kommt in einer Situation, in der ich vom Partner eine Schmierkarte erwarte, ledig-
lich eine Lusche, konnte sich dieser wohlweislich die Farbe der abgeworfenen Karte
frei gemacht haben.

Im Wenz spiele ich als Gegenspieler, wenn immer moglich, Bocke aus. Zu Beginn
des Spiels lautet folglich die Devise: ,, Auf einen Wenz gehort eine Sau

Im Wenz verzichte ich als Gegner auf das Nachspielen einer Farbe, wenn sich der
Spielmacher dabei giinstig abspatzen konnte: ,Hast Du Sau und Zehn gesehen,
sollst Du von der Farbe gehen.

Im Idealfall sollten etwa 15 Punkte im Stich liegen, wenn der Alleinspieler an die
Reihe kommt.

Kommt der Spielmacher nicht mit der hochsten Karte heraus, kann ich bedenken-
los meinen Schmiertrumpf zugeben, wenn der Gegner diesen durch Anziehen aller
Laufenden ohnedies gewinnen wiirde.

Sitzt hinter dem Spielmacher ein Partner, der offensichtlich eine Farbe frei ist, iibe
ich durch An- oder Nachspielen dieser Farbe groflen Druck auf den Spielmacher
aus.

Gegen einen Toutspieler in Mittelhand komme ich als Ausspieler mit einer Karte
meiner langsten Farbe heraus, von der ich keine Sau habe.
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13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.

21.

22.

23.

24.

25.

Uberblick

Je weniger Triimpfe ich als Gegenspieler habe, desto sorgfiltiger achte ich auf meine
Schmierkarten und riskiere sie nicht auf Verdacht bei Farbstichen.

Im Farbwenz schmiere ich Trumpf-Sau und Trumpf-Zehn nur, wenn ich dadurch
keinen Trumpfstich verschenke.

Bei einem Eichel-, Gras- oder Schelln-Solo hat der Alleinspieler mit einer hoheren
Wahrscheinlichkeit einen Spatz in der Farbe Herz als in einer der anderen Farben.

Als vermeintlich starkster Gegenspieler in einem Alleinspiel biete ich selbst Punkte
an, damit meine Partner ihre Schmierkarten fir meine Stiche zuriickhalten konnen.

Als Verteidiger darf ich bei Farbstichen keine Sau schinden, solange der Alleinspie-
ler noch einen Spatz haben konnte.

In den allermeisten Féllen ist es ein schwerwiegender Fehler, auf ein Solo oder einen
Farbwenz in Hinterhand eine Sau auszuspielen.

Gegen ein Solo oder einen Farbwenz in Hinterhand spiele ich nur dann eine Sau
aus, wenn ich voraussichtlich drei Trumpfstiche machen werde.

Ich werfe einen blanken kleinen Trumpf zu Beginn des Spiels so rasch wie méglich
ab, damit ich meinen Partnern im folgenden Trumpfstich méglicherweise schmie-
ren kann.

Beim Schmieren gibt der erste Partner die Richtung vor: Schmiert er, schmiere ich
als zweiter Partner ebenfalls. Bleibt er klein, bleibe auch ich klein.

Vorstechen ist eine gute Moglichkeit, dem Spielmacher einen hohen Trumpf zu zie-
hen oder ihn in Mittelhand zu bringen.

Konnte der Spielmacher im Wenz oder Farbwenz eine Sau-Lusche-Kombination
haben, achte ich als Gegner darauf, dass er mit dieser Lusche nicht zum Stechen
kommt.

Konnte der Spielmacher im Wenz oder Farbwenz eine Zehn-Konig-Kombination
haben, stehe ich beim Konig unter, um dann spéter mit der Sau die Zehn zu stechen.

Wird eine Farbe mit einer punktreichen Karte nachgespielt, kann ich einem Solo-
spieler an Position 3 durch Vorstechen oder Schmieren einen sehr hohen Trumpf
abnotigen.
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26.

27.

28.

29.

30.

31.

32.

33.

Durch Anbieten gentigend vieler Punkte kann ich einen Solospieler in Mittelhand
notigen, zum Festhalten der Punkte einen Laufenden aufzuwenden.

Gelegentlich opfere ich eine Schmierkarte oder verzichte auf einen Stich, wenn ich
dafiir erwarten darf, spéter im Spiel einen zusitzlichen oder einen umso wertvolle-
ren Stich zu gewinnen.

Auch bei einem trostlosen Blatt bleibe ich stets konzentriert und werfe meine ver-
meintlich unscheinbaren Karten nicht freudlos ab.

Insbesondere wenn ich direkt vor dem Spielmacher sitze, bringe ich durch das
Nachspielen einer Farbe den Alleinspieler in arge Bedringnis.

Nach einer ausgesprochenen oder auch nur erwogenen Spritze eines trumpfstarken
Partners achte ich sehr auf meine Schmiertriimpfe, um ja gentigend Punkte auf des-
sen Stiche zugeben zu kénnen.

Bei einem Wenz-Tout zeige ich durch Abwerfen einer Sau den Partnern, welche
Farbe sie bedenkenlos abwerfen kénnen.

Durch rasches Abwerfen hoher Triimpfe, die nicht zum Stich kommen werden,
kann ich den Partnern helfen, die Stirke des Spielmachers richtig einzuschétzen.

Ich verzichte auch auf einen verlockend profitablen Stich, wenn ich dafiir im Gegen-
zug einen zusitzlichen zweiten Trumpfstich mache.
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7.6 INFORMELLE TECHNIKEN

1. Ich variiere die Anzahl der abgehobenen Karten und gebe Acht, dass die abgeho-
benen Karten unten in den Stapel kommen.

2. Ich nehme alle acht Karten auf einmal auf und gebe weder durch Bemerkungen
noch durch Korpersprache Hinweise auf meine Starken und Schwichen.

3. Ich vermeide so weit wie moglich das Sortieren der Karten von links nach rechts
und variiere immer wieder die Art und Weise, wie ich meine Karten aufstecke.

4. Ich kontrolliere bewusst das Tempo meiner Spielansage und verhindere damit
Riickschliisse auf die Qualitat meiner Karten.

5. Ich tiberlege genau, zu welchem Zeitpunkt ich eine Spritze gebe: Bevor die erste
Karte ausgespielt wird oder erst danach.

6. Ich gebe alle Karten mit etwa gleicher Verzogerung zu und ermégliche keine
Riickschliisse auf die Zusammensetzung meines Blattes.

7. Ich verzogere die Zugabe einer kleinen Karte, wenn ich meinen Mitspielern an-
deuten mochte, dass ich die vorliegende Karte auch stechen kénnte.

8. Ich kann mich um so einfacher entscheiden, welche Karte ich als néchste spielen
soll, je mehr ich vom bisherigen Spielverlauf im Kopf behalte.

9. Ich gehe auf die Charakterziige meiner Mitspieler ein und beriicksichtige sie in
meinem Handeln.

10. Ich muss mir auch als Turnier-Neuling oder weniger geiibter Spieler unanstindi-
ges Verhalten von alten Hasen nicht gefallen lassen.

11. Ich glaube an meinen Erfolg!
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In ansprechend dargestellten Spielsituationen
findet sich der Leser als Mitspieler einer erlauchten
Schafkopf-Runde wieder. Aus dem Blickwinkel
desjenigen Spielers, der zum Ausspielen an der
Reihe ist, wird er aufgefordert, die richtige aus den
acht Karten seines Blattes zu wahlen.

Jede der zahlreichen Aufgaben thematisiert dabei
eine typische, immer wiederkehrende Situation aus
dem Schafkopf-Alltag, die durch das Anwenden
einer geeigneten Technik zu l6sen ist. Die Palette
umfasst dabei das gesamte Spektrum der Schafkopf-
Taktik - von elementaren Motiven lber trickreiche
Spielziige bis hin zu Gberraschenden Finessen.

Eine Sammlung unterhaltsamer und lehrreicher
Ubungen fiir alle, die ihr Kartengliick selbst in die
Hand nehmen wollen - vom Anfanger bis zum
Turnierspieler.






