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A. Methodische Gedanken

A.1 Schafkopf fällt nicht vom Himmel

Kulturgut
Das Kartenspiel Schafkopf gehört zum Kulturgut des süddeutschen, vor allem des 
bayerischen Raumes. So leicht wie Weißwürste und Bier hat es der Schafkopf aller-
dings nicht. Das zeigt sich schon daran, dass es große Oktoberfest-Imitationen bis 
nach Brasilien, USA und Asien geschafft haben. Da tut sich der Schafkopf bedeutend 
schwerer, selbst in seiner Heimat.
Zwar kenne ich keine Statistiken und wahrscheinlich gibt es keine, aber als Grund-
schullehrer bin ich im Kontakt mit vielen Kindern aus Unterfranken, Niederbayern, 
Oberbayern und Schwaben gewesen. Das Schafkopfspiel scheint mir immer noch stark 
und lebendig, allerdings vor allem unter der älteren Generation. Im Zuge von Globa-
lisierung und Digitalisierung tritt Schafkopf bei der jungen Generation in eine harte 
Konkurrenz.
Schafkopf braucht kein Mitleid, denn es ist ein äußerst attraktives Spiel. Sein Reiz 
erwächst aus der Begegnung und dem menschlichen Zusammensein einer kleinen 
Gruppe von meist vier Personen. Es gibt natürlich auch Schafkopf-Apps, aber die 
müssen den zwischenmenschlichen Reiz, die regionale Sprache, das kreative Drum-
herum unberücksichtigt lassen.
Das Schafkopf-Spiel ist sehr komplex und deshalb ist die Weitergabe des Kulturguts 
in diesem Fall auch weitaus schwieriger, als Geschmack zu finden an Weißwürsten, 
Bier, Lederhosen oder Oktoberfest. Ein gutes Alter, um Schafkopf beigebracht zu 
bekommen, ist das Grundschulalter. Es gibt im Fach Mathematik auch erstaunli-
che Verknüpfungspunkte in den Lehrplänen der Grundschule: Kopfrechnen, logisches 
Denken, Wahrscheinlichkeiten einschätzen. Dazu später ausführlicher.

Anforderungsprofil des Schafkopf-Pädagogen
Gerade weil Schafkopf so komplex ist, sollte die Person, die anderen Schafkopf bei-
bringt, unbedingt zwei Dinge immer im Blick behalten:
1. Sie sollte sich sprachlich, gedanklich und gefühlsmäßig auf die Ebene des Anfän-
gers begeben können. Aus der Begegnung auf Augenhöhe erwächst ein riesiger Mo-
tivationsschub. Allerdings ist dieses Hinabgehen auf die Ebene des Kindes bzw. des 
Anfängers eine Kunst, die nicht einfach ist.
2. Die Person, die anderen Schafkopf beibringt, sollte in sehr kleinen Schritten vor-
gehen und auf keinen Fall zu viel auf einmal erklären. Durch die vielen, komplexen 
Regeln kann man sich schnell überfordert fühlen und die Freude am Spiel verlieren. 
Letztes Ziel beim Schafkopf scheint mir nämlich nicht, alles möglichst ganz genau 
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verstanden zu haben, rechnen oder logisch denken zu können oder möglichst viel 
Geld zu gewinnen, sondern schlicht das lustige, schöne, interessante gemeinsame 
Spielen und Sich-Treffen als Menschen. Das sollte ein Schafkopf-Pädagoge immer 
im Blick behalten.

A.2 Die Motivation im Blick
Der Schafkopf-Lernprozess hat zwei Feinde und vier Freunde.

Die zwei Feinde der Motivation
Der Weg auf den Gipfel des Schafkopf-Profi-Seins ist beschwerlich und weit. Wenn 
jemand glaubt: Ich setze mich mit Kindern an einen Tisch, erkläre ihnen in 10 Minu-
ten alle Regeln des Schafkopfs, lese evtl. vor, was auf Wikipedia darüber steht, und 
danach spielen wir es, der wird Schiffbruch erleiden. Die Regeln sind komplex und 
ohne Spielpraxis sehr abstrakt. Deshalb ist ein kleines Portionieren, immer verbun-
den mit praktischen Spieleinheiten, ein wichtiger Garant des Erfolgs. Dem gefährlich 
werden kann die Ungeduld des Lehrmeisters, der eventuell zu schnell zu viel bei-
bringen möchte. Gelingt es nicht, Kindern Schafkopf beizubringen und sie mit echter 
Freude spielen zu sehen, dann liegt es sehr wahrscheinlich am Lehrmeister und seiner 
Methode.

Die vier Freunde der Motivation
Als Team oder alleine gegen die restlichen Drei erfolgreich zu sein, ist natürlich immer 
wieder ein großer Motivationsschub. Das gelingt beim Schafkopf besonders schnell, 
weil das Kartenglück schnell mit jedem kurzen Spiel wechselt und entscheidenden 
Einfluss hat. Selbst blutige Anfänger gewinnen bei entsprechendem Kartenglück sehr 
schnell gegen ihren Lehrmeister. Fast alle meine Schüler bekamen strahlende Augen, 
wenn sie nach kurzer Zeit gegen ihren Klassenlehrer gewannen, ohne dass der sie 
gewinnen ließ. Persönlicher Erfolg motiviert ungemein. 
Wenn meine Schüler wahrnahmen, wer alles Schafkopf spielt: der Lehrer, Erwachsene 
in der Gaststätte, vielleicht der Onkel, die Tante; dann wurde ihnen klar: Es ist kein 
Spiel kleiner Kinder. Es ist etwas Besonderes zum erlauchten Kreis der Schafkopfer zu 
gehören. Da schwingt auch Anerkennung mit, wenn ein anderer feststellt, dass man 
Schafkopf spielen kann. 
Ein Rufspiel beim Schafkopf spielen bedeutet Spannung und Rätsel. Am Beginn 
weiß immer nur einer von den Vieren, wer als Mannschaft zusammengehört und drei 
von vier wissen es nicht. Sie tappen vorerst im Dunkeln und machen sich auf die 
Suche, dieses Rätsel zu lösen. Bei manchen Spielen bleibt bis zu den letzten Stichen 
diese Ungewissheit. Das sind oft Spiele, die in Erinnerung bleiben und über die man 
schmunzeln und lachen kann, weil mehrere Spieler in der Runde getäuscht wurden 
und lange vermuteten, dass die Teamzusammensetzung eine ganz andere sei.
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Etwas ganz Besonderes ist das „kreative Drumherum“ beim Schafkopf, das aus der 
Freude am Spiel erwächst: humorvolle Kommentare zu besonderen Spielsituationen, 
regional vom Dialekt eingefärbte Begrifflichkeiten. Sie sollten unbedingt von Anfang 
an in den Schafkopf-Lernprozess mit eingebunden werden.
Gemeint sind hier Begriffe wie „abspatzen“ (sich von einer Farbe frei machen), 
„schmieren“ (meinem Mitspieler im Stich viele Punkte mitgeben), „Augen“ (Punkte), 
„davonlaufen“ (statt dem gerufenen Ass eine andere Karte der Farbe anspielen, wenn 
ich dazu berechtigt bin) etc. Manche dieser Begrifflichkeiten sind vielleicht auch nicht 
für ein Arbeitsheft geeignet. Ich denke da an den „Brunskoattter“ (die 5. Person, die 
nur zum Einsatz kommt, wenn ein anderer auf die Toilette muss).
Es gibt eine Unmenge an schlauen Sprüchen, die man zum Teil auch im Internet 
nachlesen kann:
  • Mit ´m Unter gehst´ nie unter (beim Abstechen einer Farbe).
  • Jetzt brauch i nur no an Bauernhof, an Mist hob i scho (wenn man an-  
    dauernd schlechte Karten bekommt).
  • Was liegt, liegt (Eine ausgespielte Karte darf nicht mehr zurückgenom
    men werden)!
  • Grün scheiss`n Gäns (Ansage eines Blatt-Solos).
  • Ich ruf vom Kugelbauer die Theres (Rufspiel mit dem Schelle-Ass).
  • Simme beim Doktor in der Sprechstund´ (wenn jemand durch Kom-
    mentare versucht seinen Mitspieler Informationen zukommen zu lassen)?
Einige dieser Sprüche sind allerdings auch sehr derb, einige vulgär bzw. für Kin-
der nicht geeignet. Die wenigen Beispiele sollen jedoch unterstreichen, dass es beim 
Schafkopf lustig zugehen kann und neben dem Zuspielen von Karten geht oft das 
Zuspielen von Sprüchen einher. Das gehört zur Kultur des Schafkopfs dazu.

B. Es steckt mehr dahinter als der erste Blick vermuten 
lässt
Aufgrund des Dialekts und der manchmal derben Sprüche hängt dem Schafkopf zu-
weilen das Image eines plumpen Kartenspiels an, das von plumpen Leuten gespielt 
wird. Ein großer Irrtum! Beim Schafkopfen steckt viel mehr dahinter als der erste 
Blick vermuten lässt.

B.1 Kopfrechnen
Gehirnforscher gehen in Bezug auf das Rechnen davon aus, dass Zahlen in unserem 
Gehirn in unterschiedlichen Formaten repräsentiert werden: zum einen als exakte 
Zahlen über das Sprachenzentrum und als Mengenvorstellung bzw. ungefähre Zahlen 
außerhalb des Sprachzentrums (vgl. M. Spitzer, Lernen, S. 260-267). Sehr bedeutsam 
für den Lernprozess ist gleichzeitig, dass der Lernende eine Verknüpfung der Zahlen 
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mit Lebenssituationen bekommt, die einen echten Sinn für ihn haben. Wenn man 
so will, bietet das Schafkopf-Spiel das alles auf einmal in bester Weise: Die Punkte 
werden als Symbole und Mengen dargestellt, das ungefähre Zusammenrechnen als 
Überschlag und das exakte Zusammenzählen im Kopf als genaue Zahlen. Das ist 
verknüpft mit einem interessanten Spiel, was bei interessierten Kindern eine hohe 
Sinnstiftung in sich trägt. Es wäre ein interessantes Experiment, beim Schafkopf die 
Gehirnströme von Versuchspersonen zu messen. Ich vermute stark, dass es diesbe-
züglich eine hohe Aktivität in verschiedenen Gehirnbereichen gibt.
Das Zusammenzählen der Punkte ist ein ständiges Üben der Addition im Zahlenraum 
bis 120, wahrscheinlich dem wichtigsten Zahlenraum überhaupt für den Menschen. 
Wir begegnen ihm täglich beim Einkaufen. In der Schule ist das der Zahlenraum der 
1. und 2. Klasse. Schnell stößt der Spieler auf wiederkehrende Muster und vorteil-
haftes Rechnen: Ass + König = 15! Ass + Zehn + König = 25! Unter + Unter + Ober 
+ Ober = 10!
Schließlich wird das Rechnen beim Schafkopf auch für die schriftlichen Rechenver-
fahren der vier Grundrechenarten in der 3. und 4. Klasse interessant. Denn was beide 
verbindet: Ich führe neben einem bestimmten Verfahren gleichzeitig immer wieder 
Rechenoperationen aus, die ich mir trotz der Konzentration auf das gleichzeitig 
laufende Verfahren, merken muss. Beim Schafkopf merkt sich der gute Spieler die 
bereits gespielten Trümpfe, wer welche Farbe nicht hat, in welcher Farbe noch Ass 
oder Zehn fehlen und evtl. weitere Dinge. Gleichzeitig addiert er gewonnene Punkte, 
um zu wissen, wie viele Punkte er insgesamt bereits hat. Beim schriftlichen Addieren 
oder Multiplizieren muss ich auch immer wieder schnell kurzes Kopfrechnen ausfüh-
ren und gleichzeitig das Verfahren im Blick haben, wie ich mit den ausgerechneten 
Zahlen weiter verfahren soll. Da gibt es also große Ähnlichkeiten.

B.2 Logisches Denken
Neben dem konkreten Kopfrechnen und ungefährem Überschlagen von Zahlen als 
Mengen bietet das Schafkopfspiel in vielen Situationen ständig Herausforderungen 
für das logische Denken.
Bei einem Rufspiel beschäftigt drei der vier Spieler: Wer gehört zu mir? Mit wem bilde 
ich eine Mannschaft? Bietet der eine, der es weiß, Anhaltspunkte durch sein Spiel? 
Aus den gespielten Karten versucht man als logische Rückschlüsse zu ziehen, wer 
mit wem zusammen ist. Das geschieht mindestens bei jedem zweiten Spiel, in der 
Regel sogar öfter. 
Mit der Zeit wird das logische Denken auch gewisse Spielstrategien herausentwi-
ckeln, die wir bewusst im Arbeitsheft für Anfänger weggelassen haben.
Beim Rufspiel zum Beispiel: Wenn ich ein Ass rufe und evtl. selber eine habe, dann ist 
sicher: Ich und mein Mitspieler haben mehr Asse als unsere Gegner. Logisch gedacht 
macht es Sinn, deshalb öfters hintereinander Trumpf zu spielen, um dem Gegner die 
Trümpfe zu entziehen. Wenn dann später die Asse gespielt werden und der Gegner 
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hat keinen Trumpf mehr, sind die Asse hoch und es macht nichts mehr, wenn ein 
Gegner diese Farbe nicht hat. Hat er noch einen Trumpf, sticht er. 
Spielt jemand einen Bettel und ich habe die höchste und niedrigste Karte einer Farbe 
(Ass und Sieben), macht es oft Sinn, zuerst das Ass zu spielen. Hat er auch zwei Kar-
ten dieser Farbe, ist er so gut wie erledigt.
Eine zweite sehr logische Sache beim Bettel ist, dass der Spieler vor dem Bettel-
Spieler versucht den Stich zu machen, wenn klar ist, dass man ihn an dieser Stel-
le nicht erwischt. Ist der Bettel-Spieler an zweiter Stelle, können sich die anderen 
hinten abwerfen. Spielt der erste Spieler einen niedrigen Trumpf, muss der Bettel-
Spieler ebenfalls sehr niedrig bleiben. Spieler 3 und 4 können dann entscheiden, ob es 
möglich ist, ihn damit zu erwischen oder ob sie besonders hohe Trümpfe loswerden 
können.
Wie ich gleich noch darlegen werde, ist das Schafkopfspiel auch voller bewusster 
und unbewusster Wahrscheinlichkeitsrechnungen. Aber selbst wenn die Wahr-
scheinlichkeit niedrig ist, kann es manchmal logisch sein, das Risiko für das Un-
wahrscheinlichere einzugehen, wenn man denkt, mit schlechteren Karten nur so eine 
Chance zum Sieg zu haben. „Mit einem Unter gehst du nie unter“ heißt ein beliebter 
Schafkopf-Satz. Das bedeutet: Wenn jemand ein Farb-Ass spielt und ich bin farb-
frei, so heißt die sichere Variante, dass ich mit einem Unter steche. Sticht mich noch 
jemand höher ab, so sind es maximal 25 Punkte. Habe ich jedoch sehr wenig hohe 
Trümpfe, so kann es logisch sein, das Risiko zu wählen. Ich steche mit der Herz-Zehn 
oder dem Herz-Ass. So sind in einem Stich 30 - 40 Punkte leicht möglich, für mich 
oder für meinen Gegner. Das entscheidet die letzte Karte des Stichs. 
In verschiedenen Situationen kann es auch logisch sein, nicht zu stechen, obwohl 
ich farbfrei bin. Wenn ich zum Beispiel einen Wenz spiele und die beiden Spieler vor 
mir haben jeweils eine niedrige Grün gespielt (eine Neun und einen König). Ich habe 
kein Grün und hinter mir kommt noch ein Spieler. In meinen Karten habe ich eine 
Eichel-Neun, meine einzige Eichel. In diesem Fall ist es logisch, wenn ich nicht ste-
che, sondern die Eichel-Neun „billig“ loswerde. Selbst wenn der Spieler nach mir ein 
Ass spielt, sind das lediglich 15 Punkte, billig für eine blanke Eichel-Neun. 
Noch dazu bin ich dann im nächsten Stich hinten, was große Vorteile hat.
Völlig logisch ist es auch, besondere Konstellationen auszunutzen. Der Spieler hin-
ter mir spielt einen Herz-Solo-Spiel. Ich darf als Erster ausspielen und habe fünf von 
sechs Blatt-Karten auf der Hand. Es fehlt nur die Blatt-Zehn. In solchen Momenten 
überlege ich gerne etwas länger und tue so, als müsste ich überlegen, weil ich mir 
unsicher bin, welche schlechte Karte ich ausspielen soll.
Dabei ist die Falle, die dem Solo-Spieler gestellt wird, längst klar.
Das logische Denken ist beim Schafkopf ständig und immer auf unterschiedlichsten 
Ebenen im Einsatz. Jedesmal, wenn ich als Spieler meine acht erhaltenen Karten sehe 
und bewerte, gehe ich logisch alle Möglichkeiten durch, welche Spiele mit diesen 
Karten eventuell möglich sind und welche Schwachstellen und Gefahren die mögli-
chen Spiele hätten. 
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B.3 Wahrscheinlichkeiten
Beim Bewerten von Wahrscheinlichkeiten gibt es zwei unterschiedliche Bereiche: 
Das grobe Einschätzen von Wahrscheinlichkeiten. Dies ist bereits Teil vieler Lehrpläne 
in der Grundschule. Es tauchen dann in der Regel folgende Begriffe auf:
- sicher nicht / unmöglich
- unwahrscheinlich
- möglich
- wahrscheinlich
- gut möglich
- sehr wahrscheinlich
- sicher / sicher zutreffend
Damit werde ich in Spielsituationen ständig konfrontiert. Ein Beispiel:
Ich spiele ein Herz-Solo-Spiel mit den beiden höchsten Trümpfen (Eichel-Ober und 
Blatt-Ober) und den beiden höchsten Untern (Eichel-Unter und Blatt-Unter). Insge-
samt habe ich 7 Trümpfe. Bevor es losgeht, stelle ich einige Überlegungen an:
Meine 3 Gegner haben zusammen 7 Trümpfe. Selbst für den Fall, dass die Trümpfe 
gut verteilt sind, werden meine Gegner mit Trumpf sehr wahrscheinlich mindestens 
einen Stich machen. 
Das Besondere am Schafkopf in Sachen Wahrscheinlichkeiten ist: Mit jedem Stich 
ändern sich die Wahrscheinlichkeiten, da bestimmte Karten bereits gespielt wur-
den.
Neben dem groben Einschätzen von Wahrscheinlichkeiten gibt es beim Schafkopf 
auch Situationen, in denen man konkret Wahrscheinlichkeiten berechnen kann. Ein 
Beispiel: Ich spiele einen Wenz mit Eichel- und Schelle-Unter. Ich hoffe natürlich, 
dass ich mit meinem Eichel-Unter die beiden anderen Unter einkassieren kann. Wie 
wahrscheinlich ist das aber?
Dafür platzieren wir den Blatt-Unter bei Spieler A an einem festen Platz, denn einer 
der Gegenspieler muss ihn ja haben. Für den Herz-Unter berechnen wir nun, wie viele 
Möglichkeiten es gibt, dass er auch beim Spieler A ist, und wie viele Möglichkeiten 
es gibt, dass er bei Spieler B oder C steckt. Die möglichen Plätze für den Herz-Unter 
sehen wie folgt aus:

7 Plätze 		  8 Plätze 		  8 Plätze
Spieler A 		  Spieler B 		  Spieler C

Die Wahrscheinlichkeit, dass die beiden Unter zusammen bei einem Gegenspieler 
sind, liegt also bei 7 zu 16. Mit dem Dreisatz kommt man dann schnell auf 
(7 x 100) : 23 = 30,43... %.
Wenn nach eigener Einschätzung mein Wenz nur funktioniert, wenn ich beide Unter 
mit meinem Eichel-Unter einkassiere, dann ist die Wahrscheinlichkeit fürs Gewinnen 
bei ca. 70%. Ein akzeptabler Wert.
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Es gibt viele Situationen im Schafkopf, in denen man Wahrscheinlichkeiten ein-
schätzen muss. 
Wenn man will, kann man sie vorher auch einmal für sich oder gemeinsam im Ma-
thematikunterricht der weiterführenden Schulen berechnen. Damit stellt man seine 
Entscheidungen auf solide Zahlen. Fragen, die hier noch interessant sein könnten, 
sind zum Beispiel:
Wie hoch ist die Wahrscheinlichkeit, dass die Farbe durchgeht, von denen ich eine 
Karte habe?
Wie hoch ist die Wahrscheinlichkeit, dass die Farbe durchgeht, von denen ich zwei 
Karten habe?
Wie sinkt beim Bettel durch die Anzahl und Art meiner Trumpf die Sieg-Chance?

Aber Obacht! Wahrscheinlichkeiten hin oder her! Es geht immer um mehr als Wahr-
scheinlichkeiten. Ähnlich wie beim Pokern muss ich psychologisch versuchen meinen 
Gegner zu lesen und einzuschätzen, eventuell aus seinen Äußerungen oder seiner Art 
die Karte auf den Tisch zu poltern schlussfolgern. Und schließlich gibt es noch den 
großen Feind der Wahrscheinlichkeiten: Wenn ich ein Solo-Spiel spiele und der star-
ke Gegner sitzt genau hinter mir und kann immer dann in Ruhe überlegen, wenn ich 
meine Karte schon auf den Tisch legen musste, dann habe ich schlicht und einfach 
Pech gehabt.
Noch einen letzten Tipp für Anfänger: Ordne die Karten in der Hand nicht immer 
nach dem gleichen Ordnungsschema. Ein guter Spieler wird mit der Zeit beobachten 
und schlussfolgern, dass du deinen höchsten Trumpf immer ganz links stecken hast. 
Diese Informationen kann er dann eventuell im Spiel gegen dich verwenden.

B.4 Weitere wichtige Aspekte
Neben den mathematischen Aspekten, auf die wir hier den Schwerpunkt legen, gibt 
es natürlich noch weitere, vor allem soziale Nebeneffekte, die jeder Kenner am Schaf-
kopfspiel schätzt. 
Das Gewinnen und Verlieren gehört zum Leben dazu. Beim Schafkopf kann man 
aber besonders gut und facettenreich lernen, damit umzugehen. Der größte Vorteil 
beim Schafkopf gegenüber anderen Spielen oder Sportarten: Man befindet sich nicht 
lange auf der Verliererstraße. Acht Stiche sind schnell gespielt und danach werden 
die Karten ja wieder neu gemischt. Weil man dies weiß, kann man auch gut ein paar 
schlechte Karten über sich ergehen lassen und an seiner Frustrationstoleranz arbei-
ten.

Das Gewinnen und Verlieren ist beim Schafkopf abhängig von vielen unterschiedli-
chen Faktoren. Das Kartenglück ist ein entscheidender Faktor, der es auch schlech-
teren Spielern und Anfängern schnell erlaubt, gute Spieler zu besiegen. Ein zweiter 
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entscheidender Faktor für Gewinnen oder Verlieren ist der Umstand, wie die Karten 
verteilt sind. Ist mein starker Gegner im Spiel immer vor mir dran, hat das einen 
großen Vorteil, ist mein Gegner immer direkt nach mir dran, einen entscheidenen 
Nachteil. Schließich ist aber auch mitentscheidend, ob ich fehlerfrei spiele bzw. den 
richtigen Riecher habe und die Schwächen der Gegner aufdecken kann oder mit Feh-
lern den Gegnern in die Hände spiele.

Besonders in diesen Fällen kommt es schnell einmal zum Streit oder zu emotionalen 
Ausdrücken, die sich aus Ärger Luft verschaffen. Gerade dies finde ich gut, denn das 
zu erleben und zu lernen, damit umzugehen, gehört zu jeder Freundschaft und zu je-
dem sozialen Miteinander dazu. Und es geschieht im direkten Miteinander und ist in 
der Regel schnell wieder beigelegt, anders als in Whats-App-Gruppen, E-Mails oder 
Internet-Kommentaren, wo solche emotionalen Ausdrücke des Ärgers in der Regel 
über Tage und Wochen nachwirken und sich aufschaukeln können.
Wenn ein Mitspieler längere Zeit nicht mehr gewonnen hat, hat man in der kleinen 
Runde unter Freunden gute Möglichkeiten, mit dem Spielpartner mitzufühlen und 
ihm dieses Mitgefühl mit einigen Kommentaren deutlich zu machen und ihn aufzu-
muntern. Diese Rücksichtnahme und dass sich das Blatt schnell wenden kann und 
man selbst Rücksichtnahme von den Mitspielern brauchen kann, gehören auch zu 
einer guten Schafkopfrunde.
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C. Lösungen zum Arbeitsheft

Übung 1: „Punkte zählen“ (Wertigkeit) 				    (S.10)

a )  0 + 11+ 2 + 0 + 3 + 4 + 10+ 0  = 30

b )  0 + 2 + 4 + 11+ 10+ 3 + 0 + 0  = 30

c )  0 + 4 + 0 + 0 + 2 + 0 + 10+ 4  = 20

d )  2 + 11+ 3 + 0 + 2 + 0 + 10+ 11 = 39   

Übung 2: „Einen Stich machen“						      (S.12)

a) 4 P. (0+0+4+0), der Eichel-König sticht.

b) 9 P. (3+2+2+2), der Schelle-Ober sticht.

c) 10 P. (3+3+2+2), der Blatt-Ober sticht.

d) 10 P. (10+0+0+0), die Schelle-Zehn sticht.

e) 21 P. (0+0+10+11), das Herz-Ass sticht.

f) 11 P. (11+0+0+0), das Eichel-Ass sticht.

g) 25 P. (4+11+10+0), das Blatt-Ass sticht.

h) 14 P. (0+10+0+4), die Blatt-Zehn sticht.

i) 23 P. (0+10+11+2), der Blatt-Unter sticht. 
Bisher waren in den Stichen die Karten alle von der gleichen Farbe. Der Blatt-Unter 
ist als einzige Karte in dem Stich kein Herz. Im folgenden Kapitel 2.2 erfährst du, 
dass er als „Trumpf“ in der Hierarchie über den restlichen gespielten Karten liegt 
und somit den Stich macht.
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j) 4 P. (0+0+0+4), die Eichel-Neun sticht.
Knifflig ist auch hier, dass der Blatt-König als einzige Karte nicht von der Farbe 
Eichel ist. Er ist kein Trumpf. Die erste gespielte Karte gibt die Farbe des Stichs vor. 
Die höchste Eichelkarte ist die Eichel-9. Sie macht den Stich.

Übung 3: „Trumpf und Nicht-Trumpf“  				    (S. 16)

a) 17 P. (0+11+2+4), der Eichel-Unter sticht.
Er ist der einzige Trumpf in dem Stich. 

b) 18 P. (3+2+2+11), der Schelle-Ober sticht.
Die Ober stehen in der Hierarchie der Trümpfe über den Untern.

c) 18 P. (11+2+3+2), der Herz-Ober sticht.
Die Ober stehen in der Hierarchie der Trümpfe über den Untern. Darunter stehen wie-
derum die übrigen Trümpfe, die Herzkarten.

d) 42 P. (10+11+10+11), das Herz-Ass sticht.
Alle Herzkarten sind Trumpf, daher sticht die höchste von ihnen.

e) 3 P. (0+0+3+0), der Blatt-Ober sticht.
Er ist der höchste Trumpf im Stich.

f) 10 P. (10 +0+0+0), die Herz-Sieben sticht.
Herzkarten sind Trumpf, die Herz-Sieben ist der einzige Trumpf im Stich.

g) 15 P. (0+4+0+11), der Blatt-König sticht.
Blatt-Sieben wurde zuerst gespielt, alle anderen Farben können den Stich daher nicht 
machen. Die höchste Karte der Farbe Blatt ist im Stich der König.

h) 15 P. (0+10+2+3), der Schelle-Ober sticht.
Er ist der höchste gespielte Trumpf im Stich.

i) 11 P. (0+0+11+0), die Schelle-Acht sticht. 
Die Schelle-Acht wurde als erste gespielt. Sie gibt die Farbe des Stichs vor. Die Acht 
steht über der Sieben und macht daher den Stich. Die Blatt-Karten liefern zwar die 
Punkte des Stichs, aber sie stechen hier nicht. 

j) 21 P. (0+10+11+0), die Eichel-Sieben sticht.
Die Eichel-Sieben wurde als Erste gespielt. Sie gibt die Farbe des Stichs vor. Die 
Schelle-Karten liefern zwar die Punkte des Stichs, aber sie stechen hier nicht. 
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3.1 Übung: „Welches Ass würdest du rufen?“   			  (S. 22)
a) Eichel-Ass
Du kannst nur das Eichel-Ass rufen. Um ein Ass zu rufen, hast du richtig gute Kar-
ten. Mathematisch gesehen ist man mit 3 1/2 Trümpfen genau im Schnitt. Du hast 5 
Trümpfe. Andere Spieler müssen also weniger als der Durchschnitt haben. Im Schnitt 
hat jeder 1 1/2 Karten pro Farbe. Du hast 2 Eichel und liegst schon mal über dem Schnitt. 
Ob das Eichel-Ass läuft, ist keineswegs sicher, aber auch nicht unwahrscheinlich.

b) Blatt-Ass
4 Trümpfe zu haben ist für ein Rufspiel in Ordnung. Allerdings hast du keine hohen 
Trümpfe. Wahrscheinlich machst du mit Trumpf nur einen Stich und es kommt auf 
den Spielverlauf an, ob du diesen Stich mit dem Herz-Ass oder dem Ober machen 
wirst. Deshalb musst du auf jeden Fall das Blatt-Ass rufen, damit deine Blatt-Zehn 
möglichst wahrscheinlich im Haufen mit euren Stichen landet. Du wirst wahrschein-
lich nur dann mit deinem Partner gewinnen, wenn dieser auch noch einige gute Kar-
ten mit ins Spiel bringt.

c) Eichel-Ass 
Mit diesen relativ schwachen Karten ein Spiel anzusagen, ist riskant. Du hast zwar 6 
Trümpfe, aber es gibt 8 Trümpfe, die höher sind als dein höchster Trumpf. Andere 
geben in diesem Spiel den Ton an. Dein hohes Risiko besteht darin, dass alles klappen 
muss: Deine Eichel-Zehn muss mit dem gerufenen Eichel-Ass nach Hause kommen. 
Die Blatt-Farbe musst du riskant mit dem Ass oder der Zehn stechen und hoffen, 
dass nicht noch einer blattfrei ist. Herz-Ass und Herz-Zehn dürfen nicht in den Stich 
des Gegners fallen. 

d) Schelle-Ass 
Wenn du das Schelle-Ass rufst, hat das gegenüber dem Eichel-Ass Vorteile. Rufst du 
nicht das Schelle-Ass, dann ist die Wahrscheinlichkeit, dass deine Schelle-Zehn mit 
dem Schelle-Ass beim Gegner landet, doppelt so groß wie die Wahrscheinlichkeit, 
dass die Zehn bei deinem Mitspieler landet. Und wer möchte schon auf mindestens 
21 Punkte verzichten?

e) Eichel- oder Schelle-Ass
Welche der beiden Asse gerufen wird, spielt strategisch gesehen keine Rolle. Wenn 
bei deinem Rufspiel alles normal läuft, kommen zwei Farbstiche zu euch und einer 
zum Gegner. Bei den Farben hast du außer dem Blatt-Ass nicht viel, um Punkte zu 
machen. Und wenn die Farben zum zweiten Mal gespielt werden, fehlen dir die hohen 
Trümpfe. Spielentscheidend wird sein, ob du dein Herz-Ass und deine Herz-Zehn in 
den Stapel mit euren Stichen bekommst oder ob zumindest einer der beiden Karten 
zum Gegner wandert.
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f) Eichel- oder Blatt-Ass
Mit diesen Karten ein Ass zu rufen ist relativ riskant. Sitzt ein starker Gegner hinter 
dir, kann er dich jederzeit, wenn genug Punkte im Stich sind, abstechen (übertrump-
fen). Und mit den beiden Eichel- und Blatt-Karten stehst du auch nicht gut da, um 
bei den Farben etwas zu reißen. Du kannst nur hoffen, dass du einen guten Stich mit 
Schelle machst, das du abstechen kannst.

g) kein Rufspiel
Du bist definitiv zu schwach, um ein Ass zu rufen. Du könntest auch nur das Blatt-Ass 
rufen und hast selbst 4 davon. Da dein Mitspieler das Blatt-Ass haben muss, ist es 
absolut sicher – 100% wahrscheinlich – , dass ein Gegner Blatt stechen kann, weil er 
kein Blatt hat.

h) kein Rufspiel
Nach jetzigem Lernstand der Regeln kannst du kein Ass rufen, da bei den Farben, die 
du hast, das Ass jeweils bei dir selbst ist. Es sind dennoch gute Karten und wenn du 
später alle Regeln kennst, wirst du mit diesen Karten mehr anzufangen wissen. 

3.4 Übung: Spielentscheidung und Spielbeginn  		  (S. 26)
a) Für Mutige: Eichel-Solo; 
    Für Vorsichtige: Eichel-Ass.
Für Eichel-Solo wäre es ein entscheidender Vorteil, entweder als Erster oder als Letz-
ter spielen zu dürfen. Wenn du anspielen darfst, würde ich die Trümpfe von oben he-
rab spielen. Das erhöht die Chance, dass du mit Eichel-Farbe zumindest einen Stich 
machst. Wenn einer der Gegner stark ist und auch 4 oder gar 5 Trümpfe hat, dann 
ist der Solo wahrscheinlich verloren. Wenn du Glück hast, fällt andererseits aber viel-
leicht der Herz-Ober oder zumindest der Eichel-Unter frühzeitig und eröffnet dir neue 
Möglichkeiten. Wenn du lieber vorsichtig bist, rufst du das Eichel-Ass. Dieses Spiel, 
gemeinsam mit deinem Spielpartner, sollte auf jeden Fall gewonnen sein.

b) Wenz
Der Schelle-Ober wird hinter dem Schelle-König eingeordnet. Von den lediglich 4 
Trümpfen hast du die 3 höchsten. Die Gegner können eigentlich bei richtiger Spiel-
weise nur einen Stich machen: mit dem Schelle-Ass. Du kannst dafür sorgen, dass der 
Gegner dabei nicht deine Schelle-Zehn bekommt.

c) keines
Du hast ein ganz schwaches „Blatt“. Mit diesen Karten kannst du weder rufen und erst 
recht nicht Solo oder Wenz spielen.
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d) Schelle- oder Blatt-Ass
Welches der beiden Asse gerufen wird, bleibt spielstrategisch und von der Wahrschein-
lichkeitsrechnung gleich. Die 8 Karten haben eine solide Stärke: 5 Trümpfe sind viel, 
auch wenn viele hohe Trümpfe woanders sitzen. Wenn alles normal läuft, kommen 
mindestens 2 Ass-Stiche zu den eigenen Punkten und verschaffen dem Spieler so ei-
nen Vorteil.

e) Eichel-Solo
Ein starkes Eichel-Solo-Spiel und wahrscheinlich geht nur der Stich mit Herz Farbe an 
die Gegner. Damit ein zweiter Stich an die Gegner geht, müsste ein Gegner von den 
7 Trümpfen, welche die 3 Gegner zusammen haben, derjenige mit dem Schelle-Ober 
mindestens 4 Trümpfe haben. Wenn du Pech hast, dann spielt einer Herz an und im 
2. Stich gleich noch einmal Herz und du musst erst einmal mit dem Eichel-Unter ste-
chen. Aber auch damit können deine Gegner das Spiel normalerweise nicht gewinnen.

f) Wenz oder Eichel-Ass
In beiden Fällen – Wenz oder Eichel-Ass – ein spannendes Spiel. Bin ich beim Wenz 
vorne, suche ich die restlichen Unter. Die Wahrscheinlichkeit, dass ich beide gleich-
zeitig mit meinem höheren Unter einkassieren kann, liegt bei 70%. Eine gute Wahr-
scheinlichkeit. Sollten allerdings beide Unter bei einem Gegner sein, wird es ganz 
schwierig, den Wenz noch zu gewinnen. Dann müsste ein Gegner von den 3 fehlenden 
Blatt-Karten die Blatt-Zehn „blank“ haben (ausschließlich die Blatt-Zehn haben), 
damit ich meine Blatt weiter spielen kann. Das Eichel-Ass zu spielen, ist weniger ri-
sikoreich, auch wenn ich nicht davon ausgehen kann, dass beim Blatt-Stich mein Ass 
den Stich macht. Dann müssten die restlichen 3 Blatt-Karten oder die zwei fehlenden 
Unter zum Stechen schon schon günstig verteilt sein.

g) Blatt-Ass
Das einzige vernünftige Spiel, das dir möglich ist, wäre das Blatt-Ass zu rufen. Im 
hohen Trumpf-Bereich bist du etwas schwach. So kannst du auch nicht bestimmen, 
ob am Anfang des Spiels viele Trümpfe fallen. Das wäre für dich ohne Zweifel optimal, 
denn du hast viele Trümpfe und ohne Trumpf würden alle Farb-Assen zu deinen und 
deines Mitspielers Stichen wandern und nicht zum Gegner.

h) keine Spielansage
Diese 8 Karten nutzen nur für eine Sache: sich rufen lassen. Selber kannst du kein Spiel 
ansagen, denn du hast ja alle Asse und bist auch zu schwach, um selbst zu spielen. 
Nicht einmal einen Bettel, den wir erst noch lernen werden und für den man „schlech-
te Karten“ braucht, kann man mit diesen Karten spielen.
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i) Eichel-Solo
So ein gutes Solo-Spiel bekommt man selten. Zwei Stiche gehen aber sicher an die 
Gegner und mehr sollten es aber auch nicht sein, um zu gewinnen. Je eher der Eichel-
Ober fällt, um so besser für dich, da die anderen Spieler Trumpf zugeben müssen 
und wahrscheinlich nicht so viel schmieren (ihrem Mitspieler viele Punkte zugeben) 
können.

j) Wenz
Ein spannender Wenz, vor allem dann, wenn ich nicht beim 1. Stich als Letzter die 
Karte spielen darf. Wird es gelingen, den Blatt-Unter aus dem Spiel zu nehmen? Wird 
es gelingen, dass auch der Blatt-König den Stich macht? Was geschieht mit dem 
gegnerischen Blatt-Zehn? Ein Stich in Schelle geht sicher an den Gegner. Sich bloß 
nichts anmerken lassen, wo man seine Schwachstellen hat. Theoretisch lässt sich 
auch ein riskantes Schelle-Solo-Spiel spielen. Der Wenz hat aber eindeutig die bes-
seren Gewinnchancen.

3.5 Übung für den Spielbeginn 						      (S. 28)
Welches Spiel? Welche Karte zuerst ausspielen?

a) Spiel: Eichel-Ass; 
1. Karte: Eichel-Ober oder Herz-Neun oder Herz-Acht
Du kannst nur das Eichel-Ass rufen. Das Eichel-Ass wird wahrscheinlich gestochen, 
weil du selbst bereits drei Eichel hast. Es ginge nur dann durch, wenn jeder der rest-
lichen Spieler genau eine Eichel hätte. Unwahrscheinlich. Mit 5 Trümpfen bist du 
gut besetzt. Du hast allerdings nur einen hohen Trumpf und gleichzeitig die dicken 
Punkte in Trumpf. Taktik muss sein, dass du und dein Mitspieler, ohne dass ihr euch 
absprechen könnt, den Gegnern möglichst viele Trümpfe zieht, um das Eichel-Ass zu 
retten. Vielleicht hat derjenige, der eichelfrei ist, nur 1-2 Trümpfe.

b) Spiel: Schelle-Ass; 
1. Karte: Eichel-Unter oder Blatt-Unter
Du allein hast bereits 6 Trümpfe. Alle anderen Spieler zusammen haben 8 Trümpfe. 
Die Asse könnten alle bei euren Punkten landen, denn ein Ass hast du selbst, ein Ass 
rufst du und vom 3. Ass hast du keine Farbe, so dass du es abstechen/übertrumpfen 
kannst. Mit Blick auf die Assen sollte auf jeden Fall Trumpf gespielt werden. Mit Blick 
auf deinen Spielpartner, dem du etwas zutrauen darfst, könntest du die Herz-Sieben 
spielen. Ein hoher Unter wäre auch nicht verkehrt. Vielleicht fällt der Eichel-Ober im 
1. oder 2. Stich und dein Blatt-Ober ist dann schnell der höchste Trumpf, der noch 
im Spiel ist.
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c) Spiel: Eichel-Solo; 
1. Karte: Blatt-Ober oder Herz-Ober
7 Trümpfe hast du, 7 Trümpfe deine Gegner: ein fairer Kampf! Bei 3 Stichen deiner 
Gegner ist eine Niederlage schon recht wahrscheinlich. Deshalb sollte das Ziel sein, 
dass nur das Herz-Ass und der Eichel-Ober für deine Gegner einen Stich machen. Die 
Frage ist also, ob du mit deinen Trümpfen den Schelle-Ober und den Blatt-Unter in 
Schach halten kannst, damit diese keinen 3. Stich für die Gegner machen. Aber selbst 
bei 3 Stichen deiner Gegner könntest du noch gewinnen. Machen deine Gegner 4 Sti-
che, dann hast du sicher verloren.

d) Spiel: Wenz; 
1. Karte: Eichel-Unter oder Blatt-Unter
Die Chancen stehen bei 70%, dass du beide gegnerische Unter einkassieren und einen 
Unter als Sicherheit in der Hinterhand behalten kannst. Danach würde ich zuerst Herz 
von oben herunterspielen. Die Chancen stehen nicht schlecht, dass du bei 3 fehlenden 
Herz den Herz-König bekommst und danach deine restlichen Herz die höchsten Herz 
sind. Spannend wird es auch noch bei der Blatt-Zehn. Das kann am Ende mit einem 
Stich noch einmal eine Menge Punkte für die Gegner geben.

e) Spiel: Blatt-Ass; 
1. Karte: Blatt-Ober
Wenn du den Blatt-Ober spielst, gibt es zwei Möglichkeiten: Dein Mitspieler hat 
den Eichel-Ober (hoffentlich nicht als einzigen Trumpf) und überlässt dir den Stich. 
Dann macht dein Blatt-Ober den Stich und du kannst einen kleinen Trumpf wie den 
König nachspielen, damit jetzt dein Mitspieler einen hohen Trumpf spielt und ihr 
eure Gegner in Schach haltet und ihnen die Trümpfe herauszieht. Oder dein Blatt-
Ober wird gestochen und der Gegner musste zumindest seinen höchsten Trumpf be-
reits investieren. Dein Mitspieler hat dann vielleicht den Herz-Ober, allerdings ist die 
Wahrscheinlichkeit höher, dass der Herz-Ober bei den Gegnern ist. Eine gute Alter-
native wäre auch hier, erst einmal die Herz-Sieben zu spielen, um zu schauen, wie 
die Trümpfe verteilt sind. Stichst du mitten im Spiel das Schelle-Ass, so würde ich es 
mit dem Unter stechen. „Mit einem Unter gehst du nie unter!“ Du hältst das Risiko, 
dass hinter dir einer auch noch einmal höher absticht und die dicken Punkte macht, 
in akzeptablem Rahmen. 

f) Spiel: kein Spiel; 
1. Karte: je nach Spielansage
Du bist zu schwach, um ein Spiel anzusagen. Mit solchen Karten kann man nur ver-
lieren, es sei denn, ein Spieler mit richtig guten Karten ruft das Blatt-Ass. 
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g) Spiel: Blatt-Ass; 
1. Karte: Eichel-Ober oder Blatt-Ober
Dem Gegner gleich einmal den Zahn ziehen, damit du deine möglichen Stiche in den 
Farben Blatt und Schelle absicherst. Beim Stich mit Blatt geht es ja auf jeden Fall um 
mindestens 21 Punkte. Nach dem ersten Ober merkst du schnell, ob dein Mitspieler 
das Herz-Ass hatte und dir geschmiert hat oder ob der Gegner es hat. Beim 2. Stich 
musst du entscheiden, ob du noch einmal einen hohen Trumpf nachspielst oder ob 
du niedrig Trumpf anspielst und hoffst, dass dein Mitspieler einen hohen Trumpf 
spielen kann. Es wäre natürlich dumm, wenn du deinen Blatt-Ober im 2. Stich spielst 
und dein Teammitglied als Trumpf nur noch den Herz-Ober hätte und diesen spielen 
müsste. Das wäre eine Verschwendung, die manchmal leider vorkommt.

h) Spiel: Eichel-Solo oder Wenz; 
1. Karte: bei Solo einen Unter bzw. bei Wenz den Blatt-Unter
Ob Eichel-Solo oder Wenz, beide Spiele können leicht verloren gehen. Beim Solo 
können die Gegner, sofern sie noch alle Trumpf haben, außer die Eichel-Zehn nicht 
übermäßig schmieren. Also immer schön Trumpf spielen. Du hast ja genug davon. 
Sind die Trümpfe gefallen und hat der Gegner noch nicht gewonnen, kommt deine 
Zeit. Beim Wenz gibt es sowohl bei Schelle als auch bei Eichel eine Schwäche. Wenn 
die Gegner diese Farben anspielen, musst du abschätzen, ob du nicht erst die nied-
rigere Karte hergibst, wenn die anderen Farbe zugeben müssen und noch nicht aus 
vollen Händen schmieren können / Zehnen oder Ass dazugeben können. Der Wenz 
hat hier eine eindeutig höhere Gewinnwahrscheinlichkeit als das Solo-Spiel.
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