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Warum ein Schafkopf-Lehrbuch

Lieber Leser,

zu meinem Lehrbuch fiir Schafkopf-Anfanger mochte
ich Sie sehr herzlich begriil3en!

Uber Generationen hinweg ist dieses Kartenspiel, das
»als Kulturgut und Teil der bayerischen Lebensart“! gilt,
miindlich von einer Generation zur nachsten {ibertragen
worden. Diese miindliche Uberlieferung, die vor allen
Dingen in den Wirtshdusern Bayerns stattgefunden hat,
scheint offensichtlich im digitalen Zeitalter abgeschnit-
ten worden zu sein.

Denn von vielen, gerade jungen Leuten hore ich immer
wieder das gleiche Lied: Ich wiirde ja gerne Schafkopfen
lernen, es gibt aber niemanden, der es mir beibringt. Vor
diesem Hintergrund habe ich mich entschlossen, etwas
gegen diesen Trend zu unternehmen. Angefangen habe

ich damit, Seminare abzuhalten, aus denen sich mein
erstes Buch ,Lerne Schafkopfen — Eine Spielanleitung
fiir Anfanger” entwickelt hat. Es gibt aber eine Sache,
die diesem Buch gefehlt hat ...

Als ich als kleiner Bub im Wirthaus meiner Eltern unse-
ren Giasten zuschauen durfte, war eines der ersten Din-
ge, die mir klar wurden: Die &lteren spielten mit acht
Karten, wahrend die jiingeren Spieler mit weniger Kar-
ten spielten. Mir wurde erklért, dass die eine Runde ei-
nen ,Langen“ und die andere einen , Kurzen*“ spielt. Was
ich damals natirlich nicht begriffen habe, ist, dass ich
Schafkopfen inmitten einer Ubergangsphase in meinem
Heimatdorf gelernt habe. Zum Gliick! Und viele, viele
Schafkopfrunden und Jahre spater habe ich festgestellt,
dassich ja direkt an einer imaginédren Schafkopf-Grenze
wohne! Und als ich Schafkopfer aus Deggendorf (Nie-
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derbayern) bei einem Turnier in Regensburg erlebt ha-
be, wurde mir bewusst, dass es da auch einen tiefen Gra-
ben in den Képfen der Schafkopfer gibt. Um ein gesamt-
bayerisches Schafkopf-Buch herauszubringen, muss die-
se Sache also unbedingt genauer beleuchtet werden!

Im gesamten Text spreche ich von ,dem Spieler in
mannlicher Form. Dies ist in der deutschen Rechtschrei-
bung nun mal so. Selbstverstdndlich ist auch ,,die Spie-
lerin“ sehr herzlich eingeladen, das Schafkopf-Spiel zu
erlernen. Die Feministinnen unter Ihnen bitte ich daher
um Verstandnis, wenn ich aus Griinden der Vereinfa-
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chung ,,der Spieler/die Spielerin“ mit der ménnlichen
Form abkiirze.

Des Weiteren verwende ich als Geschlecht fiir die Karte
,,/Ass“ statt der hochdeutschen sdchlichen Form (,,das Ass®)
die weibliche Form (,,die Ass*), wie es in der tiberwiegend
bayerischen Sprache der Schafkopf-Spieler iiblich ist.
Fiir Ihr Interesse bedanke ich mich sehr herzlich und
wiinsche Thnen viel Spal$ beim Lernen!

Thr
Erich Rohrmayer



Uber mich

Aufgewachsen in einem (damals) niederbayerischen
Wirtshaus, bin ich bereits als kleiner Bub sehr intensiv
mit dem Schafkopf-Spiel in Beriihrung gekommen. Wie

lange ich nur zugeschaut habe und wann ich angefangen
habe, selbst zu spielen, kann ich heute nicht mehr genau
sagen. Geschatzt bin ich aber sicher etwa 40 Jahre mehr
oder weniger oft als Schafkopfer aktiv.

Mein groter Erfolg als Spieler ist bisher ein Turniersieg
bei der offenen Meisterschaft des Marktes Schierling im
Jahre 1998, bei dem ich alle anderen ca. 50 bis 60 Teil-
nehmer hinter mich gelassen habe.

Neben der jahrelangen Erfahrung im Schafkopfen zéhle
ich auch eine Ausbildung in Moderation und Prasenta-
tion zu meinen Qualifikationen, so dass ich mich geeig-
net fithle, Thnen das Schafkopfen in professioneller Wei-
se beizubringen.

Aktuelle Informationen {iber meine Aktivititen im Be-

reich der bayerischen Wirtshaus-Kartenspiele finden Sie
auf meiner Homepage www.rohrmayer.de.
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1. Einfiihrung

Allgemeines und Geschichte

des Schafkopfens

Bevor Sie mit dem eigentlichen Schafkopf-Spiel begin-
nen, hier ein paar wissenswerte Informationen fiir Sie
dariiber, wo das Schafkopfen herkommt, warum dieses
Buch so heil3t wie es hei’t und was es mit dem Schaf-
kopf-Aquator auf sich hat.
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Die Entstehung und der Name des Spiels
Schafkopfen ist eines der éltesten Kartenspiele, die es
gibt. Erfunden wurde es bereits um das Jahr 1500. Der
urspriingliche Name des Spiels, ,,Schaffkopf*, beschreibt
den Ort, an dem es gespielt wurde: auf Deckeln (,,Kop-
fen“) von Fassern (,,Schaffen“). Das doppelte ,.ff ist im
Verlauf der Jahrhunderte zu einem einfachen ,f“ mu-
tiert. Eine genaue Jahresangabe ist hier leider nicht
moglich.

Zum ersten Mal schriftlich fixiert wurden die Regeln in
der Oberpfalz im Jahr 1895, als ein Amberger Verlag das
»Schafkopf-Biichlein“ verdffentlichte.

Ublicherweise wird Schafkopf von vier Personen ge-
spielt. Moglich ist auch, zu dritt zu spielen, einen soge-
nannten , Dreier. Bei dieser Konstellation ist aber kein
Partnerspiel (Rufspiel/, Sauspiel®, 2 Spieler gegen 2 an-
dere) moglich, was im Wesentlichen auch den Reiz des
Schafkopfen ausmacht.



1.2 Lange Karte — Kurze Karte

Begriffe und Unterschiede

Zwei Begriffe, deren Bedeutung Sie unbedingt kennen
miissen, bevor Sie mit dem Spiel beginnen, sind die ,,lan-
ge Karte“ und die ,, kurze Karte“. Die Unterscheidung be-

zieht sich vordergriindig einzig und allein auf die Anzahl
der Karten, die ausgegeben werden bzw. mit denen ge-
spielt wird.

Die lange Karte besteht aus allen 32 Karten eines baye-
rischen Kartenspiels, was bedeutet, dass jeder der vier
Spieler acht Karten erhélt. Diese traditionelle Art des
Schafkopfs hat sich mit nur wenigen Ausnahmen in
Oberbayern, Niederbayern und Schwaben erhalten.

Im Gegensatz dazu hat sich in Franken und der Ober-
pfalz fast durchgehend das Spiel mit der kurzen Karte
durchgesetzt: Dabei werden alle Sieben und Acht eines
Kartenspiels entfernt (siehe Abbildung links), so dass
die Gesamtzahl der Karten nur 24 betragt und somit je-
der Spieler nur sechs Karten erhélt.

Was sich vordergriindig als einfache und simple Unter-
scheidung darstellt, wirkt sich jedoch beim Spielen
selbst sehr stark auf die Art der Spiele, die gespielt wer-
den, und auf die Spielgeschwindigkeit (mehr Spiele in-
nerhalb derselben Zeit) aus.

Der Hauptteil dieses Buches bezieht sich auf die ,lange
Karte“. Gegen Ende folgt dann ein Kapitel, in dem ich auf
die Eigenheiten des Spiels mit der ,,kurze Karte“ eingehe.
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1.3 Der,,Schafkopf-Aquator*

Wie Bayern beim Schafkopfen

aufgeteilt ist

Wie am Anfang dieses Buch in meiner Kurzbiographie
erwahnt, bin ich sozusagen in der Gaststube des elterli-
chen Wirtshauses zwischen Regensburg und Landshut
aufgewachsen. Als ich als kleiner Bub unseren Gasten
zuschauen durfte, war eines der ersten Dinge, die mir
klar wurden: Die (mit Verlaub) ,,Alten®, also die Schaf-
kopfer aus der Generation meines Grof3vaters, spielten
mit acht Karten, wahrend die jiingeren Spieler wie auch
mein Vater mit weniger Karten spielten. Was ich damals
natiirlich nicht begriffen habe, ist, dass ich Schafkopfen
inmitten einer Ubergangsphase in meinem Heimatdorf
(Buchhausen bei Schierling) gelernt habe. Und viele,
viele Schafkopfrunden und Jahre spéter habe ich festge-
stellt, dass ich ja direkt an einer imaginédren Schafkopf-
Grenze wohne! Ich nenne diese Grenze mal den ,,baye-
rischen Schafkopf-Aquator®.
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Was das Schafkopfen anbetrifft, ist Bayern namlich
zweigeteilt. Meine bisherigen Recherchen haben Folgen-
des ergeben:

— Spiel mit der langen Karte: Niederbayern (ohne Land-
kreis Kelheim), Oberbayern, Schwaben, Landkreis
Cham

— Spiel mit der kurzen Karte: Ober-, Mittel- und Unter-
franken, Oberpfalz (ohne Landkreis Cham), Landkreis
Kelheim

Meine bisherige Schafkopf-Landkarte sehen Sie rechts:
Sachdienliche Hinweise zur Verbesserung, insbesonde-

re, was die Grenze zwischen Schwaben und Mittelfran-
ken betrifft, nehme ich gerne entgegen.






1.4 Ziel des Buches

Welche Elemente Sie erlernen kénnen

In diesem Kapitel erfahren Sie, welche Elemente des
Schafkopfens Sie mit diesem Buch erlernen kdnnen.
Dazu ist es am Anfang wichtig, erst einmal die Grund-
begriffe und -regeln des Spiels kennenzulernen. An-
schliefend erklare ich Thnen die drei wichtigsten Spiel-
arten des Schafkopfens: das Rufspiel, das Solo und den
Wenz.

Um den Umfang des Buches (und den Arbeitsaufwand
fiir den Autor) nicht zu sprengen, beschrianke ich mich
auf die Beschreibung dieser drei Spielarten, die den
Kern des Schafkopf-Spiels ausmachen. Und ich kann es
guten Gewissens tun. Denn dies sind die Spiele, die si-
cher iiberall gespielt werden.

Alle weiteren Spielarten (z. B. Dame/Geier) sind regio-
nale Varianten. Das heil3t, sie werden nicht iiberall ge-
spielt. Ich rei3e sie in einem eigenen Kapitel kurz an.
Keine Angst: Wenn Sie die wichtigsten Prinzipien und
die Kernspielarten verstanden haben, kdnnen Sie sich
die regionalen Varianten auch kurzfristig direkt am
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Schafkopf-Tisch erklaren lassen. Es handelt sich in den
allermeisten Fallen einfach um Abwandlungen.

Bei der Beschreibung der drei Spielarten Rufspiel, Wenz
und Solo gehe ich nach der offiziellen Schafkopford-
nung des Bayerischen Schafkopfvereins e.V. Miinchen
Vor.

1.5 Voraussetzungen

Was Sie vor Beginn wissen sollten

Um Schafkopfen mit diesem Buch erlernen zu kénnen,
sind nur sehr wenige Vorkenntnisse notwendig. Wich-
tig ist vor allen Dingen, dass Sie die 32 Karten eines
bayerischen Kartenspiels, also die vier Farben Eichel,
Gras, Herz und Schellen sowie die 8 Schldge (Sieben,
Acht, Neun, Zehn, Unter, Ober, Konig und Ass) ken-
nen.

Des Weiteren ist es hilfreich, z. B. von einem anderen
Kartenspiel zu wissen, was ein ,,Stich“ ist. Falls Sie die-
sen Begriff nicht kennen, miissen Sie sich trotzdem kei-



ne Sorgen machen. Er wird im Abschnitt ,, Ablauf des
Spiels“ néher erlautert.

Weitere Kenntnisse setze ich nicht voraus. Auch wenn
Sie regelmafRig andere Kartenspiele wie z.B. Watten
oder Wallachen spielen, wird es Thnen nicht notwendi-
gerweise leichter fallen, da das Schafkopfen doch
grundlegend anders ist.

1.6 Besondere Karten

Wie Eichel-, Gras- und Herz-Ober noch
heiBen

Der Eichel-Ober, der Gras-Ober und der Herz-Ober ha-
ben besondere Namen, die Sie sicher bei jeder Schaf-
kopf-Runde horen werden und deshalb kennen sollten:

Der Eichel-Ober heil3t auch ,,der Alte“.
Der Gras-Ober heif3t auch ,,der Blaue“.
Der Herz-Ober hei3t auch ,,der Rote*.

Der Rote

Der Blaue

Welche Bedeutung diese und der Schellen-Ober, die
auch die vier ,Bauern“ genannt werden, haben, werde
ich im weiteren Verlauf noch ausfiihrlicher beschreiben.
An dieser Stelle reicht es, diese Begriffe kennengelernt
zu haben.
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Aufgrund des riesigen Erfolgs seines Erstlingswerkes
,Lerne Schafkopfen®, das das Spiel mit der kurzen Karte in den
Vordergrund stellt, geht Erich Rohrmayer in seinem neuen Buch nun
einen Schritt weiter und mochte alle schafkopfinteressierten Leser in
ganz Bayern und dariiber hinaus ansprechen: sowohl die
Traditionalisten, die das Spiel mit der langen Karte pflegen (Oberbay-
ern und Niederbayern ohne Landkreis Kelheim), als auch diejenigen
in den Gegenden, in denen sich das Spiel mit der kurzen Karte durch-

gesetzt hat (Franken, Oberpfalz, Niederbayern/Landkreis Kelheim).
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