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Mein Skat-Kompendium  

 
 

 

Wissen und Können , Glück  und Mut - 

diese Voraussetzungen müssen erfüllt sein  

um ein Dein Skat -Spiel  erfolgreich zu gestalten  

ťWer etwas will, der sucht nach Wegen.  

Wer etwas nicht will, der sucht nach Grûnden.ţ 

Die Kunst ist, einmal me hr aufzustehen, als man umgeworfen wird.ţ  

(Winston Churchill)  

Skat -Moral  

Verliere lieber ein Spiel als einen Freund.  

Unterhaltung und Freundschaft stehen über Leistung und Sieg.  

Genieße Deine Gewinnfreude und mäßige Deine Schadenfreude, wenn ein anderer verliert.  

Wer oben ist, kann schnell und tief fallen. 

Es sollte nicht nur ťIch und der Clubţ sein, sondern auch ťder Club und ichţ.  
Denke daran, was Du dem Club geben kannst, nicht nur daran, was der Club Dir geben kann.   
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Mein ultimativer Skatwitz  

Ein Skatspieler gewinnt mit viel Glück ein großes Skatturnier und ein entsprechendes Preisgeld. 

Auf dem Rückweg hält er vor einem Kiosk und sieht, dass seine Glückszahlen im Lotto gezogen worden sind;  
ein Millionengewinn steht ins Haus.  

Denkt er sich: ťSuperţ und eilt freudestrahlend er nach Hause, um seiner Frau von dem Glûck zu erzãhlen. 

Dort angekommen sieht er aber einen Krankenwagen vor der Haustüre stehen und ein Notarzt informiert ihn, 
dass seine Frau einen Infarkt nicht überlebt hätte. 

Denkt er sich: ťWenns lãuft, dann lãufts!ţ 

Gute Sprüche aus dem Leben (auch im Skatspiel anwendbar)  

Der Zweifel ist der Weisheit Anfang. (ťDazulernenţ)  

Man geht nie dümmer aus einer Besprechung heraus  als hinein (ťFortbildungţ) 

Ein Weg entsteht durch das stãndige darûber gehen.(ťÛbungţ) 

Das Leben ist wie ein Regenbogen: es benötigt Regen und Sonne, um die Farben zu sehen.  
(ťGute und schlechte Tageţ) 

Was vorbei ist, ist vorbei. Was noch kommt, ist noch nicht da. (ťLeichenredenţ) 

Wenn jeder Tag gleich ist, dann lebst Du nur 24 Stunden. (ťSkat-Meisterţ) 

Kurz vor der Toilette in die Hosen gepinkelt (ťSpiel knapp verlorenţ) 

Auf diesem Platz hat eine Sau gefrûhstûckt (ťpermanent schlechte Kartenţ) 

Den Seinen gibts der Herr im Schlaf (ťKartenglûckţ) 

Das wars aus Hamburg (ťRest zu mirţ) 

Skat ist kein gerechtes Spiel. 

Wer einen Fehler findet, darf diesen behalten. 

So ist Skatspielen. Manche Spiele verliert man, manche gewinnen die anderen.    

 

Aus einer Skatspieler -Kneipe  
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1 Einleitung  
Ich war ein (unter-)durchschnittlicher Skat-Spieler. 

Wie komme ich dann dazu, andere über das hoch-komplexe Skat-Spiel auf fortgeschrittener Ebene zu 
unterrichten? Gar ein Buch darüber zu schreiben?  

Nun, die Geschichte ist ganz einfach.  
Einen ersten Kontakt zum Skat-Spiel bekam ich als 17-jähriger im Jugendzentrum. Ein dritter Spieler fehlte, so 
musste ich einspringen. Anfängerglück machte mir das Spiel sympathisch.  

Dann der übliche Werdegang ohne Zeit für Skat: Bundeswehr, Studium, Beruf, Heirat, Hausbau, Scheidung.  

Im Alter von 40 die Neu-Orientierung: ein Urlaub brachte mir nicht nur die Philippinen als zweite Heimat, sondern 
mich auch wieder zum Skat-Spiel zurück. Denn an meinem zweiten Wohnort auf den Philippinen wurde heftig 
Skat gespielt. Tãglich trafen sich dort bis zu 20 deutsche ťExpatsţ und Urlauber um sich mit Bier und Skat die Zeit 
zu vertreiben, ein Kneipier aus Braunschweig, ein Hotelier aus Hamburg, ein Straßenbahn-Fahrer aus München, 
ein Feinmechaniker aus dem Saarland, ein Erntehelfer aus Australien, ein LKW-Mechatroniker aus dem Ruhrpott, 
ein Eisdielenbetreiber aus Gießen, ein Gärtner aus dem Schwarzwald, ein Ex-Feldwebel aus Nordbayern und 
viele andere mehr. Ein bunter Strauß an Wandervögeln. Skat und Bier vereinte sie alle. 

Sofort begann mich das Spiel wieder in seinen Bann zu ziehen. Mit einem Haken: ich wurde zwar besser, kam 
aber nie an drei oder vier besonders gute Spieler heran. Das ließ mich nicht ruhen. 

So entschloss ich mich 2006, einem Skat-Verein beizutreten um dort mein Spiel zu verbessern. In vielen Jahren 
in den Skat-Vereinen Jahn Bogenhausen und Alter Peter München konnte ich mich zwar zum Turnier- und 
Ligaspieler fortentwickeln, zu Meisterehren hat es aber nur im regional nahegelegenen Umfeld gereicht. Und ich 
musste leider feststellen, dass ťFortbildungţ oder das sich auseinandersetzen mit der umfangreichen Skat-
Literatur im Mûnchner Raum, ja in ganz Sûdbayern einfach nicht ťinţ war. Man spielte einfach. Stolz, wenn eine 
Liste gut gelaufen war; bei Missergebnissen war das fehlende Kartenglück schuld. 

Eine gewisse Wende stellte sich ein, als der Verein Alter Peter 2012 in die Landesliga aufstieg und der damalige 
Vorstand Jochen Diebel etwas tun wollte, um nicht gleich wieder nach unten durchgereicht zu werden. Nachdem 
mir schon in der Bundeswehr ein Talent zum Gestalten von Unterrichten attestiert wurde und ich auch beruflich 
zuletzt als Senior-Redakteur im Manual-Bereich für Computer tätig war, übernahm ich zusammen mit Richard 
Waschkowski die Organisation und Gestaltung der Fortbildungsrunde ťSkat 2016ţ mit dem Ziel in 4 Jahren 
Oberliga-reif zu werden. Untertitel: ťVom Vereinsspieler zum Turnier- und Ligaspielerţ, in Anlehnung an einen 
Skat-Kurs der VG80 von Hans Kusmierz aus dem Jahr 2000. So trafen sich 8 Liga-interessierte Spieler des 
Vereins einmal im Monat zu Theorie (aus den Skat-Lehrbüchern und -Kursen entnommen) und Praxis, auch 
unterstützt von externen Referenten und Mentoren. 

Der Erfolg stellte sich ein. 2016 Aufstieg in die Oberliga, eine zweite Mannschaft wurde gebildet, 2017 sogar der 
Aufstieg in die Regionalliga. Seither ist der Turnier- und Liga-Betrieb fester Bestandteil beim Alten Peter. 

Die Schulung ruhte danach, die Verbandsgruppe interessierte sich nicht weiter für meine Unterlagen,  
Fortbildung wurde weiterhin totgeschwiegen. Die Langeweile der Corona-Jahre brachte mich auf Nachfrage des 
dortigen Vorstandes Hans-Werner Dünnebacke dazu, bei meinem zweiten Verein, Jahn Bogenhausen, eine 
ähnliche Fortbildung anzubieten. Überrascht vom Interesse der dortigen Spieler begann ich meine Unterlagen aus 
der Zeit beim Alten Peter neu zu sortieren, zu ergänzen, zu überarbeiten und über eineinhalb Jahre hinweg 
erneut zu präsentieren. 

Aus den nun gut sortierten Unterlagen ein Buch zu formen war mein nächstes Ziel. Das Ergebnis liegt Euch vor 
mit der Bitte, es nicht verstauben zu lassen, sondern auch an interessierte Nachwuchs-Talente weiterzugeben. 

 

Ich bin immer noch ein (hoffentlich jetzt über-)durchschnittlicher Skat-Spieler. 

 

Aber ich weiß jetzt, wo meine Grenzen liegen, habe ein breit gestreutes Fachwissen und lerne immer noch aus 
meinen verlorenen Spielen. Die Fähigkeiten der besten Skatspieler lassen sich nicht allein durch Schulung und 
Studium erlernen. Angeborene Fähigkeiten, Denk- und Merkvermögen, Logik mathematisches Denken und 
langjährige Erfahrung ergänzen bei diesen Könnern das erlernbare Grundwissen.  
Und Spielen, vom Jugendalter an, wo die Lernfähigkeit noch am Größten ist. Leider kommen die Meisten von uns 
erst ťim Alterţ auf der Suche nach spielerischer Ergãnzung der Routine (wieder) zum Skat, so wie ich auch.  

Viel Spaß wünsche ich Euch beim Lesen, Lernen, Anwenden und Weitergeben des grundlegenden und 
weiterführenden Wissens über das Skat-Spiel. 
 

Johannes Kulzer, München im Juni 2024 
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Aus der bayerischen Skat -Rundschau 2016  

 

Skatverband Region  München e.V.  

Alter Peter München Ş Meister der Landesliga Süd 2016  

Fünf Jahre ist es her seit der Skatclub Alter Peter in die Landesliga aufgestiegen ist. In der Folgezeit wurde unter 
Vorstand Jochen Diebel das Liga- und Turnierspiel stark gefördert. Unter der Leitung von Johannes Kulzer und 
Richard Waschkowski bildete sich eine Fortbildungsgruppe ťSkat2016ţ von 12 interessierten Landes- und 
Verbandsliga-Spielern mit dem Ziel zum 50-jährigen Jubiläum des Vereins im Jahr 2016 den Aufstieg in die 
Oberliga Bayern zu schaffen. 

Einmal im Monat wird seither ein Thema des Skatspiels im kleinen Kreis diskutiert, teilweise mit Unterstützung 
durch externe Referenten. Aber auch das Spiel kommt nicht zu kurz. Unter Beobachtung durch Mentor Mike 
Hornbrook (spielte Bundesliga) werden die Spiele einer Serie analysiert und beurteilt.  
Das Spiel der Teilnehmer hat sich seither deutlich verbessert und stabilisiert, Martin Rudolf und das 
ťEigengewãchsţ Thomas Gradl wurden zu Leistungstrãgern in der 1. Mannschaft. 

Als erstes Ergebnis hat auch unsere 2. Mannschaft 2015 den Aufstieg in die Landesliga erreicht, eine  
3. Mannschaft spielt weiterhin in der Verbandsliga. In den Ligamannschaften sind somit die Hälfte der 29 
Vereinsmitglieder engagiert. Turniersiege und eine bayerische Senioren-Meisterschaft durch Willy Buschner 
runden das positive Vereinsbild und die Arbeit der Vorstandschaft ab. 

Nach Mittelfeldplätzen und einem Beinahe-Aufstieg gelang in diesem Spieljahr ťzielgenauţ die Meisterschaft und 
der Aufstieg in die Oberliga Bayern mit sehr guten 25:5 Punkten und 2 Punkten Vorsprung auf den 
Zweitplatzierten. Die spielerische Ausgeglichenheit beider Mannschaften ist unsere große Stärke. Bezeichnend 
dafür ist, dass die 2. Mannschaft den Aufstieg geschafft hat während die nominell stärker besetzte 1. Mannschaft 
mit großem Engagement, aber wenig Kartenglück, einen achtbaren 4. Platz erreichte.   

www.skatclub-alter-peter.de                                                                                                             Johannes Kulzer 

    
Alter Peter 2: Udo Kapp, Heiko Dunsch, Stefan Preiß, Heinz Müller, Johannes Kulzer 
  

http://www.skatclub-alter-peter.de/
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Aus der bayerischen Skat -Rundschau 2022  

 

Skatverband Region München e.V.  

Skat -Fortbildung Ş einmal etwas anders  

Wenn von Skat-Ausbildung oder ŞFortbildung gesprochen wird, so denkt man darunter zunächst einmal an das 
Heranführen von Jugendlichen an unser schönes Kartenspiel. Dass es auch anders geht, zeigten sechs 
Münchner Senioren und eine Seniorin im Durchschnittsalter von 72 (!) Jahren.  

Dabei ging es weniger um das Erlernen der Skat-technischen Grundlagen, sondern mehr um die Entwicklung 
vom langjährigen, aber erfolglosen Vereinsspieler hin zum Turnier- oder Ligaspieler oder wenigstens darum, aus 
dem Tabellenkeller der Vereinsmeisterschaft in das Mittelfeld aufzusteigen.  

Mehr als ein Jahr lang trafen sich so die Lernwilligen von Jahn Bogenhausen, Alter Peter und Herz-Bube 
München sowie Feldkirchen 2-mal monatlich Senioren-gerecht an einem Nachmittag im gemûtlichen Lokal ťCasa 
Miaţ im Mûnchner Norden. Unter der fachkundigen Leitung von Johannes Kulzer (Bogenhausen) und unterstûtzt 
von den Regionalliga-Spielern Thomas Gradl und Mike Hornbrook (beide Alter Peter) wurde dabei 1,5 Stunden 
lang thematisch orientierte Skat-Theorie für Fortgeschrittene vermittelt. Natürlich standen die Skat-Techniken und 
ŞSpielweisen im Mittelpunkt der Betrachtungen. Hinzu kamen die Skat-relevanten Aspekte der 
Wahrscheinlichkeitstheorie und der Psychologie. Weitere Informationen, z.B. zum Schiedsrichterwesen und zu 
Turnier-Gepflogenheiten rundeten die Schulungseinheiten ab. 

Aber auch die Praxis kam nicht zu kurz: in 2 Gruppen wurde jeweils 2 Stunden lang unter Beobachtung der 
Mentoren Skat gespielt. Fehlerhafte Spielweisen wurden korrigiert. Einzelne Spiele wurden analysiert.  

Die Begeisterung der Teilnehmer wuchs mit jeder Unterrichtseinheit, Abwesenheiten gab es nur aus wichtigem 
Grund oder Krankheit. Auch der Wunsch nach Fortsetzung der Runde bestätigt diesen Eindruck. 
Fragt man nun nach dem Erfolg der Teilnehmer, so mussten die Mentoren erkennen, dass ein Lernen im hohen 
Alter nicht mehr so einfach ist (ťwas Hãnschen nicht lernt, ũţ). Ûber Jahre hinweg praktizierte, fragwûrdige Spiel- 
und Denkweisen waren ebenfalls nur schwer auszumerzen. Geduldige Wiederholungen einzelner Aspekte der 
Skat-Theorie und wiederholte Hinweise an die Teilnehmer im Spiel zeigten dann aber doch Erfolge und 
Einsichten.  

Zu guter Letzt gab es einen Skat-Test und eine Wertungsliste als Abschluss der Fortbildung. Überraschender 
Gesamt-Gewinner war der 82-jährige Bernd Ellermann mit überragender Spielleistung und stabilem Test-
Ergebnis. Dazugelernt haben alle Teilnehmer im Rahmen ihrer Möglichkeiten. 

 

Hinten v.l.n.r.: Michael Endraß, Erika Seubert, Bernd Ellermann, Wolfgang Fleischer, Detlev Osterode, Martin 
Behnert; Vorne: Thomas Gradl, Johannes Kulzer; Es fehlen: Klaus Bauer, Mike Hornbrook 
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1.1 Beipackzettel  
Skat als Medizin zu verstehen, wäre doch etwas zu hoch gegriffen. Manchmal habe ich aber den Eindruck, 
Skatspieler könnten aber ganz gut eine Medizin gebrauchen, etwa gegen den entstehenden Bluthochdruck beim 
Spielen eines Grand ohne vier. Oder ein Beruhigungsmittel, wenn der Mitspieler auf die gespielte Zehn nicht wie 
gewünscht einsticht, sondern sogar schmiert. Was wäre das Hausmittel gegen Schnappatmung wenn das blanke 
As zum Spielgewinn abgestochen wird? Wie wäre es mit einem Beruhigungsmittel nach einem Skatabend, wenn 
die Gedanken noch um die Spiele kreisen und man einfach nicht einschlafen kann? 

Dabei ist die beste Medizin doch, wie in so vielen Bereichen des Lebens, ein fundiertes, breit gestreutes 
Fachwissen und die Gewissheit, dass nach schlechten Tagen auch wieder gute Tage kommen und umgekehrt.  

ťMein Skat-Kompendiumţ vermittelt einem geûbten Spieler dieses Fachwissen. Das Grundwissen um das 
Skatspiel wird vorausgesetzt und teilweise wiederholt. Deshalb auch dieser Beipackzettel, der die verschiedenen 
Anwendungsgebiete und Lernwege zum fundierten und dann auch erfolgreichen Skatspiel beschreibt. 

1.1.1 Selbststudium  

ťMein Skat-Kompendiumţ ist zum Selbststudium geeignet. Jedes Kapitel behandelt ein Thema aus dem 
unerschöpflichen Skat-Universum, stellt die Grundsätze und Regeln heraus und erläutert diese in Beispielen. 
Aber wie bei jedem Selbststudium bleibt nur ein Teil der Information in uns haften. Deshalb ist die Praxis des 
Spieles von großer Bedeutung und dazu gehört auch das  

1.1.2 Nachstudium  

ťMein Skat-Kompendiumţ folgt zwar in seinen Inhalten in etwa dem Ablauf von Skatspielen. Die einzelnen Kapitel 
sind aber in sich abgeschlossen und können isoliert nachgearbeitet werden.  
Jeden Spielabend geht etwas schief. Entweder man missachtet eine Regel, trifft falsche Annahmen oder die 
gegnerischen Spielkarten stehen mal wieder absolut gegen das eigene Spiel. Hier empfehle ich, die betreffenden 
Kapitel nachzuarbeiten und das bestehende Wissen zu ergänzen. Nur durch regelmäßige Wiederholung vertieft 
sich das Gelernte und bleibt abrufbar. 

1.1.3 Skatkurs  

ťMein Skat-Kompendiumţ ist aus zwei Skat-Kursen entstanden. Es lässt es sich auch für einen erneuten Skatkurs 
als Unterlage einsetzen. Eine Teilnehmerzahl von 6 bis 8 Personen halte ich für einen Kurs als optimal um 
intensiv auch auf die unvermeidlichen Fragen und das ťja, aberţ eingehen zu kõnnen. Aber auch die 
Kursteilnehmer müssen sich darüber im Klaren sein, dass nur der Kursbesuch allein nicht genug ist.  

Jedes (Unter-)Kapitel behandelt ein Thema des Skatspiels und kann normalerweise in 1,5 Stunden präsentiert 
werden. Für die Beispieldarstellung empfehlen sich große Spielkarten im Format 15 mal 10 cm, einzelne 
Kartenpãckchen oder Seniorenkarten. Manche Themen (z.B. ťWahrscheinlichkeitţ oder ťNull-Spieleţ) benõtigen 
aufgrund ihres Umfanges zwei Unterrichtseinheiten. Mit den Skat-Aufgaben, dem Skat-Test und dem praktischen 
Spiel unter Beobachtung stehen auch Kontrollmechanismen für den oder die  Mentoren zur Verfügung. Einzelne 
Themen können auch herauskopiert und verteilt werden. 

Nachdem ťMein Skat-Kompendiumţ Stoff fûr mehr als 30 Unterrichtseinheiten enthãlt, ist die gute Planung fûr 
einen vollständigen Skat-Kurs unbedingt erforderlich. Selbst bei einen Rhythmus von einer Unterrichtseinheit alle 
zwei Wochen zieht sich so ein Kurs schnell über mehr als ein Jahr hin. Eine Beschränkung auf ausgewählte 
Einheiten (ein kleiner Skat-Kurs) kann sinnvoll sein. 

1.1.4 Spielertypen , Zielgruppe  

Die meisten Spieler aus meiner Skat-Umgebung sind ťFreizeit-Spielerţ. Sie spielen um des Spielens willen. 
Ihnen geht es um die Geselligkeit, um interessante Freizeitgestaltung und um die Freude, wenn sich Kartenglück 
einstellt. Man findet sie in der Vereinstabelle zumeist im (unteren) Mittelfeld. Sie spielen aus Spass an der Freud 
mit möglichst wenig Geldeinsatz, weil sie in der Regel eben auch kein Preisgeld gewinnen. Ich freue mich über 
diese Spieler, sie sind die Brühe in der Skat-Suppe und ihre Fehler, meist im Gegenspiel, lassen mich so 
manchen ťDackelţ noch gewinnen. Im gemeinsamen Gegenspiel kann ich aber zumeist nicht auf sie bauen. 

Zu dieser Gruppe gehören auch die ťmöglichst zu Null -Spielerţ, die risiko-behaftete Spiele scheuen wie der 
Teufel das Weihwasser, gemãÞ dem Motto: ťdie Null muss stehenţ. Sie sind das Haar in der Skat-Suppe. Sie sind 
einerseits entgegenkommend, weil ich gegen sie an viele Spiele komme, andererseits giftig, weil ich durch ihre 
defensive Spielweise auch mal gegen eine Trumpf-Übermacht laufe und in manchen Spielen chancenlos bin. 

Im Gegensatz dazu gibt es die wirklichen ťKönner ţ, mit zum Teil herausragenden, manchmal angeborenen, 
Fähigkeiten. Sie beherrschen das Skat-Spiel und stehen in der Vereinstabelle verdient stets ganz oben. Sie sind 
die Würze in der Skat-Suppe. Sie sind im Preisgeld fast immer dabei. Gegen sie ist Vorsicht geboten, schwache 
Spiele zerreißen sie in der Luft.  
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In meiner Umgebung schätze ich die Gruppe der Könner auf ca. 10% und die Gruppe der Freizeit-/zuNull-Spieler 

auf ca. 50% der Vereinsmitglieder. Bleiben ca. 40% übrig, ich bezeichne sie mal als ťarrivierte  Spielerţ.  
Sie sind die Einlage in der Skat-Suppe. Man findet sie je nach Erfahrungsstand und Kartenglück im Mittelfeld der 
Vereinstabelle. Saisonal bedingt reichen ihre Karten auch zum Titel eines Vereinsmeisters. Sie sind häufig im 
Preisgeld vertreten, begehrt als Ligaspieler und kommen in Turnieren auch mal aufs ťStockerlţ.  

Aus meiner Erfahrung heraus unterscheide ich in dieser Gruppe vier grundlegende Spielertypen: 

1. Die ťErfahrene nţ, die so manch anderem Spieler überlegen sind weil sie seit der Jugend spielen, oft 
angelernt von den Eltern. Sie gehen das Ganze aber, möglicherweise aus beruflichen oder familiären 
Gründen, nicht so engagiert an und sind mit ihrem Leistungsvermögen zufrieden.  

2. Die ťVielspieler ţ beziehen ihre weiterführenden Informationen aus möglichst vielen Spielen. Sie spielen 
entweder fast täglich, im Verein, im Internet und auch in der Skat-App.  
Das Problem ist: es gibt Milliarden von Spielen und die große Menge ihrer Spiele verschwindet wieder im 
Grau des Bewusstseins. Natürlich prägen sich viele Spiele und Taktiken ein und es gibt deja-vu-Erlebnisse, 
aber der Erfahrungsschatz erweitert sich nur marginal, ihr Spiel bleibt ťin sich gefangenţ. Ihre teilweise 
fragwürdigen Spielzüge begründen sie mit ihrer Erfahrung aus vielen Spielen. 

3. Die ťAnalystenţ merken sich einzelne, interessante Spiele und analysieren sie, teilweise mit 
Gleichgesinnten, bis ins letzte Detail. Diese Spiele vergessen sie nicht.  
Das Problem ist: In den Milliarden von Spielen kommen diese Spiele und Konstellationen nur selten wieder 
vor. Und ob sie sich genau dann noch an die Analyse erinnern?  

4. Zu guter Letzt gibt es viele interessierte und lernbereite Spieler, die gerne mal Vereinsmeister werden 
möchten. Aber, aus welchem Grund auch immer fehlt ihnen das Geschick, manchmal eben auch das 

Fachwissen, um ihr Vorhaben erfolgreich zu gestalten. Ich nenne sie die ťMotivierten ţ. Sie versuchen auf 
unterschiedlichen Wegen ihr Fachwissen, ihre Risikobereitschaft und ihr Spielgeschick zu verbessern.  

Speziell diesen Spieler n soll ťMein Skat-Kompendiumţ zu besserem Skatspiel verhelfen .  
Es vermittelt ihnen das nötige weiterführende Fachwissen. Es benennt die Regeln, mit denen die meisten 
Skat-Spiele erfolgreich gestaltet werden können. Anschauliche Beispiele erklären die Regeln. Hier ist das 
geballte Fachwissen vieler Autoren unter dem Gesichtspunkt ťVom Vereinsspieler zum Turnier- und 
Ligaspielerţ anschaulich aufbereitet. Die konsequente Anwendung dieses Wissens verbessert ihr Spiel 
erheblich und macht sie auch im Kreis der Könner, Erfahrenen und Analysten zu gern gesehenen Mitspielern. 
Das Problem ist: Leider kommen viele Lernende erst im ťAlterţ wieder zum Skatspiel zurûck. Und mit 
zunehmendem Alter wird es immer schwieriger, aus den eingeübten Bahnen auszubrechen und eigene 
Fehler zu korrigieren. 

Allen interessierten Lesern wünsche ich viel Spass und Erfolg mit ťMein Skat -Kompendium ţ. 

Nachwort:  
Natürlich ist diese Klassifizierung eine schwarz/weiss-Malerei. Manche Spieler lassen sich nicht in dieses Schema 
einordnen oder sehen sich in mehreren Gruppen, z.B. die immer noch motivierten oder analysierenden Könner. 
Trotzdem definiert sie meine Zielgruppe, also wer sich vorrangig fûr ťMein Skat-Kompendiumţ interessieren sollte. 

 

1.1.5 Aufbau des Buches, Danksagung 

Auch wenn ich ťMein Skat-Kompendiumţ als mein privates ťWerkţ zur Verfügung stelle, so stammt doch das 
Wenigste aus meinen eigenen Erkenntnissen. Es sind viele andere Quellen und Personen, die mir die Inhalte 
dafür vermittelt haben, sei über Skat-Kurse (bei Thomas Kinback und von Hans Kusmierz), über das Internet  
(z.B. Skat-1x1, Skat-Forum, Euroskat), über Bücher (z.B. von Wolfgang Rui und Dr. Rainer Gößl), oder aus 
persönlichen Unterlagen (z.B. von Richard Waschkowski, Johann Käferlein und Albert Vosseler).  
Vielen Dank an diese Skat-Persönlichkeiten und -Fachquellen. 

Alle Inhalte wurden von mir zu Unterrichtseinheiten zusammengestellt und überarbeitet oder redigiert.  
Ich bitte um Verzeihung, wenn mir dabei Fehler unterlaufen sein sollten, ich einen Autor nicht erwähnt oder ein 
Copyright missachtet haben sollte. Dank gebührt auch meinen Korrekturlesern vom Alten Peter. 

Abschließend noch der Dank an das Skatspiel selbst, das mich nun lange Jahre intensiv begleitet, mir viele 
Stunden der Arbeit, des Spieles, der Freude und des Leidens gegeben hat. Und nicht zuletzt den vielen Skat-
Freunden, die ich sonst nie getroffen hãtte und die mit mir in freundschaftlicher Weise ťdie Klingen gekreuztţ 
haben. Dieses Buch sei ihnen zum Dank dafür gewidmet. 

Zu guter Letzt  

Auch im Zeitalter des Genderns habe ich mir erlaubt, ťMein Skat-Kompendiumţ in der hergebrachten männlichen 
Form zu schreiben. Nichtsdestotrotz möchte ich damit alle Skat-Liebhabenden, egal welchen Geschlechts und 
welcher sexuellen Ausrichtung, gleichermaßen ansprechen.  
Und weil wir im Skat stets ťper Duţ sind bleibt es in diesem Buch auch bei dieser vertraulichen Ansprache. 
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1.2 Begriffe  
Alte, Der  

Der Kreuz-Bube im Skatspiel. 

Ausreizen  

Bis zum maximal möglichen Reizwert des Blattes bieten. 

Bluffs und Finten  

Versuch der Täuschung der Gegenspieler oder auch des Alleinspielers. 

Doppelläufer  

As-10 in einer Farbe (nicht in der Trumpf-Farbe). 

Ersatztrumpf  

Gerät der Alleinspieler in Trumpfnot, dann zieht er normalerweise seine längste starke Nebenfarbe (As-10-König), 
um seine eigentlichen Trümpfe zu schonen. Diese Ersatztrümpfe können von den Gegenspielern nur dann 
gestochen werden, wenn sie dafûr einen ťechtenţ Trumpf opfern. 

Fehlkarten  

Karten, die von Gegenspielern ohne Trumpfeinsatz gestochen werden können. 

Geschützte Fehlkarten können nicht direkt gestochen werden (z.B. Dame bei As-D). 

Ungeschützte Fehlkarten können direkt gestochen werden (z.B. Lusche allein). 

Gabel (2-er Gabel)  

Situation, bei der ein Spieler mit einer Position hinter dem anderen Spieler (bei noch zwei zu spielenden Karten) 
Karten mit der Wertigkeit 1 und 3 führt, während der andere Spieler Karten mit der Wertigkeit 2 und 4 führt. 

Beispiel: Der Alleinspieler hält in den letzten beiden Karten Herz-10 und Herz-D 

¶ Der Gegenspieler hält Herz-As und Herz-K. 

¶ Kommt der Alleinspieler zum Ausspiel, so erhält der Gegenspieler beide Stiche. 

¶ Kommt der Gegenspieler zum Ausspiel, so erhalten beide Seiten einen Stich. 

Diese Situation kann zufällig entstehen. Gute Spieler können sie auch herbeiführen. 

Gegenfarbe (Thema ťGegenspielţ) 

Gegenfarbe zu Kreuz ist Pik und umgekehrt. Gegenfarbe zu Herz ist Karo und umgekehrt. Das Anzeigen der 
Gegenfarbe wird zumeist von den Gegenspielern im Grand, aber auch im Farbspiel verwendet, um dem Partner 
die eigene starke Farbe (mit As) anzuzeigen. Das Ausspiel der Gegenfarbe zur angezeigten Farbe wird den 
Alleinspieler voraussichtlich zum Einstechen bringen. 

Hebereizung  

Man ťhebtţ durch einen hõheren Reizwert seinen Gegner ûber die Farbe, die man nicht als Trumpf haben mõchte 

Lusche  

7, 8, oder 9 einer Farbe. Es gibt 12 Luschen in einem Skat-Spiel. 

Normalverteilung  

¶ Bei 7 Trümpfen ist eine Verteilung 2-2 oder 3-1 normal (aber 4-0 ist nicht selten) 

¶ Bei 6 Trümpfen ist eine Verteilung 3-2 oder 4-1 normal. 

¶ Bei 5 Trümpfen ist eine Verteilung 3-3 oder 4-2 normal. 

¶ Stehen alle Trümpfe dagegen: Extremverteilung . 

Nullheber / Nullblocker  

Hebereizung bis oder über 23 um ein Null-Spiel möglichst zu verhindern. 

Rollmops (bunter Hund, Wollkopf)  

Kartenblatt mit 2 Buben, dazu 2 Karten in jeder Farbe. 
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Stehkarten  

Beikarten des Alleinspielers, die von den Gegenspielern nicht durch höhere Karten derselben Farbe erobert 
werden können. Sie können also nur mit Trumpf gestochen werden  
(z.B. Asse, Kombination As-10-König, 10 nachdem das As gefallen ist). 

Unterzug   

Spielen einer schwächeren Karte (Lusche), um den Gegenspieler absichtlich ans Spiel zu bringen (z.B. 
Einschieben oder auch spielen einer Trumpf-Lusche auch wenn ein starker Trumpf vorhanden ist). 
Beispiel: Spieler in Mittelhand hat As, König und 7. Bei Anspiel von 8, 9 oder Dame dieser Farbe wird die 7 
beigegeben, um As und Kõnig fûr die nãchsten Zûge ťhochţ zu spielen. 

Überstich   

Der Einstich eines Spielers (Alleinspieler oder Gegenspieler) wird von einer höheren (Trumpf-)Karte der 
Gegenpartei ťûbernommenţ bzw. ťûberstochenţ. 

Volle  

As und 10. Es gibt 8 Volle in einem Skat-Spiel. 

Wimmelfinte  

Die so genannte ťWimmelfinteţ soll den Gegner zum ťWimmelnţ, ťSchmierenţ oder ťLadenţ verleiten. 
(Beispiel: Ausspiel 1. Kreuz-B, 2. Herz-B, wenn man auch noch den Pik-B führt) 

Zählregel / Punkteregel  

Einschätzung des eigenen Blattes vor dem Reizen durch Punktvergabe für Trümpfe, Beiblatt und Position. 



Seite 16 Skat-Kompendium 

1.3 Abkürzungen  
Folgende Abkürzungen werden in der Skat-Literatur und auch hier verwendet: 

VH  Vorhand 

MH  Mittelhand 

HH  Hinterhand 

AS  Alleinspieler 

GS  Gegenspieler 

(!)  Guter Zug, gewinnbringend 

(?)   Schlechter Zug, vereitelt den Sieg oder ťschneiderţ 

 

ISkO Internationale Skat-Ordnung und Skat-Wettspielordnung 

 

Oftmals wird folgende Notation für einen Spielzug gebraucht:  

3.  Herz-7, Herz-As (AS), Kreuz-B  (-13) 

** bezeichnet den n-ten Spielzug 

 *********************************** gespielte Karten (AS: Karte des Alleinspielers) 

* Punktestand des Alleinspielers (+nn) bzw.  
der Gegenspieler (-nn) nach dem Spielzug 
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1.4 Literatur  
Meine Erkenntnisse für dieses Buch greifen neben der eigenen Erfahrung auf folgende Quellen zurück: 
(ťin GãnsefûÞchen mein privater Kommentar, meine Erfahrung mit dem Werkţ) 

 

Internationale Skatordnung und Skat-Wettspielordnung, DSkV 2018 
ťDie Skat-Regelnţ 
 

ťBesser Skat spielenţ von Wolfgang Rui, 2011  
(ebook, kostenfrei zu beziehen unter www.skat-extra.de, Rubrik Bücher) 
ťSehr gut zum Nacharbeitenţ 
Zitiert als ťRuiţ 

 

ťDas groÞe Skatvergnûgen: die hohe Schule des Skatspielsţ von Frank Schettler, Gûnter Kirschbach  
(Deutscher Skatverband, 1999, ISBN 3-00-004415-9) 
ťAuch ein Kompendiumţ 

 

ťSkat wie er leibt und lebtţ von Frank Schettler 
(Chemnitzer Verlag, 2013, ISBN 978-3-944509-01-3) 
ťMehr ein Lesebuch zum Skat, viele Geschichts- und Randthemen, z.B. Kontra und Ramschţ 

 

ťSkat fûr Fortgeschritteneţ von Frank Krickhahn, 2005 (www.humboldt.de) 
ťNicht leicht zu lesen, teilweise sehr detailliertţ 

 

ťGlãserne Kartenţ von Manfred Quambusch (nur noch antiquarisch erhältlich) 
ťEin interessantes Lesebuchţ 

 

ťSkatkurs fûr Aufsteigerţ von Gerhard Lech 
Humboldt Verlag ISBN 978-3-8690-64-4 

 

ťDer Skatfuchsţ von Dr. Rainer GõÞl, 2019 (www.skatfuchs.eu) 
E-Book ISBN 978-3-96633-954-4 
ť(Zu) sehr an Zahlen und Statistiken orientiertţ 
Zitiert als ťSkatfuchsţ 
 

Skat-Forum im Internet: www.32karten.de. 
ťInteressante Problemsammlung und Meinungsaustauschţ 

 

Skripten und eigene Erfahrungen aus den Skat-Seminaren von Thomas Kinback  
(www.skat-seminare.de) 
ťSehr lehrreich und detailliert in der Spielanalyse, dadurch aber auch anstrengendţ  

 

Skriptum des Skat-Seminars von Hans Kusmierz (Skatverband Region München, Jahr 2000) 
ťVom Hobbyspieler zum Turnierspielerţ 
ťEinfach geschriebenes Papier ohne grafische Darstellungenţ 

 

ťDer Skatfreundţ, Zeitschrift des DSkV (www.dskv.de) 

  

http://www.skat-extra.de/
http://www.humboldt.de/
http://www.skatfuchs.eu/
http://www.32karten.de/
http://www.skat-seminare.de/
http://www.dskv.de/
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2 Skat spielen  
Die großen Fragen in jedem Skat-Buch:  

¶ Wie gewinne ich meine Spiele?  

¶ Wie verhalte ich mich im Gegenspiel?  

Dies sind die zentralen Fragen und Probleme in den folgenden Kapiteln.  

Dem Ablauf eines Skatspieles folgend geht es in den folgenden Kapiteln um 

1. Die Spieleinleitung  von der Sitzposition bis zur Spielansage (dieses Kapitel) 

2. Die Spieldurchführung  vom Ausspiel, vom Gegenspiel bis hin zu speziellen Themen und Betrachtungen 

3. Die Null -Spiele , die eine gewisse Sonderstellung einnehmen und entsprechend anders zu spielen sind 

4. Die schwierigen Spiele , die sich z.B. aus schlechten Findungen ergeben 
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2.1 Sitzposition  
 

Zwei Hennen sitzen auf einem Ast im Baum. 

Kommt ein Fuchs und fragt: Ăwas macht ihrñ. ĂWir sitzen nur so rum, schauen in die Luft und tun nichtsñ. 

Das ist gut, denkt sich der Fuchs, setzt sich unten an den Baum und tut dasselbe. 

Kommt ein Hase und fragt: Ăwas macht ihrñ. ĂWir sitzen nur so rum, schauen in die Luft und tun nichtsñ. 

Das ist gut, denkt sich der Hase, setzt sich unten zum Fuchs und tut dasselbe. 

Da kommt ein Jäger, erschießt Fuchs und Hase und geht mit seiner Beute weg. 

ĂSiehst Duñ, sagt da die eine Henne zur anderen, Ăich habe dir doch gesagt: rumsitzen, in die Luft schauen und nichts tun 

kannst Du Dir nur in einer gehobenen Position leistenñ. 

 

Also: Wenn man nicht gerade ûber ein ťgehobenesţ Spiel verfûgt, dann kann die Sitzposition (auch: Spielposition) 
für den Spieler eine entscheidende Rolle bei der Gestaltung und bei den Gewinnchancen von Spielen haben.  

Klassisches Beispiel ist der 2-Farben Grand mit 2 Buben, der in Vorhand manchmal ein Grand Ouvert, jedenfalls 
nicht zu verlieren ist. In Mittelhand oder Hinterhand wird aber zumeist ein Farbspiel gespielt, weil der Grand zu 
verlieren ist (siehe auch die Themen: ťSichere Grand-Spiele auf Seite 44 und ťTempoţ auf Seite 55). 

 

So ist es in Vorhand ein Grand Ouvert. Wenn aber nicht wenigstens der Kreuz Bube (und ein weiterer Bube) 
vorhanden ist, dann muss der Grand in Vorhand über die Farben gespielt werden um unverlierbar zu sein. 
Mittelhand und Hinterhand: Kreuzspiel. 

2.1.1 Vorteile der Vorhand  

Bei Farbspielen ist im Allgemeinen ein Trumpf weniger  erforderlich  als bei Mittelhand oder Hinterhand. 

 

In Vorhand kann bedenkenlos 2-mal Trumpf gespielt werden. In Hinterhand geht das bei 2-maligem 
einstechen nur einmal. Bei einer Verteilung 4-1 der Trümpfe ist hier 2-mal Trumpf spielen gefährlich. Abwurf 
der Pik-8 im 2. Zug dann, wenn ťnichtsţ, d.h. nur wenige Augen, angeboten wird. 

Bei Grand-Spielen ist im Allgemeinen ein Bube weniger erforderlich  als bei Mittelhand oder Hinterhand. 

 

Anspiel: Herz-D (Aufbau der Stehkarte); dann Einstich/Abwurf; dann Kreuz-B, Herz-10. 

In Mittelhand oder Hinterhand ist das natürlich nur ein Herz-Spiel. 
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Bei Farb- und Grand-Spielen kann das Abstechen der Beikarte verhindert bzw. entschärft werden. 

 

Das Kreuz-Spiel ist nur in Vorhand gut zu steuern. In Mittelhand oder Hinterhand kommt man mit den 
Trümpfen zu kurz; es droht der Abstich der Pik-10. Andererseits sind die Pik-Karten auch Ersatztrümpfe. 

Bei Null-Spielen kann eine kurze Karte ohne 7 (z.B. 8, evtl. auch 9) angespielt werden, bevor die faule Karte zum 
Stechen gezwungen wird. 

 

Wer in dieser Situation zwei hohe Karos findet, hat Pech gehabt. Ein Abwurf der 9 ist praktisch unmöglich.  
Es bleibt die Hoffnung, dass Karo-7 und -8 auf einer Hand stehen und der andere Gegenspieler ebenfalls 
Karo führt. In Vorhand kann sofort die blanke 9 gespielt werden, um diese Chance zu nutzen. 

Bei Null-Spielen kann bei langer Karte ohne 7 die blanke Sieben abgezogen werden, bevor sie später zum 
Spielverlust führen kann. 

 

Wer sich in dieser misslichen Lage befindet, kann in Vorhand die Herz-8 ziehen, mit der Hoffnung, dass die 
beiden verbleibenden Herzen verteilt sind. 

Bei der Spielbeurteilung nach der Zählregel von Thomas Kinback zählt Vorhand einen halben Punkt mehr 
(siehe das Thema ťReizen nach Punktenţ auf Seite 28). 

Günstig ist es, wenn Mittelhand und Hinterhand ohne Reizgebot gepasst haben. Beide zeigen damit, dass sie 
kein Spiel oder ein schwaches Blatt haben, was für eine gleichmäßige Farbenverteilung und/oder eine günstige 
Skatfindung sprechen könnte, aber nicht muss. 

Etwas kritischer ist es, in Vorhand das Reizgebot ť18ţ zu halten. Mõglicherweise kommt man tatsächlich mit 
diesen gehaltenen 18 zum Zuge, muss dann aber damit rechnen, dass auch der Bieter einen Ansatz für ein 
(Karo- oder Herz-?)Spiel hatte. 

Ein Problem der Vorhand: Kein Anspiel bei Null-Spiel bei nicht genügend geschlossener Karte. 

 

In Mittelhand und Hinterhand unverlierbar. In Vorhand hat die 9 der kürzeren Farben die besten 
Gewinnchancen (Reizung beachten). 

  

(Skat)
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2.1.2 Probleme der Mittelhand  

Wenn ein Spiel nur dann gewonnen werden kann, wenn bei schwacher Trumpfkarte mindestens ein Einstich auf 
eine Fehlfarbe erfolgen muss, bevor die Karte aufgeklärt ist. 

 

Wer hier zwei kleine Kreuzen findet (und wieder drückt) muss auf eine günstige 2-2-Kartenverteilung in Pik 
(+28) und Herz (+28) hoffen und benötigt wenigstens den Einstich auf ein Kreuz-Bild (+7) für den Sieg. 

Risikofreudige Spieler neigen dazu, mit einem schwachen Blatt auch in Mittelhand ťeinfach mal 18ţ zu bieten, um 
den Kartenstand zu testen. Falls beide Mitspieler passen, erwartet man dann eine günstige Skatfindung. Die 
Situation ist aber nun eine andere: Vorhand nimmt an, dass Mittelhand ťirgendein Spiel hatţ und passt vielleicht, 
obgleich sie bei ťpasse-passeţ selbst ein Spiel riskiert hãtte. Hinterhand hãtte vielleicht ebenfalls 18 geboten, aber 
sie muss ja nun mindestens 20 bieten, um ans Spiel zu kommen. Vielleicht hat sie einen Ansatz, hätte das Spiel 
aber nur gewagt, wenn Mittelhand sofort und Vorhand bei 18 gepasst hätten. Es gibt dazu viele Variationenũ 

Merke: (Nicht nur) i n Mittelhand ist es gef ährlich, mit einem schwachen Blatt ťanzureizenţ. 

In Mittelhand ist man vom Ausspiel an in der Zwickmühle zwischen den Gegenspielern und kann sich gegen 
einseitige Kartenverteilungen oft nicht wehren. 

2.1.3 Vorteile der Hinterhand  

Bereits vor dem ersten eigenen Reizgebot hat man wichtige Informationen:  

Einer hat bereits gepasst. 

Evtl. kennt man bereits einen Reizwert. 

Besser für Farb- und Grand-Spiele, die durch Freispielen der besetzten 10  zu gewinnen sind. 

 

Wenn bei Kreuz-Spiel z.B. Karo-10 und -Dame gedrückt sind, dann gewinnt Hinterhand, wenn die 
Trumpfkarten 3-2 verteilt sind, eine 10 freigespielt und nicht abgestochen wird. 

Mehr Optionen bei Farb- und Grand-Spielen mit starker Trumpfkarte, aber schwachem Beiblatt, besonders die 
Grand-Spiele mit mehreren Spitzen. 

 

Kreuz ist Trumpf! Ein Grand kann verloren gehen (Zählregel nach Thomas Kinback, siehe Seite 29). 
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Grand! Drücken: Karo-Dame und -9. 

 

2.1.4 Statistik der Spielpositionen  

Neuere Untersuchungen im ťSkatfuchsţ zeigen, dass sich die Gewinn-Quote bei Farbspielen in den 
unterschiedlichen Spielpositionen nur unwesentlich unterscheidet. Aus folgender Tabelle (von 67 Millionen 
Farbspielen) ist ersichtlich, dass die Spielposition allgemein bei den Farbspielen keinen wesentlichen Einfluss auf 
die Gewinn-Quote (in %) hat.  

Trümpfe Vorhand Mittelhand Hinterhand Max. 
Differenz 

Vorhand 
Mittelhand 

1 6,3% 7,6% 12,7% 6,4 -1,3 

2 8,8% 11,5% 14,1% 5,3 -2,7 

3 21,2% 24,4% 25,7% 4,5 -3,2 

4 41,9% 43,5% 45,5% 3,6 -1,6 

5 64,7% 62,2% 65,8% 3,6 +2,5 

6 83,9% 83,0% 85,1% 2,1 +0,9 

7 93,2% 93,4% 94,2% 1,0 -0,2 

8 95,6% 96,5% 96,9% 1,3 -0,9 

Die Hinterhandposition  ist statistisch gesehen für den Alleinspieler am Günstigsten.  

Diese Zahlen stehen im Gegensatz zur bisherigen Lehrmeinung, die die Vorhand bevorzugt. Vielleicht sollte man 
eher die Nachteile der Mittelhand sehen, als große Unterschiede zwischen Vorhand und Hinterhand zu betonen. 

Die Vorhandposition hat nur beim klassischen 5-oder 6-Trümpfer ihre Vorteile gegenüber Mittelhand  
(Tempo-Problem bei Trumpfstand 3-3 oder 3-2). Sonst schneidet sie statistisch gesehen häufig am  
Schlechtesten ab (möglicherweise wird in Vorhand aufgrund der Position mehr riskiert). 

Bei den Grand-Spielen ist es hingegen wegen der Trumpflänge etwas anders; bekanntlich kann man manche 
Grands nur in Vorhand spielen und sicher gewinnen (siehe Thema: ťSichere Grand-Spieleţ auf Seite 44). 
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2.2 Allgemeine Regeln zum Reizen  
Überarbeitet aus ťSkat 1x1ţ. 

Das richtige Einschätzen der Stärke des eigenen Blattes gehört zu den wichtigsten Voraussetzungen für einen 
guten Skatspieler. Leider ist es aber auch eine der schwierigsten Teildisziplinen des Spiels. 

Dabei möchte ich die kommenden Aussagen nicht als konkrete Handlungsanweisungen verstanden wissen.  
Es geht ausschließlich darum, euch Hilfen an die Hand zu geben, euer Risiko besser abschätzen zu können.  
Die Entscheidung, welches Risiko ihr eingehen möchtet, kann und will euch niemand abnehmen. 

Die Stärke eines Blattes ist nicht immer gleich zu bewerten. Sie ist abhängig von drei Variablen:  

der Sitzposition , dem Reizverhalten  der Gegenspieler und der eigenen Spielstärke  im Verhältnis zur Stärke der 
Gegner. Manchmal spielt es auch eine Rolle, ob man ein Turnier (ťHopp oder Topţ) oder an einem von vielen 
Spielabenden des Vereins spielt. 

2.2.1 Sitzposition  

Der Ausspieler sitzt in Vorhand (VH), der nächste in Mittelhand (MH) und der letzte Spieler in Hinterhand (HH). 
Die günstigste Position ist die des Ausspielers (siehe z.B. den unverlierbaren Grand mit den ersten beiden Buben 

und 4 Vollen auf Seite 44). Der VH-Spieler hat die Initiative , er bestimmt den ersten Stich. Der Ausspieler lenkt 
das Spiel, er bestimmt die Richtung in seinem Sinne und zu seinem Vorteil. So kann er bei Farbspielen durch 
einen Trumpf zwei Trümpfe der Gegner aus dem Spiel nehmen und dadurch die Gefahr von Abstichen verringern. 
Desweiteren kann der VH-Spieler viel leichter verhindern, dass er bei einer relativ schwachen Trumpfkarte ťzu 
kurzţ kommt (zu kurz ist ein Alleinspieler, wenn er nach eigenen Abstichen weniger oder schlechtere Trûmpfe als 
der stärkere der beiden Gegner hat). Manche Farbspiele sind sogar fast nur in Vorhand zu gewinnen. Zum 
Beispiel ein solcher 5-Trümpfer: 

 

Ein Herz-Spiel ist (trotz 10 Punkten nach der Zählregel) eigentlich nur in VH und in der Hoffnung, dass die 
Trümpfe 3-3 stehen, zu gewinnen. 

Auch bei Null- oder Null Ouvert-Spielen kann die VH ein großer Vorteil sein. Eine blanke 8 ist als Ausspieler so 
gut wie nie ein Problem, in MH oder HH kann sie zum Verlust des Spiels führen. Gerade Null-Spiele liefern aber 
auch einige Beispiele, dass der VH-Platz manchmal auch ein Nachteil sein kann. Folgendes Beispiel kann nur in 
MH oder HH als Null Ouvert gespielt werden. In VH hat man ein Ausspiel-Problem. 

 

Die VH hat noch ein weiteres Plus. Beim Reizen darf der VH-Spieler gegen beide Gegner ťhõrenţ. Das heißt: sie 
müssen sich zuerst erklären. Hat VH eine grenzwertige Karte, die man reizen kann aber nicht muss, kann er erst 
mal abwarten, wie die anderen Spieler agieren. Passen beide, steigen seine Chancen, sein Blatt durch gute 
Karten im Skat maßgeblich zu verbessern. Wird er gereizt, kann er aussteigen und dem anderen ein womöglich 
schwer zu gewinnendes Spiel überlassen. 

Das ťHõrenţ kann darûber hinaus vor einem fast sicheren Spielverlust bewahren. Fûr den zugegeben seltenen 
Fall, dass beide Spieler dasselbe Spiel reizen (z.B. einen einfachen Pik), kann der Hörende bei 22 passen und 
dem Kontrahenten das Problem bescheren. Aus unerfindlichen Gründen lassen sich viele Skatspieler diesen 
Vorteil allerdings nehmen, halten die 22 noch, und wundern sich, dass ihnen ihr Pik-Spiel um die Ohren fliegt.  
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Ein solches Reizverhalten ist definitiver Unsinn! Ein Spieler, der bei 22 nicht Pik spielen will, wird ohnehin 

weiter reizen. Also solltet ihr als Hörende auf keinen Fall euren Reizwert noch halten. 

Aber auch Hint erhand  hält einige Pluspunkte bereit. Zwar haben die Gegner die Initiative, aber dieser eigentliche 
Vorteil kann auch ein Nachteil sein. Oft hat der VH-Spieler ein schwieriges Ausspiel. Er kann seinem Partner in 
MH eine 10 blankstellen oder dem Alleinspieler eine besetzte 10 hochspielen. Öffnet er von einer langen Farbe 
ohne Ass, ist sein Partner diese womöglich frei und der potenzielle Abstich geht ins Leere. Spielt er ein As aus, 
kann der Alleinspieler dies unter Umständen zum gewinnbringenden Abstich nutzen, spielt er unterm As oder gar 
unter As 10 aus, wird Hinterhand eventuell eine blanke Lusche ťbilligţ abwerfen. 

Mit anderen Worten: die Initiative kann auch zum Fluch werden, wenn dem Ausspieler, der zu diesem Zeitpunkt 
des Spiels naturgemäß nur wenig Informationen über die Kartenverteilung hat, ein spielentscheidender Fehler 
unterläuft. Ein solcher Fehler ist, nebenbei bemerkt, oftmals gar kein Fehler im klassischen Sinn des Wortes, da 
der arme Tropf eine Entscheidung trotz ťungenûgender Datenbasisţ treffen muss. Er macht also keinen Fehler, er 
spielt nur zufällig eine falsche Karte aus. Aber genau die kann dem Alleinspieler evtl. schon zum Sieg verhelfen. 

Mehr ťÃrgerţ verspricht die Mittelhand . Fehlende Reizinformation behindert. Ca. 70% aller verlorenen 
Alleinspiele werden in Mittelhand gespielt 

2.2.2 Reizverhalten der Gegner  

Skat ist ein Informationsspiel . Je mehr Informationen der Skatspieler erhält, desto genauer kann er die 
Verteilung der Karten und die Gegner einschätzen und dadurch mehr richtige Entscheidungen treffen. Das 
erfordert jedoch vom Reizen an seine volle Aufmerksamkeit. Denn beim Reizen werden die ersten wichtigen 
Informationen übermittelt.  

Dabei gilt es zwei Aspekte zu beachten. 

Zum einen die Reizwerte der Gegner - sie geben Aufschluss über potenzielle Kartenverteilungen - und zum 

anderen die Reizweise der Gegner, denn sie erzählt viel über deren Spielphilosophie. 

Ein guter Skatspieler passt niemals bei einem willkürlichen Reizwert. Allerdings sind die Aussagen einer Reizung 
fast nie eindeutig. So heißt eine 22er Reizung nicht zwangsläufig, dass der entsprechende Spieler einen 
einfachen Pik spielen wollte. Er kann einen schwachen Pik ohne zwei, drei oder vier aus Angst vor einem 
schwarzen Buben im Stock abgebrochen haben. Möglich wäre auch, dass er seinem Partner die Farbe seines As 

anzeigt oder er will verhindern, dass der Alleinspieler einen einfachen Herz tauft (die sogenannte Hebereizung : 
man ťhebtţ seinen Gegner ûber die Farbe, die man als Trumpf nicht haben möchte). Die bekannteste 

Hebereizung ist der ťNullblocker ţ (man reizt bei einem guten, aber nicht perfekten eigenen Spiel ûber 23 um ein 
Null-Spiel der Gegner zu verhindern). 

Allerdings ist nicht jede Reizung gleich zu bewerten. Reizt ein aggressiver, angriffslustiger Spieler hat das weit 
weniger Aussagekraft als die gleiche Reizung eines Defensivspezialisten. Deshalb ist die genaue Beobachtung 
des Reizverhaltens für erfolgreiches Skatspiel unerlässlich. 

Im Allgemeinen empfiehlt sich, sein Reizverhalten ein wenig dem Charakter des Tisches anzupassen. Gegen 
ťBullysţ bleibt euch ohnehin kaum etwas anderes ûbrig, als das Visier ein wenig zu õffnen. Ihr werdet sonst 
überrollt und bekommt kaum ein Spiel. Gegen Defensivspieler ist eine etwas langsamere Gangart angeraten.  

Ein bisschen Mut ist sicherlich angebracht, aber wenn dieser in Übermut umschlägt, kommt oft eine alte Weisheit 
zum Tragen: Helden sterben jung! 

Ein ungeschriebenes Gesetz beim Skat besagt: ťEs gibt keine drei Spiele ţ. Wenn alle drei Spieler meinen, ein 
gewinnbares Spiel auf der Hand zu haben, gewinnt meist keiner der drei. Hört Hinterhand also schon zwei 
Reizungen, dann sollte er sich seine Karten noch mal ganz genau darauf anschauen, ob sie auch kleineren oder 
grõÞeren ťUnfällenţ standhalten denn Abstiche und Überstiche sind jetzt von der Ausnahme zum Regelfall 
mutiert. 

2.2.3 Spielstärkenvergleich  

Bessere Spieler reizen etwas offensiver, da sie über mehr Erfahrung und Spielvermögen verfügen, um auch in 
schwierigen Situationen die richtigen Entscheidungen zu treffen. Ebenso logisch erscheint, dass sie die Palette 
spielbarer Spiele erweitern, wenn sie schwächere Gegner am Tisch ausmachen. Sie hoffen auf Fehler, die ihnen 
ermöglichen, Spiele, die eigentlich auf Verlust stehen, dennoch zu gewinnen. 

Die Lebenserfahrung lehrt uns beim Skat wie im richtigen Leben, dass man die lautesten Schreihälse fast nie 
ernst nehmen muss. Sie haben es meist nötig, zu schreien und zu meckern, weil ihnen die Souveränität und 
Klasse fehlt. Das versuchen sie durch Einschüchterung der Gegner wett zu machen. Insofern: bei Meckerköppen 
die Ohren auf Durchzug stellen oder, wenn es zu unangenehm und beleidigend wird, die Spielleitung informieren. 

Die richtig guten Spieler erkennt ihr in der Regel daran, dass sie Fehler ruhig und schlüssig erklären.  
Das Bewusstsein ihrer Stärke verleiht ihnen die Souveränität. Tritt ein Spieler so auf, ist Vorsicht geboten.  
Zu hohe Reizwerte werden von diesen Spielern meist bestraft.  
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Aber auch guten Spielern gegenüber lautet die oberste Maxime: Bange machen gilt nicht. Und wenn ihr die 
entsprechenden Karten bekommt, müsst ihr sie reizen. Selbst auf die Gefahr hin, auch mal ein Spiel zu verlieren. 
Aus Niederlagen könnt ihr lernen und von einem verlorenen Spiel geht die Welt nicht unter.  

Vorsicht ist ein guter Ratgeber, Angst ist es nicht!  

2.2.4 Reizen auf den Skat (Wahrscheinlichkeiten)  

Eine beim Skat hãufig gehõrte traditionelle  Regel lautet: ťMan reizt nicht auf den Skat.ţ Aber keine Regel ohne 

Ausnahme (ťReize nie  nur  auf den Skatţ). Wûrdet ihr nicht auf den Skat reizen, kõnntet ihr jedes Spiel aus der 
Hand spielen. Tatsächlich sind jedoch die wenigsten Blätter schon fertig. Die Frage ist nur, welche Verstärkung 
das Blatt noch braucht und wie wahrscheinlich es ist, diese zu bekommen. Dazu lohnt ein Blick in die Mathematik: 
Euch fehlen 22 Karten, zwei davon findet Ihr im Skat. Nun müsst Ihr Euch nur noch fragen, welche bzw. wie viele 
Karten euer Blatt so verstärken, dass ihr ein ordentliches Spiel bekommt.  

Ein erster Einstieg in die ťWahrscheinlichkeiten beim Skatţ (siehe auch Seite 159): 

Anzahl Karten, die das Spiel verbessern   Wahrscheinlichkeit, eine davon  (zwei  davon ) im Skat zu finden  

     13             84,4 %  (33,8 %) 

     12             80,5 %  (28,6 %) 

     11             76,2 %  (23,8 %) 

     10             71,5 %  (19,5 %) 

       9             66,2 %  (15,6 %) 

       8             60,6 %  (12,1 %) 

       7             55,5 %  (  9,1 %) 

       6             48,1 %  (  6,5 %) 

       5             41,1 %  (  4,3 %) 

D.h. ab 7 helfenden Karten ist die Wahrscheinlichkeit über 50% eine davon im Skat zu finden. Wer die  Zählregel 
von Thomas Kinback anwendet wird feststellen, dass es zumeist 9 bis 11 helfende Karten gibt.  
Die Wahrscheinlichkeit, eine davon zu finden ist mehr als 66% oder zwei Drittel bei 8,5 Punkten.  
Eine Bestätigung der Zählregel. Natürlich bleibt es offen, welche Karte man findet.  

Die Wahrscheinlichkeit, keine passende Karte zu finden berechnet sich aus obiger Tabelle 
zu 100% - ťerster fetter %-Wertţ. Z.B. wird man bei 9 helfenden Karten in 2 von 3 Fällen (66,2%) eine, in einem 
von 6 Fällen (15,6%) 2 helfende Karten und in einem von 3 Fällen (100% - 66,2% = 33,8%) eben nichts helfendes 
finden. 
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Beispiel  

 

Bei diesem Blatt würden 9 bis 10 Karten eine Verstärkung bedeuten (welche Karten wären dies?). 
Die Wahrscheinlichkeit, dass eine davon im Skat liegt, ist 66% (9 Karten) bzw. 70% (10 Karten). 
Zwei passende Karten findet man sogar zu 16% bzw. 19%. Keine passende Karte findet man zu 34% bzw. 30%. 

Negative Auswirkungen  

Je nach Reizen können sich die Wahrscheinlichkeiten verändern. Manche Karten im Skat können natürlich auch 
ťKillerkartenţ sein, z.B. ein schwarzer Bube bei Spielen geplanten Spielen ohne Buben. In der Regel jedoch 
stehen die Chancen recht gut, eine brauchbare Karte im Skat zu finden. 

Buben in der Hand   Wahrscheinlichkeit, einen (zwei) Buben im Skat zu finden  

0             33,8% (2,6%) 

1             26,0% (1,3%) 

2             17,7% (0,4%) 

3               9,1% 

2.2.5 Kreuz -Bube, der Steuermann  

Der Kreuz-Bube ist der höchste Trumpf und nur dieser verspricht die so wichtige Spielkontrolle . Wer den 
höchsten Trumpf hat, hat die Chance, das Spiel zu leiten, es flexibel zu gestalten und ihm in kritischen 
Situationen unter Umständen im Endspiel noch eine Wendung zu geben. Den Kreuz-Bube gleich zu Beginn des 
Spieles ins Feld zu schicken ist nur in Ausnahmefällen sinnvoll, z.B. bei Trumpfabzug mit mehreren Buben. 
Besser entfaltet er seine Stärke gegen Ende des Spieles. Seid ihr nicht oder nicht mehr in seinem Besitz, habt ihr 
als Alleinspieler weit weniger Möglichkeiten, bei gefährlichen Kartenverteilungen eure Spielweise zu variieren. Mit 
dem Kreuz-Buben heißt auch einen Punkt mehr im Zählsystem, also eine höhere Gewinn-Chance. 

2.2.6 Annoncen, Signale beim Reizen 

Bekanntlich ist das Übermitteln von Informationen über sein Blatt durch Sprechen verboten. Mit einer Ausnahme: 
dem Reizen. Beim Reizen ist es nicht nur erlaubt, es ist unvermeidlich. Aber Vorsicht, auch der Alleinspieler 
wertet diese Informationen aus. Siehe auch das Thema ťReizverhalten der Gegnerţ auf Seite 25. 

Starke Farbe, Freifarbe  

Zumeist erfährt man beim Reizen die starke Farbe im Blatt eines Spielers (und findet sie durch einen Blick in das 
eigene Blatt bestätigt). Oftmals erkennt man, dass man das Spiel nicht bekommt und kann dann versuchen, dem 
Partner die Farbe zu signalisieren, die er ausspielen kann (ťder letzte Reizwert das Partners soll angespielt 
werdenţ). Ist dies zufãllig auch die lange eigene Farbe, dann sollte man sie auch ausspielen in der Hoffnung 
eines Abstiches durch den Partner. Beispiel in Vorhand: Mittelhand reizt 18, Vorhand passt, Hinterhand reizt 20, 
und passt dann. Mittelhand spielt Kreuz. 

 

In diesem Fall kann es sich lohnen, Herz zumindest mit einem Bild auszuspielen.  

Noch krasser wird es bei folgendem Reizverhalten von Hinterhand: Vorhand passt, Hinterhand: ťdann hast du 
auch noch 22ţ (ohne 20 zu sagen) und passt. Der ausgelassene Spielwert soll signalisieren ťdiese Farbe bin ich 
freiţ. Dann ist es zwingend erforderlich die Herz-10 zu spielen in Erwartung des Abstichs von Hinterhand. Und 
evtl. Schmierung auf die eigene 10, wenn Mittelhand zwei oder alle 3 Herzen führt. 

Sprungreizung  

Will der Reizende (Mittelhand oder Hinterhand) verhindern, dass sich die Gegenspieler über starke Farben 
informieren, dann kann er die Sprungreizung verwenden, also Reizwerte auslassen (ť18, 20, 30 ,40ũţ)  
(ISkO § 3.3.2). 

Reizt aber ein Gegenspieler, so kann der Gereizte aber diesen Informationsaustausch nicht verhindern.  
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2.3 Reizen nach Punkten  
Überarbeitet nach Thomas Kinback. 

Die 8,5-Punkte-Regel ist eine Hilfestellung für das Reizen von Farbspielen (ohne Handspiele). 

Sie berücksichtigt die Stärke der Trümpfe und des Beiblattes sowie die Spielposition. Sie berücksichtigt nicht den 

Skat, d.h. die Stärke des Kartenblattes kann sich durch die Skataufnahme ändern. 

Wenn ein Kartenblatt nach dieser Regel 8,5 Punkte erreicht,  

dann ist die Gewinnwahrscheinlichkeit etwa 70 %. 

Ein Kartenblatt kann/sollte ausgereizt werden, wenn 8,5 Punkte erreicht werden. 

Ein Kartenblatt sollte ausgereizt werden, wenn 9 oder mehr Punkte erreicht werden. 

Bei höherer Punktzahl als 9 kann auch ein Handspiel angedacht werden. 

Das Blatt wird normalerweise durch die Skataufnahme besser (ťetwas hat man, etwas findš manţ). 

 

 Trümpfe   Punkte  Bemerkung  

 Jeder Trumpf 1  

 Jedes Trumpf-Volle 1  Trumpf-Volle (As und 10) zählen also doppelt 

 Jeder sichere Buben-Stich 1  siehe Anmerkung unten 

 Beiblatt (für jede Farbe)   

 As 1  auch As-Dame oder As-Lusche 

 As-10 2  

 As-10-König 2,5  10, König bleiben hoch, werden aber gestochen 

 10-König 1  ein Stich 

 10 ohne As oder König 0,5  10-Dame, 10-Lusche oder 10 blank (drücken) 

 König-Dame-Lusche 0,5  König zu dritt, Dreierlänge 

 Position    

 Vorhand 0,5  Vorhandvorteil im Trumpfspiel 

Sichere Buben-Stiche 

Damit sind Buben-Stiche gemeint, die der Alleinspieler bei eigenem Ausspiel sicher  macht, wobei mindestens ein 

Gegenspieler Trumpf bedient. Es sind nicht  die Stiche gemeint, bei denen der Alleinspieler auf nicht-
Trumpfkarten einsticht.  

Beispiele:  

¶ Kreuz-Bube (1 P.); Kreuz-Bube+Pik-Bube (2 P.); Pik-Bube+Herz-Bube (1 P.);  

¶ Pik-Bube+Herz-Bube+Karo-Bube (2 P.); Herz-Bube+Karo-Bube+Trumpf-As (0 P.);  

¶ Kreuz-Bube+Herz-Bube+Karo-Bube (2 P.);  

Beispiele für Kartenblätter  

¶ Kreuz-Bube, Kreuz-10-Dame-9-7, Pik-As-Dame-8, Herz-10, Karo-9 in Hinterhand.   (8,5 Punkte) 

¶ Herz-Bube, Karo-Bube, Pik-As-König-Dame-7, Herz-As-9, Karo-10-König in Vorhand.  (9,5 Punkte) 

¶ Kreuz-Bube, Pik-Bube, Kreuz-8-7, Pik-8-7, Herz-As-10, Karo-As-10 in Vorhand.    (10,5 Punkte) 

¶ 4 Buben, Kreuz-Dame-7, Pik-König-8, Karo-Dame-9 in Mittelhand.       (10 Punkte) 
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Anreizen  

Meine Erfahrung mit der 8,5-Punkte-Regel zeigt, dass man weniger  Spiele bekommt als bei einem Reizen aus  
eigener (fehlender) Erfahrung. Man neigt ohne die 8,5-Punkte-Regel meistens dazu, etwas hõher oder auch ťauf 
den Skatţ zu reizen. Dies ist im Vereinsbetrieb mõglich und fûr ťbessereţ Spieler erfolgreich (bessere Kenntnis 
der Gegenspieler), auf höherem Spielniveau (Liga) aber riskant.  

Andererseits ist die Chance  auf einen guten Skat oder eine günstige Verteilung der Karten umso höher, je früher 

man das Spiel bekommt (je weniger weit gereizt wird). Wichtig ist dabei, dass dann das Spiel auch folgerichtig 

abgewickelt  wird (dazu braucht es Erfahrung). 

Man kann also ein Spiel mit 8 (oder auch 7,5 Punkten) ťanreizenţ, d.h. 18 sagen (nicht halten).  
Bekommt man das Spiel dann bei 18 (passe-passe), hat man die Chance auf den Skat, trägt aber auch das 
Risiko einer Gewinnwahrscheinlichkeit von unter 70% (ohne Skat).  

Je besser Euer Spielniveau insgesamt , desto größer die Chance, auch ein schwaches Spiel zu gewinnen. 

Hält ein Gegenspieler 18, dann sollte man passen. 
Spiele unter 7,5 Punkte sollten nur in Ausnahmefällen gereizt werden. 

Beachtet auch die ťgefãhrlichen Spieleţ aus dem Thema ťTurnier-Skatţ auf Seite 197! 
(erste und letzte 4-8 Spiele einer Liste (weil noch keiner verlieren will), Mittelhandspiele (werden statistisch am 
Meisten verloren), Kompensationsspiele (nach eigenem Verlustspiel), Spiele ohne Gewinnplan). 
In diesem Fall auch Karo-Spiele in Mittel- oder Hinterhand! Buben im Skat! Reizen ohne Buben! 

Kontrolle  

Die Anzahl der hilfreichen Karten zählen.  
Bei 9 oder mehr hilfreichen Karten ist die Wahrscheinlichkeit, eine davon zu finden, 66% oder mehr!  
D.h. in 2 von 3 Fällen wird eine hilfreiche Karte gefunden, siehe auch Seite 26. 

[Zählen der Augen auf die abzugebenden Stiche: 72 oder weniger (d.h. 5 Stiche a 14 Augen). 
Durch Skataufnahme sollte sich diese Zahl auf unter 60 reduzieren (d.h. ein Stich weniger).] 

Warnung  

Je besser (überlegener) Deine Spielpartner sind, umso besser muss Dein Blatt sein, das Du reizt! 
Lieber mal passen, als (hoch) zu verlieren. Manche Blätter sind im Gegenspiel besser als im Alleinspiel. 

Die 8,5-Punkte-Regel ist auch nur eine Regel mit Ausnahmen und begrenzter Gewinnwahrscheinlichkeit.  
Achte auf ťBlenderţ (siehe Thema ťBlenderţ auf Seite 50) und auf Deine Umgebung, sei aufmerksam und flexibel! 

5-Punkte -Regel für Grand 

Jeder Bube, jedes As und die Vorhand-Position zählen einen Punkt. 

Mit 5 Punkten kann man über Grand nachdenken. Ab 6, besser 7 Punkten kann man Grand spielen. 
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2.4 Gewinnplan  
Überarbeitet aus ťRuiţ. 

Die Techniken und taktischen Muster der Spielführung werden oft kombiniert und unterliegen keinem 
Prioritätenzwang. Sie werden zielorientiert als Teil eines Gewinnplanes oder im Verlauf des Spieles eingesetzt.  

Zu Beginn eines Spieles sollten der Alleinspieler, aber auch die Gegenspieler, einen Gewinnplan (oder auch: 
Spielplan) erstellen. Der Gewinnplan legt, vorrangig für Farb- oder Grand-Spiele die Spielstrategie, d.h. die 
Kombination von Techniken und taktischen Mustern, fest. Der Gewinnplan, richtig oder falsch gewählt, kann über 

Gewinn oder Verlust eines Spieles entscheiden. Manchmal muss man sich im Spiel einen neuen  Gewinnplan 
ťBţ zurechtlegen (siehe auch das Thema ťZwingende Verteilungsvermutungţ auf Seite 102). 

Leider gibt es nicht den  Gewinnplan, der für alle Spiel-Situationen zutrifft. Der Gewinnplan muss individuell, je 
nach Kartenlage und Spiel, neu erstellt werden.  

2.4.1 Gewinnplan als Alleinspiel er 

Der Gewinnplan berücksichtigt nur die Verteilungen, die auch zum Erfolg führen können . Varianten, gegen 
die man chancenlos ist (z.B. alle Trümpfe dagegen, extremer Stand), werden nicht betrachtet. 

Gewinnplan geht vor Schneiderplan.  Erst das Spiel gewinnen.  
Ab (sicheren) 61 Punkten wird auf ťschneiderţ gespielt, siehe Beispiele 1 und 2 auf Seite 32. 

Einflussfaktoren  für den Gewinnplan sind: 

¶ Reizung (wie hoch?, wurden Werte ausgelassen?, wer hat wie weit gereizt?) 

¶ Spielpsychologie (Körpersprache?, Erfahrungen mit den Mitspielern?, Spielertypen?) 

¶ eigenes Kartenblatt (Verteilung?, Stärken und Schwächen?, Sitzposition (Mittelhand?)) 

Inhalt  des Gewinnplans: 

¶ Risikobeurteilung der eigenen Karten (schwieriges Spiel? ťOma-Blattţ?) 

¶ Strategie des (ersten) Ausspiels und der weiteren Kartenfolge 

¶ Verteilungsvermutung der ausstehenden Karten  
(Strategie bei Normalverteilung? Strategie bei Extremverteilung?) 

Manches davon entwickelt sich auch erst im Verlauf des Spiels: 

¶ (Plan zum) Schnippeln (nötig?) 

¶ Reaktion im Überraschungsfall (Notfallplan) 

¶ Besondere Techniken (Abspiel?, Einschub?, zwingende Verteilungsvermutung?) 

Resultat  des Gewinnplans für den Alleinspieler: 

¶ Spiela uswahl , d.h. Entscheidung , ob Grand, Farbspiel, Null-Spiel (alle Varianten prüfen), siehe unten. 

¶ Skat entsprechend drücken , wenn kein Hand-Spiel 

¶ Ausspiel -Reihenfolge liegt fest (siehe das Thema: ťTrumpf(ab)zugţ auf Seite 58) 

¶ Reaktion  auf Anspiel der Gegenspieler liegt fest 

¶ Plan B  bei extremer Verteilung (Ersatztrûmpfe, ťGang ûber die Dõrferţ?), auch erst im Spielverlauf 

Spielauswahl  

Der Gewinnplan des Alleinspielers kann auch einer speziellen Spielsituation unterliegen. Bei einem längerfristigen 
Turnier, einer Jahreswertung oder im Mannschaftsspiel ist es besser, das sichere (Farb-)Spiel zu wählen.  
Es bringt auf lange Sicht den besseren Punkte-Ertrag. Bei einem Kurzturnier hingegen spielen auch taktische 
Gesichtspunkte eine Rolle, die bei einem möglichen Preisgewinn das riskantere, aber ertragreichere  
(Grand-)Spiel wählen lassen. 

Wenn man in seinem Gewinnplan die Wahl hat, dann wählt man die Spiele in folgender Wertigkeit: 

¶ Das sichere  Spiel  
(z.B. sicheres Farbspiel vor riskantem Grand).  
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¶ Das Spiel, das man ohne weitere Annahmen  schon fast sicher gewinnt 
(z.B. bei Null oder Null Ouvert mit As-L-L-L ťwenn nicht alle 4 in einer Hand dagegen stehenţ,  
Wahrscheinlichkeit kleiner 9%) 

¶ Das Spiel mit einer Annahme , das man gewinnt, wenn die Annahme eintrifft 
(z.B. ťdie Buben mûssen verteilt stehenţ oder ťeine der zwei besetzten 10er muss gehenţ) 

¶ Das Spiel, das man nur mit Glück  gewinnen kann (z.B. mehrere Annahmen) 
(z.B. ťdie Trûmpfe mûssen verteilt stehen und eine bestimmte Farbe muss angespielt werdenţ) 

2.4.2 Gewinnplan als Gegenspieler  

Auch die Gegenspieler erstellen einen Gewinnplan, im Prinzip wie der Alleinspieler (siehe auch das Thema: 
ťGegenspielţ auf Seite 83).  
Zumindest erstellen sie einen Plan, um den vermuteten Gewinnplan des Alleinspielers zu stören.  
Als Alleinspieler kann man versuchen, durch zügiges Ausspiel die Denkzeit für die Gegenspieler zu verkürzen. 

¶ Ein Gewinnplan berücksichtigt nur die Verteilungen, die auch zum Erfolg führen können . 
Varianten, gegen die man chancenlos ist, werden nicht betrachtet. 

¶ Gegenspieler spielen immer auf S ieg , solange der Sieg möglich erscheint. 
Erst dann wird versucht, aus dem ťschneiderţ zu kommen. 

Gegenspieler haben neben den o.g. besonderen Techniken noch weitere Einflussmöglichkeiten: 

¶ Taktisches Reizen  (Wunschfarbe für den Mitspieler anzeigen, Auslassen von Reizwerten, deren Farbe 
man frei ist) 

¶ Anzeige der Gegenfarbe  (zumeist bei Grand, aber auch bei Farbspielen) 

¶ Taktisches Ausspiel   
(Reizfarbe, unter der As zum Mitspieler (Lusche-10-Regel), nicht von der eigenen 10 zum Alleinspieler).  
Achtung: die 9 wird in diesem Zusammenhang nicht immer als Lusche angesehen! 

¶ Informationszüge   
(z.B. Zeigen der roten Buben zur Rettung einer Trumpf-Vollen, siehe Beispiel 3 auf Seite 33) 
Andererseits sind reine Informationszüge ohne Angriff oftmals Tempoverschwendung  
(z.B. Ausspiel zu Mitspieler bei As-D-9-7: 1. 7-K-Abwurf; 2. 8-Abwurf, As = 2 Abwürfe auf 15 Augen!) 

¶ Alleinspieler mit Angriffszügen oder Drohungen unter Druck setzen   
(z.B. in Kombination mit Informationszügen, Beispiel Ausspiel des Königs zum Alleinspieler bei 
Kombination 10-K oder D bei 10-K-D, aber auch 7 bei 10-K-7) 

¶ Luschen -Verwaltung   
(Abwurf bei Anspiel des Partners von oben nach unten, also bei 9-8 zuerst die 9, dann die 8;  
bei Anspiel des Alleinspielers hingegen zuerst die 8, dann die 9) 

¶ Blankstellen des Königs (siehe Beispiel 4 auf Seite 34) 

Gewinnplan als Gegenspieler bei Null -Spielen 

Auch beim Null-Spiel haben die Gegenspieler weitere Möglichkeiten sich zu informieren  
(siehe Thema: ťNull-Spieleţ auf Seite 121): 

¶ Blank ausspielen 

¶ Kürzeste Farbe, kleinste Karte 

¶ 4-er-Zug ohne As 

Vertiefung  

Ein interessantes Beispiel eines komplexen Gewinnplans findet sich in ťBesser Skat spielenţ von Rui, Seite 86: 
ťBeispiel TM11: Ein ganz besonderer Grand in Vorhandţ. Zum Selbststudium empfohlen! 
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2.4.3 Gewinnplan ( Beispiele ) 

Halt fest an dem gefassten Plan! Zumal den Freund verwirrt Dein Schwanken. 

Doch zeigt sichôs klar, wie flach die Bahn, so folge besserem Gedanken. 

(Skat in Versen von Paul Renz, 1888) 

Beispiel 1: Gewinnplan geht vor Schneiderplan (M anfred  Quambusch)  

Ein großer Feind der Skatspieler ist die Gier. 

Vorhand spielt mit folgender Karte Grand Hand: 

 

Der Spieler überlegt nicht lange, legt das Spiel auf ťschneiderţ an und spielt keinen Buben, sondern: 

1. Pik-10 (AS), Pik-As, Kreuz-10    (-31, ťschneiderţ ade!) 

2. Karo-K, Abstich Karo-B, Karo-10 (AS)  (-47) 

3. Kreuz-K, Kreuz-As (AS), Abstich Herz-B (-64, Spiel ade!) 

Ende im Gelände. Was mag wohl im Kopf des Alleinspielers vorgegangen sein? 

Gewinnplan  

Ich habe ein starkes eigenes Spiel in Vorhand. Zuerst Kreuz-B ziehen. Fallen beide Buben, dann Pik-10, sonst 
von oben, Pik zuletzt. Entscheidung: Grand Hand. 

Beispiel 2: Gewinnplan geht vor Schneiderplan (Landesliga 2015)  

Vorhand hat nach Skataufnahme bei gehaltenen 18 folgendes Blatt: 

 

Das Drücken von Karo-10 und - König (Ziel: Grand ťschneiderţ) brachte den Alleinspieler schnell in Not: 

1. Karo-B (AS), Herz-B, Pik-B  (-6) 

2. Karo-As, Herz-K (AS), Herz-D  (-24) 

3. Karo-D, Pik-K (AS), Pik-9   (-31) 

4. Karo-9, Kreuz-K (AS), Pik-7  (-35) 

5. Karo-8, Herz-10 (AS), Kreuz-8  (-45) 

6. Karo-7, Pik-10 (AS), Kreuz-7  (-55) 

7. Pik-D, Pik-As (AS), Kreuz-B  (-71, Spielverlust) 
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Gewinnplan  

Ich habe ein Trumpf-schwaches Grand-Spiel mit überragendem Beiblatt. Schwierigkeiten kommen auf, wenn alle 
Buben oder/und ein langes Karo dagegen stehen. Um der langen Karo-Farbe zu entkommen, müssen 2 Asse 
gedrückt werden und die Karos im Blatt bleiben. 

Das korrekte Drücken von 2 Assen führt den Alleinspieler zum sicheren Spielgewinn auch bei angenommenen 
extremen Spielstand (was unlogisch ist, denn mit dem Stand wäre vom Gegenspieler gereizt worden!). 

1. Karo-B (AS), Herz-B, Herz-D  (-7) 

2. Karo-As, Kreuz-D, Karo-K (AS) (-25) 

3. Herz-8, Herz-9, Herz-10 (AS)  (Herz-As gedrückt, +32) 

4. Kreuz-As (AS), Pik-B, Kreuz-9  (-38) 

5. Herz-7, Kreuz-7, Herz-K  (AS)  (+36) 

6. Pik-10 (AS), Kreuz-B, Pik-D  (Pik-As gedrückt, -53) 

7. Karo-7, Pik-7, Karo-10 (AS)  (+46)   ũ.der Rest geht an den Alleinspieler 

Beispiel 3: Zeigen der roten Buben zu Spielbeginn  

Siehe auch das Thema ťGegenspielţ auf Seite 83 

Der Alleinspieler erhält das Spiel bei 24 und spielt Herz. 

Die Gegenspieler haben folgendes Trumpf-Blatt: 

 

1.  Pik-B (AS), Herz-8, Herz-König 
Beide Gegenspieler ahnen, dass der Alleinspieler auch den Kreuz-B führt (Reizung: 24). 

2.a Kreuz-B, Herz-9 (?), Herz-As (!) 
GS2 muss Herz-As opfern, um mit dem Herz-Buben einen sicheren Stich zu machen. 

2.b Kreuz-B, Karo-B (!), Herz-B (!) 
Das Herz-As macht einen Stich für die Gegenspieler. 

Risiko: wenn der Herz-B nach dem ersten Stich blank stehen sollte (und das As beim Alleinspieler), dann fehlt ein 

Trumpf-Stich. Deshalb sollte GS2, wenn er nur  2 Trümpfe  hat, den Herz-B im ersten Stich zugeben  
(d.h. die Anzeige, dass GS2 nur 2 Trümpfe führt). 

  

(GS1)

(GS2)
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Beispiel 4: König blank stellen (im Endspiel)  

Ein taktisches Muster, das im Endspiel eine Wendung zugunsten der Gegenspieler herbeiführen kann. 

Es ist weniger bekannt, weil der König zu Dritt oder zu Zweit theoretisch einen Stich machen kann. Es kostet 
Überwindung, diese Konstellation aufzulösen. Analoges gilt für 10-Lusche. Solche Kombinationen werden meist 
bis zum (bitteren) Ende gehalten. 

Situation : 

Kreuz ist Trumpf. 

Der Alleinspieler hat nach dem 6. Stich das As der einzigen noch nicht gespielten Farbe, z.B. Herz. 

 

Der Alleinspieler hat zu diesem Zeitpunkt 40 Augen und braucht die Herz-10 zum Spielgewinn.  
Er spielt nun seinen letzten Trumpf und bringt sich damit aus taktischen Gründen in Hinterhand, um die Herz-10 
zu fangen (Abspiel, Einschub mit nachfolgend taktisch guter Position). 

7. Kreuz-9 (AS), Pik-B (GS1), Herz-K (?) oder Karo-D (?) (GS2) 

GS2 weiß, dass Herz noch nicht gespielt war, mit diesem Stich alle Trümpfe weg sind und die Gegenspieler vor 
dem 7. Stich 43 Augen haben. Karo-As und -10 sind gefallen. 
Warum aber hat der Alleinspieler seinen letzten Trumpf gespielt und sich in Hinterhand gebracht? 
Wo stehen Herz-As und -10? 

Steht das Herz-As bei GS1, dann sind mit Pik-B, Herz-As und -K 60 Augen bei den Gegenspielern. Dann wäre es 
unnötig, den Herz-K zu schmieren. Also besteht die Gefahr für die Gegenspieler, dass die Herz-10 von GS1 
gefangen wird.  
Also, und das ist Skat-Kunst: 

7. Kreuz -9 (AS), Pik -B (GS1), Herz -8 (GS2,!) 

8. GS1: Karo-K (!), Karo-D, Herz-7  

GS1 kann nun nicht mehr eingeschoben werden, die Herz-10 ist geschützt. 

9. GS1: Herz-9, Herz-K, ... Der Alleinspieler kann nun wählen, ob er mit 55:65 (Stich mit Herz-As, Herz-10 dann 
bei den Gegenspielern) oder mit 40:80 (Abwurf Herz-D, dann Karo-9 von GS2) verliert. 

 

(AS)

(GS1)

(GS2)
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2.5 Skat drücken  
Hätte die Pik-Dame statt Karo-10 den Buben genommen, dann wäre vielleicht alles anders gekommen. 

Josef Ringelnatz 

Nach Skataufnahme wird ein Spielplan (auch: Gewinnplan) erstellt (siehe Thema ťGewinnplanţ auf Seite 30). Der 
Gewinnplan entscheidet auch darüber, welche Karten gedrückt werden. Richtiges Drücken entscheidet mit über 

Gewinn oder Verlust eines Spieles. Manchmal muss der Alleinspieler  eine glückliche Verteilung der Karten bei 
den Gegenspielern annehmen, wenn es um die Wahl der zu drückenden Karten geht  
(Beispiel: 7-8-K, K behalten oder drücken?). 

Zum Thema ťDrûcken bei Null-Spielenţ siehe das Thema ťNull-Spieleţ auf Seite 121! 

2.5.1 Grundsätzliche Überlegungen  

Überarbeitet aus ťSkatfuchsţ. 

¶ Nicht stereotyp drücken, nicht berechenbar werden 

¶ Farbe frei drücken (Einstechen bei Farbspielen mit vielen Trümpfen, Reizfarbe beachten) 

¶ Augen drücken, die man wahrscheinlich nicht nach Hause bringt (schwach besetzte Zehner und Bilder) 

¶ Spielposition beachten (in Hinterhand eher Farbe frei drücken, dafür besetzte 10 oben lassen; nicht so bei 
Vor- oder Mittelhand) 

¶ Viele Einspielmöglichkeiten oben lassen, z.B.10-K (bei Grand-Spielen mit wenigen Buben) 

¶ Bei Kombination As-10-K eher die 10 als das As drücken (Finte) 

¶ Ersatztrümpfe nicht drücken 

¶ Die Regeln gelten im Prinzip auch für einen Grand; dort ist aber das Beiblatt zumeist ťeinfacherţ sortiert  
(z.B. lange Stehkarte oder viele Volle). Aber Vorsicht auch dort: zuerst auf Gewinn drücken, dann auf 
ťschneiderţ. Eventuell lässt sich auch durch geeignetes Drûcken ein (fast) ťsichererţ Grand erreichen (siehe 
Thema ťSichere Grand-Spieleţ auf Seite 44). 

2.5.2 Typische Situationen   

Farbspiele nach ťKrickhahnţ und ťSkatfuchsţ. 

Eine Musterlösung gibt es nicht. Die Wahl ist immer von den eigenen Vorlieben und den vorhandenen 
Informationen abhängig. 

Kombination 10-Lusche mit Lusche oder Kombination 10-Lusche mit Bild. 

 und  oder ,   auch  und   oder  

Empfehlung: Drücke die 10 und die blanke Lusche (bei 10-Lusche/Bild mit blanker Lusche) bzw. die 10 und 
das blanke Bild (bei 10-Lusche/Bild mit blankem Bild). 
 

Kombination As-Lusche-Lusche mit As-Lusche-Lusche oder -Bild. 

 und  und evtl. , anders bei , aber  

Empfehlung: Drücke die beiden Luschen einer Farbe. Reizfarbe dabei? Anders bei As-D: D und eine Lusche. 
Aber den König oben lassen (Schneiden möglich). Hohle Asse sind gefährlich! 
 

Kombination König-Lusche mit Dame-Lusche.  

ũ  

Empfehlung: Drücke Dame-Lusche. König könnte Stehkarte werden. Reizfarbe beachten (und drücken)! 
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Kombination Lusche-Lusche mit Bild-Lusche 

ũ  

Dame-7 oder Dame-Kreuz? Position? Reizfarbe? 
 

Kombination 10-Lusche mit 10-Lusche und Bild-Lusche. 

 und  und  

Zwei Mõglichkeiten: Drûcke die beiden 10er, es bleiben vier ťoffeneţ Karten, oder drûcke Bild-Lusche, es 
bleiben zwei besetzte 10er. Was ist besser?  
6-Trumpf-Spiel kann sich evtl. den Verlust einer 10 leisten. In Hinterhand die10er oben lassen. 
 

Kombination 10-König. 

 

Nur drücken, wenn keine schlechteren Karten vorhanden sind. 10 drücken, auch bei 10-K-D. 

 

Kombination 10-König mit 10-Lusche. 

 und  

Zwei Möglichkeiten: Drücke 10-Lusche um das Beiblatt zu stärken. 10-König macht voraussichtlich einen 
Stich. Oder drücke die beiden 10er um die Augen zu sichern? 

 

Kombination 10-Dame mit 10-Lusche. 

 und  

In Vor- oder Mittelhand: drücke die beiden 10er um die Augen zu sichern. In Hinterhand drücke 10-D (Farbe 
frei machen). 

Luxus-Kombinationen, z.B. 

 

Drücke Herz-10 und Pik-Bild (Herz-10 ist durch Abstich gefährdet).  
Aber auch: Pik-K und Lusche möglich (Herz als Ersatztrumpf). Gewinnplan beachten! 

Luxus-Kombinationen, z.B. 

 oder  oder  

Der Doppelläufer allein geht zu 70% zweimal durch, nicht drücken! Doppelläufer mit einer weiteren Karte geht 
nur zu 42% zweimal durch, ein Volles drücken. As zu Viert geht zu 79% einmal durch, das Bild drücken. 
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2.5.3 Rolle des Gewinnplans beim Drücken  

Der Gewinnplan  entscheidet mit über das Drücken (Ûberarbeitet aus ťKusmierzţ) 

¶ Gewinnplan: Grand in Vorhand (Zählregel?). Gereizt wird bis 30. Skat ist unpassend. Wie ist zu drücken? 

 Skat  

Der Spieler in VH reizt auf Grand und findet unpassend. Ein Ausweichspiel ist nicht mehr möglich. Ein Grand 
ist gewinnbar mit drücken von Pik-B und Kreuz-D. 43 eigene Augen + Karo-D,-K + Herz-D + Pik-D + 5 Augen 
im Skat = 61 Augen. Bei einem Reizwert bis 24 ist auch ein (billigeres) Kreuz-Spiel bei gleicher Spielführung 
und einem Trumpf-Stich denkbar. 

¶ Gewinnplan: Karo 

 

Beiblatt stark machen! Position? 
Beiblatt stärken mit Kreuz-D,-8 drücken in Vorhand. In Hinterhand evtl. Pik-K und Kreuz-D. 

¶ Gewinnplan: Karo oder doch Grand? 

 

Zählregel: 5 Punkte, über Grand nachdenken! Unverlierbar? Position? 
In Vorhand Grand unverlierbar mit 62 Augen (4 Volle, 4 Stiche abzugeben bei 4 Vollen). Drücken Pik-K und 
Herz-D. In Mittel- und Hinterhand ebenfalls Grand spielen, aber möglichst auf Einspiel warten. 

¶ Gewinnplan: Kreuz, Pik oder doch Grand? 

 

Zãhlregel: ťnurţ 3 Punkte. Unverlierbarer Grand? Position? 
In Vorhand unverlierbarer Grand bei Drücken beider 10er (4 Volle, 4 Stiche abzugeben bei 4 Vollen).  
In Mittel- oder Hinterhand evtl. Pik spielen, Herz-10 und Karo-9 drücken, Beiblatt stark! 

¶ Möglichst so drücken, dass das Spiel unverlierbar(er) wird; nicht auf ťschneiderţ drûcken. 
Siehe auch das Beispiel auf Seite 32 (Grand auf ťschneiderţ gedrückt und verloren) 
(Kombination 10-K und 10-K, beide 10er drücken? Beide 10-K behalten?) 

¶ Möglichst so drücken, dass die eigene Karte nicht einfach aufgeklärt werden kann. 

¶ Möglichst so drücken, dass die eigene Beikarte stark bleibt oder Volle drücken?  
(As-10-K, Stehkarten behalten oder As oder 10 drücken bei Gefahr des Abstichs?) 

 

Wie bleibt das Beiblatt stark? Drücken von Pik-D, Kreuz-10 mit der Hoffnung, dass Kreuz-As und ŞK 
zusammen fällt und die Kreuz-D hoch wird? Oder Pik-D, Herz-10 um den Abstich der 10 zu verhindern?  
Oder doch drücken beider Damen? Die Wahl ist hier Geschmackssache! 

 

Ein schwaches Trumpf-Blatt ohne Zieh-Buben. Wie bleibt das Beiblatt stark? Pik-D, Herz-10? Pik-D,  
Kreuz-10? Position? Beiblatt stärken mit Drücken Pik-D und Herz-10! 
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¶ Möglichst so drücken, dass die eigene Trumpfkarte und wertvolle Beikarte geschützt bleibt. 

 

Grand oder Farbspiel?  
Bei Grand folgender Gewinnplan: Kreuz-D und -8 drücken, 3 Augen können wichtig werden. 
Einstich bei Nachspiel von Kreuz, evtl. Schneiden bei 3er-Farbe in Hinterhand. Ein Volles muss gefangen 
werden um 4 Volle nach Hause zu bringen. Es bleiben dann nur noch 4 Volle und 4 Bilder draußen. 

Beispiel: Grand ohne 4 

 

Zum Grand werden die beiden schwarzen Asse gedrückt! Die Wahrscheinlichkeit, dass man 4 Stiche 
bekommt, beträgt 43%. Der Grand wird auch mit 3 Stichen gewonnen, wenn 3 Bilder der Gegenspieler 
erobert werden. 
Vorsicht mit diesem Grand, abhängig von Jahreswertung oder Turniersituation. Alternativ ist in Vorhand ein 
Kreuz-Spiel denkbar, mit Drücken der Herzen. In anderer Position evtl. Herz spielen. 

2.5.4 Ergänzende Regeln zum Drücken  

Überarbeitet nach Thomas Kinback. 

¶ Es meist sinnvoll, eher ungeschützte als geschützte Fehlkarten zu drücken. 

(Geschützte Fehlkarten  sind solche, die nicht abziehbar sind, z.B. die Dame zum As. 

Ungeschützte Fehlkarten  sind also solche, die abziehbar sind, z.B. blanke Lusche.) 

¶ Es erweist es in den vielen Fällen (besonders in Hinterhand) als richtig, die beiden höchsten Zählkarten zu 

drücken, die nicht  Stehkarten sind oder werden können 

 und , oder auch  

Stehkarten  sind Spielkarten des Alleinspielers, die von den Gegenspielern nicht oder nur mit Trumpf 
gestochen werden können (z.B. Asse, Kombination As-10-König, 10 kann aber auch Stehkarte werden 
nachdem das As gespielt ist.). Hier also Drücken der Damen oder Dame-10. 

¶ Volle drücken, deren Verlust (durch Abstich) man sich (vermutlich) nicht erlauben kann. Dafür muss ggf. in 
Kauf genommen werden, dass eine oder mehrere Fehlkarten im Spiel des Alleinspielers bleiben. 

 

Spielplan: Vorhand Grand, drücken Kreuz-K, Pik-9. Unverlierbar bei richtigem Spiel.  
In Mittel- oder Hinterhand Herz-Spiel, Pik-8,-9 drücken. 

¶ In Ausnahmefällen können auch Trumpf-Volle oder -Bilder gedrückt werden. 

 

Herzspiel ohne 5 mit gutem Beiblatt. Was ist zu drücken? 
Herz-10 und Pik-K. eigene Augen: 14+53=67 +2 Damen= 73, Abstich von 1 Vollen möglich. 

¶ Wenn es der Spielplan erfordert, kann (in Hinterhand) eine blanke 10 (der Reizfarbe? [Elchtest]) im Spiel 
bleiben (sehr selten). 

Je größer die Not nach Skataufnahme, desto ausgefallener das Drücken 
Frank Schettler 
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2.6 Zeitmanagement  im Skatspiel  
Bei Turnieren, Ligaspielen und auch im Vereinsbetrieb spielt auch der Zeitdruck eine nicht zu unterschätzende 

Rolle. Für eine 48-er Serie werden meist 120 Minuten  (evtl. plus Raucherpause) als Zeitgrenze vorgegeben, d.h. 

10 min. für ein Kästchen bzw. 2,5 min.  für ein Spiel. Beim üblichen Spielbetrieb ist dieses 2-Stunden-Limit völlig 
ausreichend. Trotzdem ziehen sich viele Spielrunden in die Länge, weil ein Tisch dieses Limit (weit) überzieht. 
Auf größeren Turnieren kann die Spielleitung nach dem Limit die Spiellisten einziehen, auch dann, wenn noch 
nicht alle Spiele gespielt worden sind. In anderen Fällen entsteht durch den dann aufkommenden Zeitdruck 
stõrender Stress, weil jeder wissen will, ťwann die endlich fertig sindţ. Zudem stõrt der aufkommende 
Redeschwall der Spieler, die schon auf den Beginn der nächsten Runde warten. 

Diese Probleme lassen sich durch ein persönliches Zeitmanagement entschärfen. 

Wir diskutieren die Gründe für Zeitmangel und wie man sie umgehen kann  

ȵ,ÅÉÃÈÅÎÒÅÄÅÎȰ 

Viele Spiele, besonders verlorene Spiele, nehmen einen Verlauf, der gerne besprochen werden will: 
schlechte/gute Findungen, extremer Kartenstand, fehlerhaftes Spiel des Mitspielers, Glück/Pech. All das möchten 
wir als Spieler und Gegenspieler gerne mitteilen und evtl. auch Reaktionen, Lob oder Trost dafür erhalten. 

Wir sollten uns bewusst sein, dass damit Zeit verbraten wird und solche Diskussionen kurz halten.  

Die Zeit, bis das nächste Spiel gegeben ist, muss ausreichen.  

Die Zeiten zwischen den Spielserien und das hoffentlich gemütliche Beisammensein danach bieten eine 
willkommene Möglichkeit, das Erlebte zu verarbeiten, über Glück und Pech zu diskutieren und auch mal richtig 
seine Gefühle raus zu lassen. Hier sollte das Stressventil sein, über welches man seine Emotionen, die während 
der Spielserien zur Seite gelegt werden mussten, nach draußen lässt. Der Psychologe wird vielleicht vehement 
widersprechen und fordern, dass Gefûhle sofort ťauf den Tischţ sollten. Aber wir sind hier nicht beim Doc. 

ȵ3ÃÈ×ßÔÚÅÒȰ 

Vielleicht nicht so verbreitet, aber ungeheuer lästig, ist der notorische Schwätzer. Dieser Spielertyp nutzt jede 
Gelegenheit, hauptsächlich aber die Geberpause, zu einem Redeschwall mit nervigen Analysen, zum Erzählen 
von Witzen und anderen (unabsichtlichen) Ablenkungsmanövern. Solches Plappern kann die Konzentration auf 
das aktuelle Spiel ungemein stören, und es ist nicht einfach, diese Quellen ganz auszuschalten. Höfliche Bitten, 
das Gerede einzustellen, werden völlig ignoriert.  

Es bedarf dazu bisweilen einer energischen  Ermahnung, ggf. sogar durch die Spielleitung oder eine n 

Schiedsrichter. Unterbinde das Ş sofern es Dich  stört Ş so früh wie möglich.   
Sonst plappern sich solche Schwätzer in Ekstase. 

ȵ+ÉÅÂÉÔÚÅȰ 

Wer kennt sie nicht, die Spieler, die nach Ende ihrer Serie hinter einem Tisch stehen und ihrem Vereinskollegen 
das (gute oder schlechte) Ergebnis ihres Bemühens unter die Nase reiben, Spiele diskutieren oder einfach reden 
möchten. 

Aber auch der Mitspieler, der nach dem Geben nichts zu tun hat und ihr Spiel mit ansehen möchte, kann ein Stör- 
und Zeitfaktor sein. Manchmal will er auch nur wissen, wie Du spielst, um daraus Vorteile für sein Spiel zu ziehen, 
siehe das Thema ťBluffs und Fintenţ auf Seite 108. 

Unterbinde  das Ş sofern es Dich  stört Ş so früh wie möglich .  
(ťmach mal  'ne Pauseţ, ťKiebitz sei stillţ) 

Gewonnene Spiele ohne Schneiderchance zu Ende spielen 

Wir alle sollten unsere oder die Augen der Gegenpartei laufend mitzählen und sollten zumeist wissen, ob wir 
schon gewonnen haben. Wenn das Spiel nicht auf ťschneiderţ angelegt ist, dann kostet es Zeit, es zu Ende zu 
spielen. Ein ťSicherheitszugţ noch, falls man sich verzãhlt haben sollte.  

Dann kann man die Restkart en abschenken.  

Gleiches gilt fûr die Gegenpartei, wenn das Spiel schon umgebogen ist, siehe aber auch das Thema ťBluffs und 
Fintenţ auf Seite 108. 

Spielt im Zweifelsfall das Spiel zu Ende. Spielabkürzung ist keine Verpflichtung!  
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ȵ"ÒÅÍÓÅÒȰ 

Anders als beim Schach, wo die verbrauchte Bedenkzeit durch persönliche Zeitmesser registriert wird, gibt es 
beim Skat nur eine gemeinsame Bedenkzeit. Es gibt aber nun Skatspieler, die absichtlich und regelmäßig mehr 
Zeit verbrauchen als ihre Kollegen, ganz besonders am Anfang einer Serie. Ich kenne Spieler, die diese Masche 
anwenden und auch zugeben, dass sie es tun. Nennen wir sie einfach ťBremserţ: Sie legen vor jedem Reizgebot, 
vor jeder gespielten Karte, und nach jedem eingezogenen Stich ťDenkpausenţ ein, und sie lassen sich dabei sehr 
viel Zeit. Jeden eingezogenen Stich klopfen sie noch dreimal genüsslich auf, bevor sie ihn ablegen und wieder 
eine ťDenkpauseţ einlegen. Damit machen sie ihre Mitspieler, die zûgiges Spielen gewohnt sind, nervõs, bringen 
sie aus dem Rhythmus, und setzen sie bei fortschreitender Spieldauer unter Druck. 

Oftmals sind diese Bremser Spieler, die selbst nicht  stressanfällig sind und auch unter Zeitdruck kaum Fehler 
machen. Auch deshalb provozieren sie künstlich eine Zeitnot, um sich für die letzten Runden der Spielserie einen 
psychologischen Vorteil zu verschaffen.  

Ein so lches Verhalten solltest Du  Ş gemeinsam mit ihren betroffenen Mitspielern und wenn nötig mit Hilfe 

eines Schiedsrichters Ş so früh wie möglich rügen, besonders dann, wenn Du den Eindruck hast , dass 

der Spielbetrieb bewusst verzögert wird.   

Anders ist es, wenn ihr bei zügigem Spiel ein kritisches Blatt haltet, das ein Nachdenken über Spielplan und 
taktische Mittel erfordert, auch im laufenden Spiel! Diese Denkzeit steht jedem zu und muss genommen werden.  

Entsprechende Aufforderungen der Gegenspieler sollten  mit Hinweis auf das sonst zûgige Spiel (ťwir 

haben genûgend Zeitţ) begegnet werden. 

Als letzten Strohhalm setzen manche Spieler auch die Marathon-Denkpause ein. Anders als die notorisch 
langsamen Spieler (Bremser), setzt der Marathon-Mann seine Pause nur sehr selten ein. Wenn das Spiel bei 
ťnormaler Fortsetzungţ chancenlos ist und nur noch durch einen groben Fehler der Gegenpartei gewonnen 
werden kann, wird vor der nächsten Karte eine ungewöhnlich lange Pause gemacht, welche die andere Partei 
aus dem Rhythmus bringen kann (und vielleicht auch soll). Man kennt das ja von vielen Sportarten. Wenn der 
Gegner ûberlegen scheint, versucht man, seinen Rhythmus zu stõren (ťAuszeitţ). Bei der Marathon-Denkpause 
wird so mancher Mitspieler durch den empfundenen ärger aus dem Plan gebracht. Oder er wird so ungeduldig, 
dass er sich zu einer Äußerung hinreiÞen lãsst, die als ťKartenverratţ mit Spielgewinn fûr den Alleinspieler 
gewertet werden könnte. 

In so einem Fal l ruhig bleiben, die Karten weglegen und geduldig sein.  

Fehlerhafte Listenführung  

Bei einfacher und auch bei doppelter Listenführung (auch beim Eingeben über Tablets im SkatGuru) kommt es 
vor, dass Differenzen in der Liste behoben werden müssen. Dies kostet Zeit. Die Gründe sind vielfältig: ein nicht 
notierter ťschneiderţ, fehlende Spielansage, falscher Geber, ťLeichenredenţ, Stõrungen.  

Eine besondere Verantwortung liegt hier beim Schreiber: 

¶ fordere ggf. den Spieler zu einer Spielansage  auf 

¶ schreib das Spiel oder auch das Einpassen umgehend  auf 
(als Geber solltest Du zur Zeitersparnis aber zuerst geben und dann schreiben!) 

¶ kontrolliere, ob der richtige Spieler  gibt 

¶ als 2. Schreiber (Platz 3) solltest Du zur Kontrolle nach jedem Spiel den neuen Punktestand des Spielers mit 
dem 1. Schreiber abgleichen (z.B. ť210 mit 5 zu 0ţ) 

Langsame Kartenaufnahme  

Ein lästiges Problem! Alle sind bereit, nur eine(r) nimmt seine Karten einzeln auf, steckt sie folgerichtig und 
beurteilt sein Blatt nach jeder Karte neu. 

Vorschlag  für eine schnelle Kartenaufnahme und -sortierung (üben an Hand von beliebigen Karten-Beispielen): 

¶ Alle Karten nach Beendigung des Gebens geschlossen  aufnehmen und auffächern 
(schützt auch vor Ärger beim falschen Geben (nicht reinschauen)) 

¶ Buben dort belassen, wo sie sind (aber zusammenstecken) 

¶ mit möglichst wenigen  Umsteck-Vorgängen (meist reichen 3-4 Umsteck-Vorgänge) die Karten in die 
gewünschte Reihenfolge bringen (z.B. rot-schwarz-rot-schwarz) 

¶ die möglich Trumpffarbe evtl. bei den Buben einsortieren 

¶ Wenn man das Spiel erhält, dann den Skat den Farben zuordnen; 

die (ungeplante) neue Trumpffarbe nicht  umstecken 

Das Ergebnis ist eine nicht fehleranfällige, stets neue Sortierung, die von einem interessierten 

Gegenspieler kaum zu lesen ist.  
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Spielabkürzungen sind ein probates Mittel zur Zeitersparnis  

ISkO 4.4.1: ťDer Alleinspieler darf sein angesagtes Spiel aufgeben, solange er noch mindestens neun  
Handkarten fûhrt.ţ  Die Gegenpartei kann nicht verlangen, dass das Spiel fortgesetzt wird.  

Beispiel: Mittelhand hält 36 und sieht nach Skat-Aufnahme keine Chance, einen Grand oder ein anderes Spiel mit 
diesem Reizwert zu gewinnen. Karo ťschneiderţ reicht auch nicht. Er gibt auf (ťstreckt sichţ) und erhãlt den 
Reizwert (Karo ohne 3 o.ä.) als verloren aufgeschrieben.  

Siehe zu diesem speziellen Spiel auch das Beispiel im Thema ťBluffs und FintenŤ auf Seite 112. 

 

ISkO 4.4.2: ťMit weniger als neun Handkarten kann die Aufgabe des Spiels nur mit Zustimmung mindestens eines 
Gegenspielers erfolgen (gemeinsame Haftung).ţ 

ISkO 4.4.3:  
ťDas Spiel ist beendet, sobald einer der Gegenpartei das Spiel aufgibt; ... (gemeinsame Haftung).ţ 

ISkO 4.4.4: ťDurch das Auflegen oder Zeigen seiner Karten (auch nur an einen Gegenspieler) kürzt der 

Alleinspieler  das Spiel ab. Ist es noch nicht entschieden und stimmen alle Gegenspieler  der Spielabkürzung zu, 
hat der Alleinspieler sein angesagtes Spiel gewonnen. Eine höhere Gewinnstufe kann nur berechnet werden, 

wenn sie mit der Spielabkürzung eingefordert wird. Stimmt ein Gegenspieler nicht zu, ist das Spiel mit den 

offenen Karten des Alleinspielers fortzusetzen und seinem Ausgang entsprechend zu werten .ţ 

Es ist völlig gleichgültig, welcher Spieler noch einen oder mehrere Stiche macht oder welcher Spieler die Karten 
wegwirft.  

Im Gegensatz zu früher (vor 2018) muss keine zutreffende Erklärung mehr abgegeben werden. 
Sie schadet aber auch nicht. Sie kann der Gegenpartei die Zustimmung erleichtern. 
Sie muss nicht korrekt sein. 

Auf der nächsten Seite findet ihr noch eine Erlãuterung dazu aus dem ťSkatfreundţ. 

ISkO 4.4.5: ťEin Gegenspieler  darf bei einem Farb- oder Grand-Spiel nur dann offen spielen, wenn der 

All einspieler  unabhängig von der Spielführung keinen Stich mehr erhalten kann. Andernfalls gehören die 
Reststiche dem Alleinspieler.ţ 

ISkO 4.4.6: ťOffenes Hinwerfen der Karten beendet das Spiel fûr die betreffende Partei mit den von ihr bis dahin 
eingebrachten Stichen und Augen ũţ 

Spielt im Zweifelsfall das Spiel zu Ende. Spielabkürzung ist keine Verpflichtung!  
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3 Spieldurchführung  
Dieses Kapitel beschreibt die Techniken und Taktiken, die in einem Skat-Spiel nach der Spieleinleitung zu 
beachten sind. Wenig interessant und damit auch nicht Gegenstand dieses Kapitels sind die so genannten  
ťOma-Spieleţ, also Spiele, die aufgrund überragender Karten vom Alleinspieler ohne Betrachtung der 
Gegenspieler sicher gewonnen werden. 

Viele der beschriebenen Techniken erleichtern ein Spiel, weil man frühzeitig erkennt, wie das Spiel zu führen ist 
um es zu gewinnen, siehe z.B. das folgende Thema ťSichere Grand-Spieleţ. 

Tempo und Trumpfabzug sind grundlegende Techniken des Alleinspielers. Ihre Beherrschung erleichtert die 
Spielführung ungemein. 

Ohne geplantes Gegenspiel ist ein schwieriges Spiel für den Alleinspieler leicht zu gewinnen. Deshalb gilt das Augenmerk 
auch dem Gegenspiel und dem Verhalten und der Koordination der Gegenspieler. 

Spezielle Taktiken, wie der Unterzug, der ťGang ûber die Dõrferţ, die Verteilungsvermutung aber auch die ťBluffs 
und Fintenţ runden das Kapitel ab. 
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3.1 Sichere Grand-Spiele 
Überarbeitet aus ťRuiţ und ťSkatfuchsţ. 

Sichere Spiel sind diejenigen Spiele, die man als Alleinspieler nicht verlieren kann, sofern man sie erkennt  und 

folgerichtig spielt . Damit sind nicht die ťOmaţ-Spiele gemeint, sondern Spiele, die man als Alleinspieler nur 
dann verlieren kann, wenn man sie nicht erkennt und/oder fehlerhaft spielt. 

Wir nehmen für die hier betrachteten Grand -Spiele folgende Randbedingungen an: 

¶ ungünstigste Verteilung der Restkarten und stärkstes Gegenspiel 

¶ geeigneter Spielplan als Alleinspieler und fehlerfreie eigene Spielweise 

¶ keine weiteren Einschränkungen 

Dies ist keine Aufforderung, nur noch sichere Spiele zu spielen! Sichere Spiele müssen (wie z.B. die Eröffnung 
beim Schach) rasch erkannt werden und führen zu Zeit- und Reizvorteilen.  
Sichere Spiele, aber in der falschen Spielposition (z.B. nicht Vorhand), können möglicherweise durch Drücken 
und geeignete Spieltaktik (fast) sicher gemacht werden. 
Auch andere Spiele können durch Skataufnahme und geeignetes Drücken (fast) sicher gemacht werden. 

Beispiel 1: in Vorhand 

 

Dies ist ein sicherer Grand Hand (mind. 62 Augen) in Vorhand . Zu berechnen anhand der Positiv - oder auch 

Negativ -Rechnung. Die Negativ-Rechnung ist bei sicheren Spielen oftmals einfacher. 
Führt man z.B. eine Dame an Stelle einer Lusche, dann sieht das Blatt optisch stärker aus, ist aber nicht mehr 
sicher (trotzdem spielen!). Der Skat, den man in diesem Fall aufnehmen sollte, wird das Spiel sicher machen. 

Allgemein sollten die gedrûckten Augen die abzugebenden Augen ťüber -kompensierenţ. 

Positiv -Rechnung 

Wie viele Augen erreiche ich mindestens? 

Zu berücksichtigen sind die eigenen Karten, die zugegebenen Karten und die Anzahl eigener Luschen. 
12 Luschen sind im Spiel. Danach müssen auch von den Gegenspielern Augen zugegeben werden. 

Obiger Grand rechnet sich so: 

¶ 2-mal Buben ziehen:   8 Punkte  (+8)  und 8 Luschen (mit den eigenen und Skat) 

¶ Kreuz-As und -10 ziehen:  21 Punkte (+29) und 4 Luschen (alle 12 Luschen sind gespielt ) 

¶ Pik-As und -10 ziehen:  21+12  (4 Damen, +62) und Spielgewinn. 

Negativ-Rechnung 

Wie viele Augen können die Gegenspieler maximal erhalten? 

Zu berücksichtigen sind die Anzahl abzugebender Stiche (mit den abzugebenden eigenen Augen) und die 
ausstehenden Vollen und Bilder. 8 Volle sind im Spiel. Danach können nur noch Bilder kommen. 

Die Negativ-Rechnung ist in der Praxis zumeist einfacher als Positiv-Rechnung. 

Obiger Grand rechnet sich so: 

¶ 4 Stiche abzugeben mit 0 eigenen Augen; 4 Volle (-42) + 4 Könige (-58). 

Merksatz:  So viele Volle wie ich habe (und nach Hause bringe),  
  so viele Stiche (ohne eigenen Augen dazu) kann ich abgeben.  

Auch die Vollen im Skat sind eingerechnet. Minimale Zahl eigener Asse eingerechnet. Keine blanke 10 in Hand. 

Beweis: 1 Volles, ein Stich abzugeben,  max. 22 Augen 
   2 Volle,  zwei Stiche abzugeben, max. 44 Augen 
   3 Volle,  drei Stiche abzugeben, max. 58 Augen (4 As, 10, K) 
   4 Volle,  vier Stiche abzugeben,  max. 59 Augen (3 As, 10, K) 
   5 Volle,  fünf Stiche abzugeben, max. 57 Augen (2 As, 10, 4 K, 3 D) 
   6 Volle,  sechs Stiche abzugeben, max. 54 Augen (2 As, 4 K, 4 D, 2 B)  etc. 
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In Beispielen: Ein Vorhand -Grand ist sicher bei  

7 Stichen, 3 Volle gehen heim, 3 Luschen gehen weg. 

Beispiel 2: in Vorhand (eine 10 gedrückt ). Maximale Gegnerpunktzahl? Eigene Mindestpunktzahl? 

 

6 Stichen, 4 Volle gehen heim, 4 Luschen gehen weg 

Beispiel 3: in Vorhand (eine 10 gedrückt ). Maximale Gegnerpunktzahl? Eigene Mindestpunktzahl? 

 

5 Stichen, 5 Volle gehen heim, 5 Luschen gehen weg 

Beispiel 4: in Vorhand (zwei 10er gedrückt ). Maximale Gegnerpunktzahl? Eigene Mindestpunktzahl? 

 

   (gedrückt) 

Abstich  

Schwieriger wird die Rechnung, wenn der Abstich eines Vollen eingerechnet werden muss, z.B. bei nicht-
geschlossener Bubenfolge. Die Besonderheit dieses Grundmusters besteht darin, dass die Gegenpartei zwar ein 
Volles erhält, aber der einstechende Bube eben nur 2 Augen zählt. 

In Vorhand (nichts gedrückt). Maximale Gegnerpunktzahl? Eigene Mindestpunktzahl? 

 

In Vorhand (Karo-K drücken, ges. 5 Luschen!). 1. Kreuz-B, 2. Karo-B. 5 Abgabestiche.  
Maximale Gegnerpunktzahl? Eigene Mindestpunktzahl? 
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Farbe zuerst klären  

Manche unsichere Spiele, z.B. bei unterbrochener Flöte, können durch die richtige Spieltaktik sicher werden. 
Manchmal dürfen z.B. die Buben nicht gezogen werden oder die Farbe muss zuerst geklärt werden. 

In Vorhand. 

 

1. Pik-7 (AS), Pik-K, Karo-As   (-15) 

2. Rückstich mit Karo-B 

3. Pik-8 (AS), Pik-As, Herz-As  (-37) 

4. Rückstich mit Herz-B 

5. Pik-10 (AS), Kreuz-B, Karo-10  (-59) ? siehe unten 

oder auch  

5.   Kreuz-As (AS), Kreuz-B, Kreuz-K  (-54) !!! 

aber  

5.   Pik-10 (AS,?), Kreuz-7, Kreuz-8.  

6.   Kreuz-As, Kreuz-B, Karo-10   (-60) Spielverlust! (im Skat: Kreuz-D und -9) 

Freifarbe verschaffen  

Manchmal ist es nötig, sich eine Freifarbe zu verschaffen und dann geeignet abzuwerfen. 

In Vorhand. 6 Volle sind bei den Gegenspielern. Bei 3 abzugebenden Stichen gewinnen die  nur dann das Spiel, 
wenn je 3 Volle auf einer Hand stehen. 

 

1. Kreuz-B 

2. Karo-7 (AS, !), Karo-As, Karo-10  (-21) 

3. Nur dann einstechen, wenn ein Volles angeboten wird, sonst Abwurf Herz-8. 

Fatal wäre hingegen: 

1. Kreuz-B 

2. Kreuz-D (AS,?), Kreuz-10, Pik-As  (-24) 

3. Karo-As, Karo-10, Karo-7    (-45) 

4. Kreuz-7, (Einschub des AS) 

ũ   Herz-8 (AS), Herz-10, Pik-10   (-65) 
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Weitere Beispiele  

Das E-Buch ťBesser Skat spielenţ von Rui und der ťSkatfuchsţ eignen sich zur weiteren Vertiefung dieser 
Theorien. Das Thema ťSichere Spieleţ wird bei Rui an erster Stelle auf 19 Seiten ausfûhrlich behandelt.  
Grands, Farbspiele und ťschneiderţŞAnsagen werden analysiert. 

Der Vorteil der Kenntnis (fast) sicherer Spiele und ihrer Lösungswege liegt in der Ruhe und Gelassenheit, mit der man im 
Turnierspiel reizt, drückt und spielt, wenn ein derartiges Spiel erkannt wird. Ein wertvoller Vorteil.  

Die Fähigkeit, sichere Spiele rasch zu erkennen, ist die erste Voraussetzung für eine sichere Gewinnplanung. Wie 
sollte man einen Gewinnplan für unsichere Spiele erstellen, wenn man die sicheren Spiele nicht erkennt? 

Die aufgezeigten Muster tauchen immer wieder auf, mal mit dieser, mal mit jener Abwandlung. Es ist ungemein 
hilfreich, wenn man mit wenigen Blicken zuverlässig einschätzen kann, ob das Blatt sicher ist oder sicher 
gemacht werden kann. Und selbst ein nicht ganz sicheres Spiel wird zumeist (mit etwas Herzklopfen) gewonnen, 
weil die Gegenspieler den Gewinnweg nicht erkennen. 

Selbst ein fast sicheres Spiel, das man in der Praxis unter Zeitdruck nicht analysieren konnte, prägt sich so ein, 
das man es im Nachhinein analysieren und ťspeichernţ kann. 

Gewinn-Quote bei Grand-Spielen 

Die dominierende Frage bei Grand-Spielen ist der Einfluss von Buben  und Assen  auf die Gewinn-Quote. 

Folgende Tabelle zeigt die Gewinn-Quote von Grand-Spielen in Abhängigkeit von Buben und Assen. 
Entnommen dem ťSkatfuchsţ (Auswertung von 32,3 Millionen Grand-Spielen). 

 

 Kein As Ein As 2 Asse 3 Asse 4 Asse 

Keinen Buben 0,0% 4,4% 23,8% 49,6% 77,0% 

Ein Bube 0,2% 4,9% 32,0% 65,8% 86,8% 

2 Buben 6,6% 55,1% 82,6% 94,0% 98,1% 

3 Buben 70,7% 92,2% 97,8% 99,4% 99,8% 
1
 

4 Buben 88,8% 96,4% 99,2% 99,8% 
1
 99,7% 

1
 

Ohne Buben sollte man schon 4 Asse halten, um eine reale Gewinnchance zu haben. 

Mit 4 Buben ist ein Grand-Gewinn statistisch zu fast 89% möglich, auch wenn man kein As führt. 

Nach  der Zählregel nach Thomas Kinback mit 5 Punkten (ohne Position) ergibt sich i.A. eine Gewinn-Quote von 
90% oder mehr. 

Selbst bei 4 Punkten (ohne Position) kommt man schon an die 80%, wenn die Anzahl der Buben dominiert. 

 

Weitere Auswertungen und Untersuchungen im ťSkatfuchsţ zeigen, dass die Vorhand -Position  
erstaunlicherweise bei Grand-Spielen nicht den Einfluss hat, der ihr sonst zugeordnet wird. 

Insbesondere hat die Hinterhand-Position auch bei den Grand-Spielen leichte Vorteile.  

Lediglich beim 2-Buben-Grand ist die Vorhand-Position in kleinem Maß von Vorteil. 

                                                      
1 Ein Spielverlust in dieser Konstellation ist meiner Meinung nach nur hypothetisch möglich! 
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3.2 Sichere Schneider-Spiele 
Überarbeitet aus ťRuiţ. 

Sichere Spiel sind diejenigen Spiele, die man als Alleinspieler nicht verlieren kann, sofern man sie erkennt und 
folgerichtig spielt. Manchmal kann ein Spiel bei richtiger Vorgehensweise auch sicher mit ťschneiderţ gewonnen 
werden. Auch andere Spiele können durch Skataufnahme und geeignetes Drûcken mit ťschneiderţ gewonnen 
werden. 

Sichere Schneider-Ansage 

Folgendes Beispiel ist in jeder Position ein Grand Hand ťschneiderţ (Mittelhand) 

 

1. Pik-K, Pik-10 (AS,!), Pik-B   (-16) 

2. ... 

3. ũ, Pik-7 (AS), Pik-D, Herz-As  (-30, ťschneiderţ) 

Oder auch  

1. Herz-As, Karo-B (AS), Pik-B  (-15) 

2. ... 

3. ũ, Pik-7 (AS), Pik-K, Karo-As  (-30, ťschneiderţ) 

Oder auch  

1. Herz-As, Kreuz-B (AS), Herz-7 (+13) 

2. Herz-B (AS), Pik-B,Karo-As  (-15) 

3. Rückstich mit Karo-B 

4. Pik-7 (AS), Pik-K, Karo-10   (-29, ťschneiderţ) 

 

%ÉÎ 3ÐÉÅÌ ÚÕÍ ÖÅÒÚ×ÅÉÆÅÌÎȣ ɉ3ÉÇÉ -ÉËÓÃÈɊ 

Zwei Spieler ringen um den Turniersieg. Das letzte Spiel muss die Entscheidung zwischen Vorhand und 
Mittelhand bringen. Vorhand signalisiert einen einfachen Grand und hält den Reizwert ť48ţ von Mittelhand.  

Mittelhand führt folgendes Blatt: 

 

Wie erhält Mittelhand das Spiel?  
Grand einfach? Reicht nicht, Vorhand hält 48. Grand Hand? Sehr riskant. 
Herz Hand, nicht genug.  

Lösung: Herz Hand ťschneiderţ angesagt; Reizwert 50. Vorhand passt bei 50. 

Angesichts der Reizwerte hält Mittelhand einen extremen Kartenstand oder eine ťHebereizungţ fûr mõglich. 
Er hält folgenden (unwahrscheinlichen) Spielverlauf für denkbar: 

1. Karo-D (VH), Herz-9 (AS,?), Herz-B   (-5) 

2. Pik-K (HH), Herz-8, Pik-10 (AS)    (-19) 

3. Karo-As (MH), Kreuz-B (AS), Pik-7   (+13) 

4. Herz-7 (AS), Schmierung (HH), Pik-B   (ťschneiderfreiţ) 

Wie muss der Alleinspieler im ersten Stich agieren um das Spiel sicher mit ťschneiderţ zu gewinnen? 

1. Karo-D, xxx (AS,!)  (nachdenken, dann weiterlesen) 
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Die Lösung: 

1. Karo-D (VH), Kreuz-B (AS,!), xxx 

2. Herz-9 (AS), Schmierung, Herz-B  

3. Rückstich AS 

4. Karo-B (AS), Schmierung, Pik-B  ( ťschneiderţ) 

 

Der erfolgreiche Weg zum ȵÓÃÈÎÅÉÄÅÒȰ (Manuela Weidner)  

Folgendes Spiel ist in Vorhand ein sicherer Grand Hand. 

Durch welches Ausspiel kann kann die Gewinnstufe ťschneiderţ erreicht werden?  

 

1. Pik-7(AS,!), Pik-D, Pik-As 

Fallen Pik-As und Pik-Dame (-14) dann ist der ťschneiderţ sicher.  
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3.3 Blender (oder doch nicht?)  
Ein Kartenblatt mit vielen Vollen ist viel wert, aber auch verfänglich!  
Der optische Eindruck verdrängt oft die nüchterne Überlegung.  

Ein ťBlenderţ ist ein Kartenblatt, das sehr gut aussieht, aber mit hohe r Wahrscheinlichkeit verloren geht.  

Bedenke: Ein erhaltenes Glück reizt oft, zu viel zu wagen oder unaufmerksam zu sein 

%ÉÎ ÔÙÐÉÓÃÈÅÒ ȵ"ÌÅÎÄÅÒȰ ÉÓÔ ÆÏÌÇÅÎÄÅÓ +ÁÒÔÅÎÂÌÁÔÔ 

  

Wenn die Buben verteilt sind und Karo nicht lang steht, ist die Gefahr gross, dass man das Spiel mit 18 erhält. 
Man kann auf den Skat hoffen, immerhin 11 von 22 Karten können helfen. Ein Bube oder eine schwarze Karte 
verbessern das Blatt. Sonst wird es schwierig, ein Farbspiel zu gewinnen, weil man in den Trümpfen in jeder 
Sitzposition sehr schnell zu kurz kommt. Man hat auch keine Chance, eine schwarze 10 nach Hause zu bringen. 
Wahrscheinlich muss man sogar seine Trumpf-10 ťabliefernţ.  
Findet man die vierte Farbe, dann kann man nicht mal mehr Volle drücken. 

Spielt man mit zwei gedrückten Assen Grand, dann kann man mit 53 Augen rechnen (2:1-Verteilung: 80% 
Wahrscheinlichkeit, dass die 10er durchgehen, also 22+10+10+11=53 Augen). Rechnet man positiv denkend ein 
Herz-Bild dazu, dann muss man schon hoffen, dass ein schwarzer König noch durchgeht und selbst dann hat 
man erst 60 Augen. Bei Spielverlust (ohne 4) entstehen -290 Punkte im Listenspiel. Man kann natürlich auch ein 
Null-Spiel verloren geben (-96). 

Dieses Blatt (auf dem in diesem Buch angesprochenene Spiel -Niveau) normalerweise nicht reizen .  

Hat man statt der Herz -9 die Herz -10, dann kann der Grand (vorzugsweise in Vorhand) aus eigener Kraft 
gelingen, wenn die schwarzen Asse gedrückt werden und die Herz-10 durchgeht: 

¶ Wahrscheinlichkeit, dass die Herz-As läuft: 97% bzw. 93% bei Handspiel 

¶ Wahrscheinlichkeit, dass die Herz-10 läuft: 69% bzw. 59% bei Handspiel 

¶ Wahrscheinlichkeit, dass eine schwarze 10 läuft: 53% bzw. 43% bei Handspiel 

Wird ein Volles abgestochen, dann muss man (53 Augen + Herz-Bild) wieder hoffen, dass ein schwarzer König 
noch durchgeht und selbst dann hat man erst 60 Augen. 

Bei Spielverlust (Grand ohne 4) entstehen -290 Punkte im Listenspiel. Der Gewinn (+170 Punkte im Listenspiel) 
macht aber in diesem Fall das Spiel interessant. Im Turnierspiel in Abhängigkeit von der eigenen Turnierposition 
reizen! Mindestens bis 24, um einen Null abzuwehren. Im Mannschaftsspiel / Vereinsspiel eher nicht reizen. 

Auch folgendes Kartenblatt hat seine Tücken 

 

Das sind 100 Augen in der Hand, davon 22 zu drücken. Malen wir den Teufel nicht an die Wand, zumeist wird der 
Grand ohne 4 gut gehen. Die ťnormaleţ Verteilung der Restkarten (2-2 oder 3-1, 90%) mal angenommen. Aber im 
Extremfall stehen aber 3 oder 4 Buben mit ein- oder zweimal 7,8,9 der Farbe, von der der Alleinspieler das As 
gedrückt hat, dagegen. In diesem Fall wird dann aber auch hoch gereizt, meist über 40. Aber auch das ist 
trügerisch, unterstellt man dem mitreizenden Spieler doch eher einen Null Ouvert evtl. sogar Null Ouvert Hand.  



Skat-Kompendium  Seite 51 

Kein Blender  

Kein Blender ist hingegen folgendes Kartenblatt (mit nur 8 eigenen Augen!) in jeder Position. Es gewinnt ein 

Kreuz-Spiel (Hand), Reizwert 72, wenn wenigstens ein Volles  gefangen wird. Negativrechnung anwenden: es 
bleiben dann für die Gegenspieler nur 3 Stiche (5 Volle und ein Bild).  
Siehe Thema ťSichere Grand-Spieleţ auf Seite 44 

 
 

Es gewinnt auch gegen  den vorherigen Grand ohne 4! Die Spielnotation dazu: (Selbststudium) 

1. Pik-D, Pik-As (AS), Karo-B  (-16) 
2. Kreuz-7, Karo-7, Kreuz-10 (AS) (im Skat: Kreuz-As, Herz-As = +22; Summe: +32) 
3. Karo-As (AS), Herz-B, Karo-D  (-32) 
4. Kreuz-8, Karo-8, Kreuz-K (AS) (+36) 
5. Karo-10 (AS), Pik-B, Karo-9  (-46) 
6. Kreuz-9, Kreuz-D, Karo-K (AS) (-53) 
7. Die Gegenspieler warten noch auf den Abstich einer 10 mit Kreuz-B zum Spielgewinn... 

Grand Hand in Hinterhand mit 5 Vollen  

Hinterhand hat folgendes Blatt und spielt Grand Hand: 

 

Es sieht alles gut aus: 5 Volle, 2 hohe Buben, lange Herz, keiner reizt. Aber es kommt anders: 

1. Karo-As, Karo-7, Herz-B (AS)  (+13) 
2. Kreuz-B (AS), Karo-B, Pik-7  (+17) - noch ist alles ok. 
3. Herz-As (AS), Pik-B, Herz-K  (-17) - AS zuversichtlich in den Farben angespielt zu werden 
4. Karo-8, Karo-10, Herz-7 (AS)  (-27) 
5. Karo-K, Kreuz-K (AS), Kreuz-10 (-45) 
6. Karo-D, Herz-D (AS), Pik-K  (-55) - die rote Ampel beginnt zu leuchten 
7. Karo-9, Herz-10(AS,!), Pik-9  (-65) - eine Volle wird erobert, Spielverlust. 

D.h. man muss die Vollen auch heim bringen. Hier besteht die Gefahr einer langen Gegenfarbe. 
Wie kann sich der Alleinspieler dagegen absichern? 

Gute Lehren sind mehr wert als schöne Worte 
Jean-Baptiste Moliere 

Erster Lösungsversuch  (noch Grand Hand). Aber so: 

1. Karo-As, Karo-7, Kreuz-K (AS,!) (-15) 
2. Karo-8, Karo-10, Herz-B (AS)  (+12) 
3. Kreuz-B (AS), Karo-B, Pik-7  (+16) 
4. Herz-As (AS), Pik-B, Herz-K  (-32) 

Noch sind 3 Karo ausstehend. Wenn sie 2-1 verteilt sind gewinnt der Alleinspieler. 

Wenn sie, wie in diesem Fall, 0-3 verteilt sind, dann gewinnt der Alleinspieler weil Karo nicht mehr angespielt 

werden kann. 

Wenn sie 3-0 verteilt sind, dann bekommen die Gegenspieler noch Karo-K, Karo-D, Karo-8, Herz-10, Herz-D, 

Herz-7 (-42) und max. 1 Volles und 2 Bilder und der Alleinspieler verliert. 

Das Glück zu fangen und festzuhalten, das ist die größte Kunst 
Unbekannt 
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Zweiter Lösungsversuch  

ťWer kann, soll in den Skat schauenţ.  Zumindest dann, wenn das Spiel theoretisch verlierbar ist. In diesem Fall 
findet der Alleinspieler im Skat Herz-8 und Herz-9. Das Blatt ist nun  

 

15 Augen werden (praktisch unabhängig von der Findung) gedrückt und der Spielverlauf ist so: 

1. Karo-As, Karo-7, Herz-B (AS)  (+28) 
2. Kreuz-B (AS), Karo-B, Pik-7  (+32) - allein mit 3 Vollen gewinnt der Alleinspieler 
3. Herz-10 (AS), Pik-B, Herz-K  (-16) 
4. Karo-8, Karo-10, Herz-7 (AS)  (-26) 
5. Karo-K, Herz-8 (AS), Kreuz-10 (-40) 
6. Karo-D, Herz-9 (AS), Pik-K  (-47) 
7. Karo-9, Herz-D (AS), Pik-D  (-53) - der Rest geht an den Alleinspieler, Spielgewinn. 

Beispiel aus einem Kurs  

 

Punkte nach der Zählregel von Thomas Kinback: 9, in Vorhand sogar 9,5. 
12 Karten können helfen: Wahrscheinlichkeit eine davon zu finden: 80%, zwei zu finden: 28%. 

Ohne Verbesserung durch den Skat gibt dieses Spiel selbst bei einer Trumpf-Verteilung von 3-3 auf Herz einen 
Trumpf-Stich und 5(!) Farbstiche ab. Nicht zu gewinnen in jeder Farbe. Eine gute Skat-Findung wird benötigt. Z.B. 
helfen 2 (hohe) Kreuz- oder Karo-Karten zu einer neuen Trumpf-Farbe! Nicht reizen. 

  

(gedrückt im Skat) 
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Der Grand, der (vielleicht?) keiner ist ( aus einem Skat-Blog im Internet)  

 

Auf den ersten Blick ein gutes Blatt. Ein todsicherer Grand. Oder? Die Wahrscheinlichkeit berechnet sich zu 76% 
Gewinn, 24% Verlust. 

Der Grand wird immer genau dann sicher gewonnen, wenn entweder die beiden restlichen Buben verteilt sind 
oder die Herz-10 blank sitzt. Mit großer Wahrscheinlichkeit wird der Grand dann sogar ťschneiderţ. Liegen aber 
sowohl die Buben auf einer Hand und die Herz-10 ist nicht blank, dann wird es schwierig, dieses Spiel zu 
gewinnen. 

Die Wahrscheinlichkeit, dass sowohl die Bauen als auch die beiden Herzkarten auf einer Hand sitzen, liegt bei 
weniger als 25% (50% für die Buben, 50% für die Herzkarten und durch den Skat, in dem ja auch noch Buben 
und/oder Herz liegen können, kommen wir auf unter 25% Gesamtwahrscheinlichkeit, genauer 22%). 

Aber selbst dann habe ich das Spiel ja noch nicht verloren. Ich habe immerhin zwei Buben, drei Volle und bin in 
Vorhand. Bei einem Grand, bei dem Buben und Herz auf einer Hand sitzen, mache ich aus eigener Kraft 
mindestens 41 Augen: 

1. Kreuz-B (AS), Herz-B, Lusche  (Skat+4) 

2. Herz-As (AS), Pik-B, Herz-8  (-13) 

3. Pik-As, Lusche, Karo-B (AS)  (+17) 

4. Karo-As (AS), Karo-8, Karo-9  (+28) 

5. Karo-10 (AS), Karo-D, Lusche  (+41) 

Für ein Blatt, das auf den ersten Blick so gut aussieht, sind 41 Augen nicht allzu viel. Aber ich mache 
schlimmstenfalls gerade einmal vier Stiche! Das Blatt ist also ein klassischer Blender. Es gaukelt mir einen 
großartigen Grand vor. Eine todsichere Sache ist der Grand aber auf keinen Fall. 

Immerhin: In mindestens drei von vier Fällen ist der Grand unverlierbar und wird mit großer Wahrscheinlichkeit 
sogar ťschneiderţ gespielt. Und selbst im ťFall der Fãlleţ habe ich den Grand noch lange nicht verloren. Ich 
erreiche mindestens 41 Augen aus eigener Kraft, zusätzlich zu den Karten im Skat. Sobald ich mehr Augen zum 
Stechen angeboten bekomme oder die Karokarten besser verteilt sitzen, kann ich kaum noch verlieren. 

Dieses Beispiel zeigt aber, dass es sich lohnt, jedes Blatt noch einmal genau anzuschauen (Zeit!), bevor man sich 
blenden lässt und plötzlich mit einem verlorenen Spiel dasteht. 

Der Autor hat aus diesem Blatt für sich  folgende Schlüsse gezogen:  

¶ Bei einem Preisskat oder Clubabend werde ich damit immer einen Grand (Hand) reizen und spielen. 

¶ Ich werde beim Grand immer in den Skat schauen, wenn es noch möglich ist. Ich muss wissen, was und wie 
viele Augen im Skat liegen, damit ich im ťFall der Fãlleţ genau weiÞ, wann ich gewonnen habe. 

¶ Bei einem Liga-Spiel oder Mannschaftswettbewerb werde ich vermutlich nur das unverlierbare Herz Hand 
spielen. Wenn mich aber einer der Gegenspieler über die 30 hebt, werde ich auf Grand gehen (immerhin steigt 
damit auch die Wahrscheinlichkeit, dass er ťohne 2ţ reizt und damit die Buben verteilt sind). 
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Ein hoffnungsl oses Spiel, oder doch nicht? 

 

Keine Buben, kein Spiel? Herz-Spiel mit 4 Trümpfen ohne 4?  
9 Punkte auf ein Herz-Spiel nach Kinback, evtl. 9,5 bei Vorhand-Position! Aufgeben oder reizen? 

Für die Gegenspieler bleiben nur 2 Volle (und 4 Buben). Bei gleichmäßiger Verteilung wären das 2 Buben und ein 
Volles (was liegt im Skat?), zusätzlich mögliche Pik- oder Kreuz-Flöte. Wenn nicht die ersten beiden oder 3 
Buben zusammenstehen, wird wahrscheinlich nicht gereizt.  

¶ In Vorhand: spielen bei passe-passe. Evtl. sogar 18 halten, dann aber passen 

¶ In Mittelhand, Hinterhand: 18 reizen, dann passen 

¶ Null-Spiel als Notlösung 

Im konkreten Fall 2019: Hinterhand, beide passen; Herz-B und Kreuz-K gefunden; Kreuz-10 und  
Pik-10 gedrückt und locker gewonnen. Kein Blender.  

Im konkreten Fall 2021: Vorhand, beide passen; Pik-D und Pik-7 gefunden; Kreuz-10 und Karo-As gedrückt und 
Null verloren auf Pik (4 dagegen).  Pech gehabt, der Blender zeigt sein Gesicht. 

Alternative für Risiko-bereite Spieler oder in entsprechender Turniersituation:  
Pik ohne 5, Drücken von Pik-10, Herz-10. 
Gewinnt mit Karo-Doppelläufer oder wenn die Kreuz-10 freigespielt wird; Herz muss 2-1 stehen. 
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3.4 Tempo / Ersatztr ümpfe  (Alleinspieler)  
Der Alleinspieler  ist bei Farb- und Grand-Spielen zumeist bestrebt, die gegnerischen Trümpfe so früh wie 
möglich aus dem Spiel zu nehmen um das Spiel zu steuern und seine Stehkarten nicht zu gefährden. Dieses Ziel 
erreicht er üblicherweise durch frühzeitigen Trumpfabzug (ab seinem ersten eigenen Ausspiel). Siehe dazu das 
Thema ťTrumpf(ab)zugţ auf Seite 58. 

Die optimale Trumpfverwaltung  ist die Seele des Skatspiels, besonders bei kritischen Blättern.  
Es hängt von vielen Faktoren ab, ob man die Trûmpfe ťvon obenţ, ťvon untenţ oder anders (ťklein-groß-kleinţ) 

zieht. Wichtig ist, in den Trümpfen nicht zu kurz  zu kommen. 

Dazu wurde der Begriff Tempo (Art und Zeitpunkt des Trumpfeinsatzes) geprägt. Wer viele (und genügend hohe) 

Trümpfe hat, kann mit hohem Tempo spielen, also seine hohen Trümpfe frühzeitig ziehen, bis die Gegner keine 
Trûmpfe mehr haben. Wer nicht viele oder nicht genûgend hohe Trûmpfe hat, kommt bei ťhohem Tempoţ in 
Gefahr, die gegnerischen Karten nicht mehr stechen zu können und kommt evtl. nicht mehr ans Spiel. Gerade in 

diesen Situationen ist es wichtig, das Tempo richtig zu dosieren, also im richtigen Moment das Beiblatt  ins 
Spiel zu bringen. 

Richtig gewähltes Tempo  versetzt den Alleinspieler bei Normalver teilung  der Trumpfkarten in die Lage, das 
Spiel so abzuwickeln, dass er nur eine bestimmt Anzahl von Stichen (meist 3 oder 4) abgibt und das Spiel damit 
zumeist gewinnt. Mit dem richtigen Tempo muss man genau wissen, wie oft man Trumpf ziehen muss oder darf 

und wann man auf seine Stehkarten  (Ersatztrümpfe ) ausweichen muss. Möglicherweise müssen Stehkarten 
erst aufgebaut werden. 

Normalverteilung  

¶ Bei 7 Trümpfen ist eine Verteilung 2-2 oder 3-1 normal (aber 4-0 ist nicht selten [9%]) 

¶ Bei 6 Trümpfen ist eine Verteilung 3-2 oder 4-1 normal. 

¶ Bei 5 Trümpfen ist eine Verteilung 3-3 oder 4-2 normal (aber 5-1 ist nicht selten [13%]). 

¶ Stehen alle Trümpfe dagegen: Extremverteilung. 

Stehkarten (Ersatztrümpfe)  

Spielkarten des Alleinspielers, die von den Gegenspielern nicht oder nur mit Trumpf gestochen werden können 
(z.B. Asse; Kombination As-10-König; 10, nachdem das As gefallen ist). 

Merksatz: 2 -mal Trumpf spielen ist zumeist nicht verkehrt.  

Die Gefahr, dass der trumpfstarke Gegenspieler alle restlichen Trümpfe abholt, entsteht regelmäßig dann, wenn 
der Spieler seine (wenigen) starken Trümpfe frühzeitig zum Trumpfabzug eingesetzt hat und dann feststellen 
muss, dass die restlichen gegnerischen Trümpfe zahlreich oder stark sind und ungünstig sitzen. 
Manchmal muss das Tempo aber hochgehalten werden (koste es was es wolle), um ein Spiel überhaupt 
gewinnen zu kõnnen. Siehe das Thema ťZwingende Verteilungsvermutungţ auf Seite 102.  

Ersatztrumpf  

Spiele mit geringer Trumpflänge (wenige Trümpfe) und/oder geringer Trumpfstärke (schwache Trümpfe) sind nur 

dann aussichtsreich, wenn es wenigstens eine starke Nebenfarbe  gibt. 

Gerät der Alleinspieler in Trumpfnot, dann zieht er üblicherweise seine längste, starke Nebenfarbe  
(z.B. As-10-K) von oben um seine Trümpfe zu schonen und die Gegenspieler zum Bedienen oder Stechen zu 

zwingen. Die Karten dieser Nebenfarbe sind die Ersatztrümpfe  des Alleinspielers, die Gegenspieler müssen für 
die Übernahme ťechteţ Trûmpfe opfern. Dies erhãlt dem Alleinspieler die Trumpfdominanz, die so wichtig ist fûr 
die aktive Spielsteuerung. 

Ohne geschlossene Nebenfarbe bleibt dem Alleinspieler nur noch das Probieren, über sein Beiblatt ins Ziel zu 
kommen (siehe Thema ťGang über die Dörferţ auf Seite 97). 
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Beispiele zu m Thema ȵ%ÒÓÁÔÚÔÒİÍÐÆÅȰ 

Grand - oder Kreuz -Spiel?  

 

Dieses Beispiel ist nur in Vorhand ein Grand (Hand). Die gegnerischen Buben werden nur über das Beiblatt  
(die Ersatztrümpfe) entfernt. Die eigenen Buben werden nur zum Einstich verwendet. Der Alleinspieler gibt so 
stets nur 2 Stiche ab. Buben-Abzug kann zum Spielverlust führen. 

In Mittelhand oder Hinterhand: (Kreuz-)Farbspiel (auch Hand).  
Aber auch dabei auf das Tempo bei Trumpfverteilung 4-1 achten.  

1. Pik-As, Kreuz-As (AS in MH), Pik-7  (Trümpfe stehen noch 5 (AS) - 5 (GS)) 

2. Herz-B (AS), Pik-B, Kreuz-D    (Trümpfe stehen 4 (AS) - 3 (GS), schlimmstenfalls 4-3-0) 

3. Pik-10, Pik-D, Kreuz-10 (AS)    (Trümpfe stehen 3 (AS) - 3 (GS), schlimmstenfalls 3-3-0) 

Fortsetzung mit Trumpf: 

4. Karo-B (AS,?) / Kreuz-7 (AS)    (Trümpfe stehen 2-2) 

5. ? mit einstechen       (Trümpfe stehen 1-2) mit möglichem Spielverlust  

Fortsetzung mit Ersatztrümpfen  

4.    Herz-As (!), 5. stechen, 6. Herz-10 (!) (die echten Trümpfe bleiben in Balance) 

Ist die Trumpfverteilung gar 5-0, dann erkennt der Alleinspieler die Situation bereits im 2. Spielzug und tappt in 

keine Falle. 

Kreuz -Spiel (Ausspiel)  

 

In Vorhand: siehe Thema ťTrumpf(ab)zugţ auf Seite 58 (nur bei starkem Beiblatt: 1. Lusche, sonst 1. Bube!) 

In Mittelhand oder Hinterhand:  

1. Einstich 

2. Pik-Bube  (der Spieler will den Kreuz-B möglichst schnell sehen). Fällt der Kreuz-B, dann  

3. Bube, um Tempoverlust gegen 4 Trümpfe zu vermeiden. 

Pik-Spiel mit wenigen Tr ümpfen  

 

In Vorhand: siehe Thema ťTrumpf(ab)zugţ auf Seite 58 (1. Bube; 2. Bube/Lusche) 

In Mittelhand oder Hinterhand: Spielansage: Pik (5 Trümpfe!)  

1. Einstich 

2. Bube 

3. Bube (hohes Tempo).  
Dann Stehkarten in Herz spielen. Lusche auf 15 Augen oder weniger abwerfen.  

Gewinnt gegen 4 Trümpfe, verliert gegen 5 Trümpfe. 
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Herz-Spiel mit wenigen Tr ümpfen  

 

Vorhand (siehe auch Thema ťTrumpf(ab)zugţ auf Seite 58, andere Lösung):  
Vorhand: Spielansage: Herz (5 Trümpfe!)  

1. Kreuz-B 

2. Bube/Lusche  
Dann Stehkarten in Pik spielen.  

Gewinnt gegen 4 Trümpfe bei min. 6 Augen im Skat. 

Vorhand spielt Kreuz  

 

Reizwert 22, gedrückt Pik10 und 9. 

1. Kreuz-8 (AS), Kreuz-7, Kreuz-König   (-4), das würde beim aufmerksamen Alleinspieler schon mal 
Verdacht erregen, weil das Kreuz-As nicht fällt ohne dass der Kreuz-B beim Gegenspieler steht 

2. Karo-7, Karo-As (AS), Karo-8     (+11) 

3. Kreuz-B (AS), Herz-7, Karo-B     (+15)  
Hinterhand führt also die restlicher 3 Trümpfe, Trumpfstand 3-0-3 (Pik-B, Herz-B, Kreuz-As). 

Weiteres Trumpfspiel führt zum Trumpfabzug durch die Gegenspieler. Der Alleinspieler käme nur noch über Herz 
ans Spiel. 

Also konsequenter Wechsel auf die Herz-Flöte als Ersatz-Trümpfe.  
Die Chancen, dass Herz-As und -10 durchgehen, stehen nicht schlecht, da der trumpfschwache Gegenspieler ein 
Herz entsorgt hat (blank?). Wenn der trumpfschwache Gegenspieler weitere Herz-Karten hat, dann werden zwar 
die hohen Herzen des Alleinspielers gestochen, es kann aber nicht geschmiert werden. Die eigenen Trümpfe 
werden zum Rückstechen verwendet. 

Die Eröffnung mit Kreuz-B wãre schwãcher (siehe auch Thema ťTrumpf(ab)zugţ auf Seite 58): 

1. Kreuz-B (AS), Kreuz-7, Karo-B(!)   (+4) - ein schöner Bluff, gaukelt eine Normalverteilung vor. 

2. Kreuz-8 (AS,?), Karo-10, Kreuz-König  (-14) - reingefallen. 

Es folgt Trumpfabzug mit Pik-B, Herz-B, Kreuz-As, Fortsetzung mit Pik und Spielverlust. 
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3.5 Trumpf(ab)zug  
Überarbeitet nach Thomas Kinback. 

Wiederholung aus dem Thema ťTempo / Ersatztrûmpfeţ: 

Der Alleinspieler  ist bei Farb- und Grand-Spielen zumeist bestrebt, die gegnerischen Trümpfe so früh 

wie möglich  (ťmit hohem Tempoţ wenn mõglich) aus dem Spiel zu nehmen um das Spiel zu steuern und 
seine Stehkarten nicht zu gefährden. Dieses Ziel erreicht er üblicherweise durch frühzeitigen 
Trumpfabzug (ab seinem ersten eigenen Ausspiel). Danach erst werden die Farben geklärt. 

Die optimale Trumpfverwaltung ist die Seele des Skatspiels, besonders bei kritischen Blättern.  

Es hängt von vielen Faktoren ab, ob man die Trümpfe ťvon obenţ, ťvon untenţ oder anders (ťklein-groß-

kleinţ) zieht. Wichtig ist, stets genügend Tempo  zu haben, d.h. in den Trümpfen nicht zu kurz zu 

kommen. 

Vor dem Anspiel wird das Blatt der Gegenspieler an Hand der eigene Karte und des Reizverhaltens eingeschätzt. 

Die folgende Auflistung gibt Vorschläge  zum Trumpfabzug nur  an Hand der eigenen (laufenden) Buben  
(Vorhand bzw. nach erstem Stich). Modifiziert nach einem Skat-Seminar bei Thomas Kinback.  

Als generelle Regel tritt häufig auf: 

Ist das Beiblatt stark , kann man es sich auch bei guter Trumpfstärke leisten, mit kleinem Trumpf  zu beginnen. 

In allen übrigen , hier nicht aufgelisteten , Fällen mit kleinem Trumpf beginnen  (z.B. bei nur einem Buben) 

Stehen (fast) alle Trümpfe in einer Gegner-Hand, ist es meist sinnvoller, über das Beiblatt  zu gehen. Der 

Extremstand der Trümpfe wird nach dem ersten oder zweiten Trumpfzug klar. 

 

    Rote Pfeile und Texte verweisen auf wichtige Züge, die intuitiv falsch gespielt werden. 
    Besonders beachten! 

4 oder 3 Buben von oben  

Trumpfstärke legt einen Trumpfabzug von oben nahe und vermeidet Abstichmöglichkeiten. 

Von oben ziehen. 

Empfehlung : nicht mit Karo-B beginnen (Bluff unnötig). 
Solange ziehen, bis alle Trümpfe bzw. die Trumpf-Vollen 
abgeholt sind. Dann Fehlkarten. 

Gefahr : Gegenspieler wird möglicherweise in einer Farbe frei.  

Siehe aber das (Gegen -)Beispiel 1  auf Seite 63. 

 

1. Kreuz-B 

2. evtl. Herz-B wegen Schmierung (GS in MH). 

3. Pik-B um möglichst alle Trümpfe abzuziehen. 
             (auch bei 5-Trumpf-Spielen mit 4-2-Stand) 
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Kreuz -B, Pik-B, Karo-B 

Gilt für alle Kombinationen As-x-x (x=Bild / Lusche). 
Alle Beispiele gelten natürlich für alle Trumpffarben. 

1. Kreuz-B 

2. Pik-B oder (wenn im 1. Stich die Trumpf-10 fällt) 

2. Karo-B (kleiner Trumpfstich für die Gegenspieler) 

In der Folge Abzug der Rest-Trümpfe mit Pik-B und Kreuz-As 

 

 

 

 

 

Gilt für alle Kombinationen 10-x-x (x=Bild / Lusche). 

Gefahr : Trumpfstand 4-1 (Wahrscheinlichkeit 27%). 

Bei gutem  Beiblatt (z.B. As-König-Lusche; Lusche): 

1. Karo-B um sich gegen 4 Trumpf zu verteidigen  

(nur eine Schmierung möglich) 

Bei starkem  Beiblatt (z.B. As-10-Lusche; Lusche)  

oder schwachem  Beiblatt (z.B. König-Dame-Lusche; Lusche): 
1. Kreuz-B 
2. Pik-B 
(starkes Beiblatt kann sich 2 Schmierungen der Gegenspieler 
leisten; bei schwachem Beiblatt Hoffnung auf Trumpf 3:2 oder, 
falls Trumpf 4-1, Schmierung eines Vollen der eigenen 3er-Länge 

(z.B. bei K-D-9). Siehe Beispiel 2  auf Seite 64. 
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Kreuz -Bube, Pik-Bube 

Gilt für alle Kombinationen As-x-x-x-x (7 Trümpfe). 

1. Pik-B (bei Reizwert < 27, siehe Thema ťBluffs und Fintenţ auf 
Seite 108) 

2. Kreuz-B (vielleicht fallen alle 4 Gegner-Trümpfe) 

 

 

 

 

 

 

 

Gilt für Trumpf-As-x-x-x oder Trumpf-10-x-x-x (6 Trümpfe) 

Gefahr : Trumpfstand 4-1. 

Bei starkem  Beiblatt (z.B. As-König-Lusche; Lusche): 

1. Trumpf-Lusche (Schutz gegen Trümpfe 4-1) 

Bei schwachem  Beiblatt (z.B. König-Dame-Lusche; Lusche) von 

oben (man ist angewiesen auf günstige Trumpf-Verteilung) 

1. Pik-B (bei Reizwert < 27, siehe Thema ťBluffs und Fintenţ auf 

Seite 108) 

2. Kreuz-B 

Sonst: 

1. Pik-B  

(fällt das Trumpf-Volle, dann 2. Trumpf-Lusche,  

                                    sonst 2. Kreuz-B) 

 

Mit nur 5 Trümpfen. 

Bei Spielen mit hohem Tempo, siehe Thema ťTempoţ: 

1. Pik-B (bei Reizwert < 27, siehe Thema ťBluffs und Fintenţ auf 

Seite 108) 

2. Kreuz-B 

 

Um die Kontrolle zu behalten (nicht zu kurz kommen): 

1. Pik-B 

2. Trumpf-Lusche (kleines Tempo) 
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Kreuz -Bube, roter Bube  

1. Kreuz-B 

Fällt der Pik-Bube oder das Trumpf-As/10, dann 

2. Karo-B 

(stellt Mittelhand vor das Problem: wo ist Herz-B/Trumpf-10/As?) 

Nach 2 Stichen sind so 4 Trümpfe aus dem Spiel (3-2) oder der 

trumpfstarke Gegner ist bekannt (4-1). 

 

 

Gilt für Herz-B und Karo-B gleichermaßen 

Gilt für alle Kombinationen As-x-x-x-x (7 Trümpfe). 

1. Kreuz-B 

Fällt ein Bube, dann 

2. den 2. Buben (As hochspielen) 

Fällt kein Bube, dann 

2. Trumpf-Lusche (nicht zu kurz kommen) 

 

 

 

 

6 oder auch  5 Trümpfe 

Gerade bei schwachen Spielen (ohne Trumpf-Volle), die auf 

günstige Trumpf-Verteilung angewiesen sind: 

1. Kreuz-B 

2. Trumpf-Lusche 

Oft fällt auf Kreuz-B ein Volles oder auf Trumpf-Lusche der Pik-B. 
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Pik -Bube, roter Bube  

Bei eigenen Trumpf -Vollen : 

1. Pik-B (damit möglichst bald Kreuz-B fällt) 

Ohne eigenen Trumpf-Volle: 

1. Herz-B oder Karo-B  

(evtl. fangen einer Trumpf-Vollen, wenn in Mittelhand geschnitten 

wird) 

 

Meist nur 6 Trümpfe, ein Trumpf-Volles: 

1. Pik-B oder Herz/Karo-B  

2. Herz/Karo-B oder Pik-B  

(Ziel: Trumpf-Volle hochspielen) 

Nur bei starkem Beiblatt: 

1. Trumpf-Lusche 

 

Oft wegen Tempo und/oder Kontrolle: 

1. Pik-B oder Herz-B (damit möglichst bald Kreuz-B fällt) 

Nur bei 6 Trümpfen und starkem Beiblatt: 

1. Trumpf-Lusche 

 

 

Herz-Bube, Karo-Bube 

Normalerweise: 

1. Herz-B oder Karo-B (um das As hochzuspielen) 

In Mittelhand/Hinterhand bei geschlossenem Beiblatt: 

1. Trumpf-Lusche (Schutz gegen Trümpfe 4-1) 

 

 

Gilt für Trumpf -7 und Trumpf -8 

1. Herz-B oder Karo-B 

2. Karo-B oder Herz-B 

Wenn das Trumpf-As fällt, dann nur 2 Stiche aus Trumpfabzug für 

die Gegner. 

Alternativ, genau so gut 

1. Trumpf-D (günstig, falls ein Bube blank steht) 

Gilt für Trumpf -9 

1. Trumpf-9 (günstig, falls ein Bube blank steht) 

Siehe Beispiel 3  auf Seite 64. 

 

 

Zur Wiederholung vom Anfang:  

In allen übrigen Fällen mit kleinem Trumpf beginnen  (z.B. bei nur einem Buben) 

Stehen (fast) alle Trümpfe in einer Gegner-Hand, ist es meist sinnvoller, über das Beiblatt  zu gehen.  
Der Extremstand der Trümpfe wird nach dem ersten oder zweiten Trumpfzug klar. 
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Beispiel 1: 4 Buben  

 

 im Skat gedrückt 

 

 

Vorhand erhält das Spiel bei 30, spielt Kreuz und drückt die beiden Herz-Karten (wegen der Herz-Reizung). 

Spielverlauf: 

1. Kreuz-Bube (AS), Kreuz-Dame, Pik-7  (die rote Lampe blinkt!) 
2. Pik-Bube (AS, ?), Kreuz-König, Pik-9  

(in der Folge erhalten die Gegenspieler Pik-As, Pik-10(GS1), Pik-K, Pik-8 (vom Alleinspieler), Herz-As, Herz-10 
(Schmierungen) sowie Karo-As, Karo-10 und Karo-9 (Alleinspieler); Spielverlust mit 67 Augen). 

Dies ist ein Beispiel dazu, dass ein (unüberlegter) fortgesetzter Trumpfabzug zum Spielverlust führen kann, wenn 
sich ein Gegenspieler eine Farbe frei macht, mit der Schmierung als Folge. Der Trumpfabzug muss sofort 
unterbrochen werden zugunsten der Farb-Klärung. Die restlichen Trümpfen laufen nicht davon.  
Hatte der Gegenspieler nur ein Pik, dann ist das Spiel nicht zu retten. 

Das obige Spiel wird unverlierbar mit: 

1. Kreuz-Bube (AS), Kreuz-Dame, Pik-7  (die rote Lampe blinkt!) 
2. Pik-8(AS, !), Pik-As, Pik-9    (-11) 
3. Pik-10, Herz-As, Pik-König (AS)  (-36) 
4. Karo-As, Karo-10, Karo-9 (AS)  (-57) 
5. Danach Einstich durch den Alleinspieler und weiterer Trumpfabzug (+63, Spielgewinn) 

Alternativ auch: 1. Karo-9...  
In der Folge Abwurf, wenn nicht wenigstens 15 Augen zum Stechen angeboten werden. 

 

Stehen (fast) alle Trümpfe in Gegner -Hand, ist es meist sinnvoller, über das Beiblatt zu gehen.  
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Beispiel 2: Schwarze Buben 

 

Mit diesem guten Beiblatt Verteidigung gegen Trumpfstand 4-1: 

1. Karo-B (AS), Herz-B, Herz-9  

Damit sind 3 Trümpfe aus dem Spiel (Stand: 5-0-3). Mit den beiden schwarzen Buben werden weitere 2 Trümpfe 
der Gegenspieler eliminiert, es bleibt ein Trumpf-Stich mit Schmierung, hier also -26 Augen auf die Trümpfe  
(2 Buben, 2 Asse). Es bleibt Luft für den Pik-Zug (-13) und das Karo. 

Nimmt man nun statt dem Pik-K die Pik-10 so entsteht ein starkes Blatt, das sich 2 Schmierungen der 
Gegenspieler erlauben kann, also  

1. Kreuz-B (AS), Herz-D, Herz-9 

2. Pik-B (AS), Herz-K, xxx 

3. Herz-7 (AS), Herz-As, Kreuz-As und in der Folge Herz-8, Herz-B, Kreuz-10, also -34. 

Es bleibt Luft für das Karo, Pik ist stark! 

Nimmt man nun statt dem Pik-K die Pik-D, so entsteht ein schwaches Blatt, bei dem man auf eine 
Trumpfverteilung 3-2 hoffen muss, also Anspiel wie zuvor mit den schwarzen Buben.  
Es bleibt die Hoffnung, dass Pik geschmiert wird. 

1. Kreuz-B (AS), Herz-D, Herz-9 

2. Pik-B (AS), Herz-K, Herz-As 

3. Herz-7 (AS), Herz-B, Pik-10 

4. Pik-As (AS), Pikũ, Pikũ so ein Verlauf würde das schwache Blatt noch zum Sieg bringen. 

Beispiel 3: Rote Buben  

 

1. Erster roter Bube 

2. ũ 

3. Zweiter roter Bube 

Fällt das Herz-As, dann bleibt es bei den beiden Trumpf-Stichen für die Gegenspieler.  
Bei Anspiel von unten werden es zumeist 3 Trumpf-Stiche für die Gegenspieler. 

Alternativ ist auch das Anspiel der Dame sinnvoll: 

1. Herz-D (AS), Pik-B, Herz-9 günstig, wenn ein Bube blank steht 

Nimmt man nun statt der Herz-7 oder-8 die Herz-9, so empfiehlt sich das Anspiel der Herz-9  

1. Herz-9 (AS), Pik-B, Herz-8  günstig, wenn ein Bube blank steht. 

Problematisch wenn bei Trumpfstand 4-1 die Herz-8 und die Herz-7 beigegeben werden. 

Es bleiben 3 Trumpf -Stiche für die Gegenspieler (Kreuz - und Pik -B, Herz-As)  
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3.6 Spieleröffnung  
Überarbeitet aus ťSkat-1x1ţ und ťSkatfuchsţ. 

Die erste Karte, das Anspiel, die Spieleröffnung, ist oftmals die wichtigste  Karte im ganzen Spiel. Sie stellt die 
Weichen für das gesamte Spiel.  

Bei eigenem Anspiel als Alleinspieler  gelten die zuvor besprochenen Regeln, siehe die Themen 
ťTempo / Ersatztrûmpfeţ auf Seite 55 und ťTrumpfabzugţ auf Seite 58. 

Wir betrachten hier insbesondere das Thema ťSpieleröffnung als  Gegenspieler ţ.  

Das Thema ťGegenspielţ bildet die Fortsetzung der hier dargestellten Spielerõffnung. 

Viele Spiele sind nach einer unglücklichen oder fehlerhaften Eröffnung nicht mehr zu gewinnen. Der ausspielende 
Gegenspieler hat also eine große Verantwortung und er kann sich dieser Verantwortung nicht entziehen. 

Zwei Arten von Fehlern können dabei gemacht werden: 

¶ Es wird eine falsche  Karte ausgespielt 

¶ Es wird nicht die richtige  Karte ausgespielt 

Selbst wenn eine Karte ausgespielt wird, die zunächst scheinbar nichts kaputt macht, ist das Spiel möglicher-
weise schon verloren, weil die Karte, die das Spiel des Gegners gefährdet hätte, noch nicht gespielt wurde. Das 
hervorstechende Merkmal der ersten Karte ist, dass sie selten ein Spiel gewinnt, aber häufig ein Spiel verliert.  

Fehler 1: die 10 des Partners blank spielen (AS in HH)  

Regel: Kein Ausspiel eines Zweierzuges mit Dame-Lusche oder Lusche-Lusche zum Partner . 
Ausnahme: es ist die Reizfarbe. 

Wahrscheinlichkeit: das As steht wahrscheinlich beim Alleinspieler, er hat immerhin gereizt.  
Diese Wahrscheinlichkeit steigt noch, wenn der Ausspieler selbst ein oder zwei Asse führt. 

 

1. Dame (AS), 9, König (AS) - problematisch für die Gegenspieler! 

Dagegen ist das Anspiel der Dame zum Alleinspieler eine gute Lösung, Schneiden durch den Alleinspieler ist 
problematisch. 

König-Lusche kann, wenn kein besseres Ausspiel möglich ist, mit dem König eröffnet werden. 
Dreierzug mit König ist gefährlich, wenn die 10 beim Partner blank steht und der Alleinspieler As-Dame hält. 

Fehler 2: auf den Partner schneiden (AS in MH)  

Der Alleinspieler ist in Mittelhand , der Partner spielt ťlang und kleinţ an. Mittelhand ûbernimmt mit Bild oder 

bleibt mit Lusche darunter. Der Partner in Hinterhand spielt z.B. mit As-Dame nur die Dame, d.h. er schneidet . 

Regel: nicht auf den Partner schneiden. 
Ausnahme: im Endspiel, nach ťschneiderfreiţ der Gegenspieler oder um noch ťschneiderfreiţ zu erreichen. 

Schlimm an solchen Fehlern ist jedoch, dass sie im Gegenspiel fast immer Folgefehler nach sich ziehen, da sie 
den Partner zu falschen Annahmen verleiten. In diesem Fall muss der Vorhand-Spieler annehmen, der 
Alleinspieler in Mittelhand habe geschnitten und wird bei der nächsten Gelegenheit wahrscheinlich die 10 dieser 
Farbe ausspielen, damit der Partner das As des Alleinspielers stechen kann. Hattet ihr euer As nur einmal 
besetzt, wandert es jetzt zusammen mit der 10 von Vorhand auf den Stapel des genüsslich grinsenden 
Alleinspielers.  

(AS)

Ausspieler
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Das Schneiden auf den eigenen Mann ist natürlich nur in der Frühphase des Spiels, wenn die Kartenverteilung in 
den Farben noch nicht geklärt ist, ein Fehler. In der Spätphase kann es notwendig sein, besonders dann, wenn 
der Alleinspieler schon eine oder zwei Farben gestochen hat.  

Sonderfall: Schneiden kann sinnvoll sein um die 10 des Alleinspielers zu erobern. Man muss seinen Partner aber 

schon sehr gut  kennen  und sicher sein, dass er nicht  unter der eigenen 10 zum Alleinspieler aufspielt. 

Fehler 3: falsche Sparsamkeit (AS in MH oder in HH)  

Manchmal muss das Gegenspiel mit vielen Vollen in der Hand bestritten werden, z.B. bei einer hohen Reizung. 
Viele Volle in der eigenen Hand legen eine starke Trumpf-Farbe beim Alleinspieler nahe. Gerade in diesem Fall 
sollte nicht mit einer Vollen gespart werden, z.B. aus Angst ein falsches Volles zu spielen (ťWolltest Du Deine 
Vollen mit ins Bett nehmen?ţ). Ein Volles im ersten Stich zãhlt ebenso viel wie im letzten Stich. 

In diesem Beispiel spielt der Alleinspieler Herz, der Gegenspieler in Vorhand  hat folgendes Blatt: 

 

Das Ausspiel einer schwarzen Karte unter der 10 ist sicher nicht falsch (insbesondere zum Alleinspieler in 
Hinterhand, siehe Thema ťGegenspielţ auf Seite 83). Andererseits ist es unwahrscheinlich, dass alle 4 Vollen 
geschmiert werden können. Ein Karo-Volles kann ebenfalls angespielt werden. Ob es die richtige Karte ist, wird 
sich zeigen. 

Welches Volle angespielt werden soll, muss man an Hand des Blattes beurteilen. Anspiel von As-10 ohne andere 
Karte der Farbe ist ok. Kurze Volle (As + 1 Karte) ebenfalls. Auf die Reizung achten!  

Von der Reizfarbe kein Volles anbieten (Abstichgefahr), evtl. aber die blanke 10 der Reizfarbe, um dem Partner 
zu helfen. Ein blankes As mag eine Option sein. In der Folge kann man vielleicht auf die 10 des Partners 
schmieren oder die 10 des Alleinspielers stechen. Zumeist klärt das blanke As die Farbe für den Alleinspieler 
(siehe Thema ťGegenspielţ auf Seite 83). Oft ist die Entscheidung Glückssache. 

Fehler 4: Dem Freund möglichst keine lange Farbe ohne As vorspielen (AS  in HH)  

Die vermutlich am hãufigsten gebrauchte Skatweisheit lautet: ťDem Freunde kurz, dem Feinde langţ. Wobei die 

verneinende Formulierung eigentlich viel richtiger ist: ťDem Freunde nicht lang, dem Feinde nicht kurzţ. Vor 
allem der erste Teil des Satzes stimmt oft. 

Wird z.B. eine Viererfarbe ohne As eröffnet und der Partner in Mittelhand  ist diese Farbe frei. Was soll der arme 
Tropf nun tun? Sticht er, bekommt er die Lusche des Alleinspielers (man sagt: ťEr sticht ins Leereţ). Wirft er ab, 
hat der Gegner sein As sicher zuhause. 

Der Spruch müsste eigentlich lauten, ťDem Freunde nicht lang, wenn ich nicht das As dieser Farbe fûhreţ. 
Befindet sich das As in eurem Besitz, ist eine Eröffnung dieser Farbe sehr wohl überlegenswert. Allerdings solltet 
ihr eher selten mit dem As starten (Anspiel unter der As). Es empfiehlt sich häufig, eine Lusche dieser Farbe im 
Bogen auf den Tisch zu legen. Die Legeweise dient in diesem Fall der Information des Partners. Im Teamspiel 
(siehe auch Thema ťTeamspielţ auf Seite 202) spielt es eine Rolle. Eine im Bogen oder ťlangsamţ gelegte Karte 

zeigt die lange Farbe, eine flach oder ťschnellţ gelegte Karte zeigt ein blankes Anspiel .  

So weiß der Partner in Mittelhand bei einer im Bogen gelegten Lusche, dass ihr in Vorhand das As führt und kann 

bedenkenlos mit der 10 einsteigen, wenn er sie hat und diesen Zug für richtig erachtet (Lusche 10 -Regel ). Kennt 
er euch als guten Spieler, steigt er sowieso mit der 10 ein, da er weiß, dass ihr als sein Partner ihm, außer in 
Notfällen, keine 10 blank spielt. 

Habt ihr dagegen zu dem As auch noch die 10, ist die Eröffnung dieser Farbe, ohne ein Volles zu spielen, schon 
wieder problematisch. Gleiches gilt, wenn ihr die Farbe mit As zu fünft oder gar zu sechst führt. 

Eine Abwandlung davon: Eine ťlangsamţ gespielte Karte ist von einer langen Farbe, eine ťschnellţ gespielte Karte 
ist blank (siehe das Thema ťNull-Spieleţ auf Seite 121). 

Die Zahl der Wenns und Danns steigt stetig. Letztlich müsst ihr immer das gesamte Blatt und natürlich die 
vorhandenen Informationen aus Reizung und Spielweise der Mitspieler analysieren, um euch ein Bild darüber zu 
machen, welches die beste Karte zum Ausspiel kommen könnte. Wer sich nur auf die Skatweisheiten stützt, der 
verwendet Vereinfachungen, die der aktuellen Situation oft nicht gerecht werden. Wer nur standardisiert, wird 
über Mittelmaß nicht hinaus kommen. Natürlich kann eine Analyse fehlerhaft sein, aber daraus kann man auch 
lernen. 
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Fehler 5: Nicht die Übernahme  aus der Hand geben (AS in MH) 

Der Alleinspieler sitzt in Mittelhand . Der Vorhand-Spieler möchte Ş warum auch immer Ş von Dame-7 eröffnen 
(das Ausspiel ist ohnehin nicht in den günstigen Anspielgruppen (siehe Thema ťGegenspielţ auf Seite 83), aber 
manchmal gibt es Gründe, so eine ausdrucksschwache Farbe auf den Tisch zu bringen). Selbst von langjährigen 
Vereinsspielern ist dabei immer mal wieder zu sehen, dass sie die Dame ausspielen. Diese Spielweise hat 
frappierende Nachteile.  

Der unwichtigste dabei: oft sind drei Punkte weg, da ihr, wie vorher schon beschrieben, dem Alleinspieler eher 
das As zutrauen solltet als eurem Partner. Wer jetzt anmerkt, ach diese drei Punkte, schließlich hätte ja auch 

mein Partner das As haben können, dem sei entgegnet, dass es meist die Bilder sind, die ein Spiel 

entscheiden . Nur selten werden Spiele so deutlich verloren, dass es auf ein oder zwei Bilder nicht ankommt. 
Deshalb solltet ihr sie pfleglich behandeln und nicht bei der erstbesten Gelegenheit höchst spekulativ ins Feuer 
schicken. Sonst macht ihr zu oft die Erfahrung, dass sie am Ende fehlen (aus diesem Grund ist es auch falsch, 
von Dame-9 im ersten Stich die Dame auszuspielen). 

Viel schlimmer aber wirkt sich häufig ein anderer Aspekt dieser Eröffnungskarte aus. Wir haben schon 
festgestellt, dass es ein wichtiges Ziel der Gegenpartei ist, den Alleinspieler möglichst oft in Mittelhand zu setzen. 
Spielt ihr von Dame-7 jedoch die Dame aus, habt ihr keine Übernahme mehr. Sucht der Partner zu einem 
späteren Zeitpunkt eine Möglichkeit, euch an den Stich zu bringen, um z.B. nicht mit einer unliebsamen Farbe 
antreten zu müssen, habt ihr ihm in dieser Farbe die Chance genommen. Es kann aber durchaus sein, dass es 
die einzige Möglichkeit war und schon ist die Siegchance womöglich vertan. 

Das Dilemma, welches die ausgespielte Dame oft mit sich bringt, sie irritiert den Partner. Wir betonen ja immer 

wieder, dass Skat ein Informationsspiel  ist. Diese Dame ist aber eher unter dem Begriff Falschinformation (der 
Journalist wûrde ťEnteţ sagen) zu fassen. Denn der Partner wird euch jetzt mit Sicherheit andere Karten in dieser 
Farbe zuschreiben als ihr tatsächlich habt. Und damit wird er auch zu Fehlspekulationen über das Blatt des 
Alleinspielers verleitet. Solche mangelhaften Interpretationen sind in der Regel die Ursache für ein vollkommen 
verhunztes Gegenspiel. 

Ähnliches ist immer wieder zu sehen, wenn Spieler von 10-9-7 oder10-Dame-7 starten. Viele spielen, ohne groß 
nachzudenken die 9 bzw. die Dame aus. Hier greift die gleiche Argumentation wie im Beispiel zuvor. Nur dass 
noch ein weiterer Nachteil entstehen kann. Nehmen wir mal an, ihr spielt die 9 und der Alleinspieler führt in der 
Farbe As-König-8. Schneidet er nicht, macht ihr mit 10-7 und nur noch einen Stich, während ihr mit 10 und 9 
gegen König und 8 zwei Stiche machen könntet.  

 

1. Karo-9, Karo-As (AS), Karo-D; ... 
ũKaro-10, Karo-8 (AS), Pik-As (Schmierung); ... 
ũKaro-7, Karo-K (AS), ... 

Schneidet der Alleinspieler bei der ausgespielten 9 hingegen, wird er vermutlich den König nehmen, um am Stich 
zu bleiben, falls ihr von eurer 10 ausgespielt habt. In diesem Fall sind erstens 7 Punkte weg und zweitens, wenn 
ihr anschließend die 10 vorspielt, um euren Mitspieler stechen zu lassen, ist wieder kein weiterer Stich mit 7 
gegen 8 möglich, auf den euer Partner schmieren könnte.  

1. Karo-9, Karo-K (AS), Karo-D; ... 
ũKaro-10, Karo-As (AS), Abstich; ... 
ũKaro-7, Karo-8 (AS), ... 

Nimmt er ûbrigens die 8 zum Schneiden (siehe Thema ťUnterzugţ auf Seite 91), ist durch das Ausspiel der 9 zwar 

nichts mehr verloren, aber auch nichts gewonnen. Die 9 bringt also nichts . Im Grunde ist sie deshalb ein Fehler. 

(AS)

(GS1, Ausspieler)

(GS2)
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Gegenargument: Ist der Alleinspieler die Farbe frei, dann wird er bei Ausspiel der Lusche eher abwerfen (max. 11 
Augen für die Gegenspieler), bei der Dame eher stechen (max.14 Augen für die Gegenspieler).  

3.6.1 Spieleröffnung zum Alleinspieler in Mittelhand (Pa rtner in Hinterhand)  

Folgende Ausspiele haben Potenzial, einen Plan. Oft sind es die ťrichtigenţ Karten fûr das Anspiel. Am Anfang 
des Spiels sollten mõglichst keine ťnichtssagendenţ Farben geõffnet werden, sie besitzen keine Informationskraft. 

Eigene Stärke zeigen 

Gerade wenn der Alleinspieler in Mittelhand  sitzt, sollten also in den überwiegenden Fällen Farben auf den 

Tisch kommen, die eine eigene Stärke anzeigen . Das heißt aber nicht zwingend, dass diese Stärke auch gleich 
ausgespielt werden muss. Was hilft dem Partner z.B. das Wissen über euer As, wenn es gerade vom Alleinspieler 
gestochen wurde? Nur dass er weiß, welche Farbe der Alleinspieler nicht führt. 

Lange As-Farben oder auch Farben mit einer langen 10 sind die Klassiker dieser Ausspielvariante. Der 
besondere Vorteil solcher Farben ist, dass sie in der Regel auch problemlos anspielbar sind, wenn der 
Alleinspieler in Hinterhand sitzt (Ausnahme wie vorher beschrieben: eine 4er oder 5er Farbe ohne As). 

Farben mit einem kurzen As gelten dagegen nur bedingt als starke Farben. Ein blankes As  wird von vielen guten 
Spielern sogar etwas despektierlich als wertloses As bezeichnet, weil man mit ihm nicht schneiden kann. Die 
Eröffnung mit einem blanken As kann für den Alleinspieler gefährlich werden, nicht nur, wenn der Alleinspieler die 
blanke Lusche auf der Hand gelassen hat (abhängig von eurem Blatt könnt ihr beim nächsten Ausspiel dieser 
Farbe stechen oder missliebige Karten abwerfen). Zumeist hilft es aber dem Alleinspieler (siehe Thema 
ťGegenspielţ auf Seite 83). 

Habt ihr ein As einer 2er Farbe ohne eigene 10 ausgespielt, das der Alleinspieler bedient hat, ist es häufig 

anzuraten, anschließend die Farbe zu w echseln . Sitzt der Alleinspieler in Mittelhand, ist der Farbwechsel sogar 
fast immer Pflicht. Der Partner hat seine höchste Karte gegeben, in der Farbe sind also nur noch wenige Augen 
zu holen. Die dazu passende Skat-Weisheit ťHast Du As und 10 gesehen, sollst Du von der Farbe gehen. 

Generell ist das ťHerumrûhrenţ in ausgelutschten Farben zu Beginn des Spiels falsch  

(einfacher Abwurf für den Alleinspieler). 

Karten ausspielen, die starke Karten des Alleinspielers angreifen  

Ein anderer Weg, ein Spiel zu Fall zu bringen, ist das Ausspielen von Farben, bei denen die Gegenpartei ein 

Volles des Alleinspielers stechen  will. Dieser Weg ist besonders erfolgversprechend, wenn ihr vermutet, dass 
der Alleinspieler ein recht starkes Spiel hat und/oder wenn ihr drei Trümpfe führt. Die Klassiker für diese 
Spielweise sind das Ausspiel von einem langen König (mindestens zu dritt), wenn der Alleinspieler in Mittelhand 
sitzt oder das blank ausspielen, sitzt selbiger in Hinterhand. Habt ihr jedoch auch eine starke Fehlfarbe, solltet ihr 
immer sorgfältig abwägen, ob ihr dem Partner nicht besser diese übermittelt. 

Vermutet ihr z.B. bei eurem Partner drei oder vier Trumpf, solltet ihr ihn nicht zum Stechen zwingen (siehe 
Thema ťGegenspielţ auf Seite 83). Meist ist es jetzt besser, durch das Ausspiel einer Farbe, die der Alleinspieler 
vermutlich nicht hat, diesen ťauf Schussţ zu setzen (muss einstechen), damit er in Trumpf (zu) kurz kommt. 
Gelingt das, muss der Alleinspieler irgendwann von sich aus mit seinen Fehlfarben antreten. Der Abstich seiner 
Vollen läuft unserem Partner also nicht weg. 

In der Praxis zeigt sich meist, dass eine Kombination dieser zwei Spielarten recht effektiv ist. Also erst eine 

lange und dann eine blanke Farbe spielen  oder umgekehrt. Allerdings spricht bei so einer Kartenverteilung 
ohnehin viel dafür, dass der Alleinspieler ein Problem haben könnte. Oft müsst ihr nur dafür sorgen, dass dieses 
auch zum Tragen kommt. Mit zunehmender Erfahrung wird das häufiger gelingen. 

Die Roulette -Frage: Gerade oder ungerade? 

Eindeutige Antwort: Ungerade  ist in den überwiegenden Fällen vorzuziehen. Wie schon gesagt, vor allem die 
Zweier-Farben ohne Volles sollten am Anfang am besten stecken bleiben, da ein solches Ausspiel den Partner 
auch mit zwei schwachen Karten dieser Farbe zum nachspielen animieren kann. In Farben, in denen wir eine 
ungerade Kartenzahl führen, spricht dagegen viel dafür, dass dem Alleinspieler Ungemach drohen könnte. 

Der Grund dafür ist, dass in diesen Farben eine bessere Chance besteht, dass die Kartenzahl zwischen den 
beiden Gegenspielern ungleich ist. Solch ungleiche Verteilungen sind für den Alleinspieler meist ungünstig. Denn 
sie ermöglichen der Gegenpartei, die gegebene Kartenverteilung in Trumpf und/oder den anderen Fehlfarben zu 
ihren Gunsten zu verändern. 

Blank oder eine Fûnferlãnge zu spielen kann aber problematisch sein (siehe Thema ťBlank spielenţ auf Seite 76 

und Seite 66, Fehler 4). Häufig ist deshalb sogar die Dreierlänge  (nach Lasker) die erfolgversprechendste 
Option, obwohl in ihr die für die Gegenpartei ungünstige Möglichkeit besteht, dass der Partner ebenfalls drei 
Karten dieser Farbe hält.  
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Noch ein kurzer Nachsatz zum Ausspiel einer Dreierlänge, wenn der Alleinspieler in Hinterhand  sitzt. Führt ihr 

in einer Dreierfarbe keinen Vollen, wird sie natürlich zur Tabufarbe , da ihr eurem Partner die 10 blank stellen 
kõnnt. Gerade ein Kõnig zu dritt ist, wenn ihr nicht wenigstens die Dame dabei habt, quasi ťunausspielbarţ. 
Eröffnet ihr die Lusche, kann der Alleinspieler schneiden (muss er bei einem guten Mittelhand-Spieler gar nicht 
mehr, da dieser automatisch mit seiner besetzten 10 steigt). Den König könnt ihr ohne Dame aber auch nicht 
ausspielen, da ihr, falls der Alleinspieler As-10-Dame führt, einen wertvollen Stich verschenkt (bei K-D-7 müsst ihr 
natürlich zwingend ein Bild ausspielen, wenn ihr die Farbe öffnen wollt). 

Günstige Anspiele (AS in MH) 

Die Aussage unserer ťUrvãterţ kam von Lasker (ťDas verstãndige Kartenspielţ, 1929):  

Kommt man als Gegenspieler ans Spiel (sei es über Trumpf oder Farbe) und der Alleinspieler sitzt dann in  

Mittelhand , so sollte möglichst die so genannte ťaufklãrende Farbeţ gespielt werden, wenn keine anderen 
Gründe dagegen stehen.  

Die ťaufklãrende Farbeţ darf weder As noch 10 enthalten und muss aus einer oder drei Karten bestehen. 

Die kleinste Karte wird angespielt. (Damit weiß mein Partner schon Einiges: wo stehen As und 10? Wieviele 
Karten hat der Alleinspieler von der Farbe? Siehe auch das Thema ťBlank spielenţ auf Seite 76). 

Diese Regel kann man durchaus praktizieren. Es gibt aber auch andere Anspiele mit Potenzial: 

Mit der längsten Farbe  eröffnen: 
als Trumpf-starker Spieler: von oben, auch das As; ohne As: die kleinste Karte der langen Farbe. 
als Trumpf-schwacher Spieler: von unten 

Ausnahmen: 

¶ bei 4 oder 5 eigenen Trümpfen oder auch wenn man wenigstens 3 Trumpfstiche (bei 4 Trümpfen) macht: 
Kurzes As oder kurz in die Reizfarbe des Partners. 

¶ Bei As, 10 +1 Karte der Farbe: von oben, häufig wird der König zu Dritt gehalten. 

Es wird propagiert, die Reizfarbe des Partners  anzuspielen. Viele Spieler erwarten dies und erstellen ihren 
Reizwert auch als Information für den Partner. Das Anspiel einer Lusche ist aber nicht sinnvoll (Abwurf). 

Nicht  unter der eigenen 10 ausspielen.  
(Anspiel unter der eigenen 10 wäre ein gutes Anspiel zum Partner, um dessen 10 nicht zu gefährden.)  

Ausspiel ohne  eigene 10 bringt den Alleinspieler in Mittelhand möglicherweise in Probleme, z.B. wenn er die 
entsprechende 10 besetzt hält (10-Bild oder 10-Lusche). Um die 10 des Alleinspielers zu fangen, muss dann aber 
der Partner in Hinterhand auf den eigenen Mann schneiden. Dazu muss man sich schon sehr gut kennen.  
Auch das Ausspiel unter der As ohne eigene 10 kann in so einem Fall zu einem Problem für den Gegenspieler 
werden. Arrivierte Gegenspieler legen bei eigener 10-x stets die 10, wenn sie vermuten, dass unter der 10 
angespielt wird.  

Andererseits ist die (starke) Reizfarbe des Partners bekannt und liefert keine Informationen mehr.  

Deshalb kann es auch wichtig sein, neue Farben  zu klären  (anzuspielen). Dies ist der Versuch, die 
Schwachstelle des Alleinspielers auszuloten (im Spielverlauf nur bei ťLizenz zum Farbwechsel!ţ). 
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3.6.2 Spieleröffnung zum Partner in Mittelhand (Alleinspieler in Hinterhand ) 

Anspiel unter der eigenen 10 zum Partner ist zumeist ok.   
Aber Vorsicht: wenn die Farbe zurückgespielt wird, dann kann die eigene 10 in Gefahr sein. 

Auch möglich: Lusche unter der eigenen, gefährdeten As (Lusche -10-Regel , z.B. As-K-9-7). 
Aber Vorsicht: wenn die Spieler die 10 gedrückt hat, dann ist es ein Schuss in den Ofen. 

Sonst zum Partner keine Lusche  ausspielen wegen zum einen der Lusche-10-Regel (ggf. zögern) und zum 
anderen wegen Abwurf/Schneiden des Alleinspielers. Könige (und Damen) sind gut geeignet damit der 
Alleinspieler nicht schneidet und sich der Partner ggf. ťunterstellenţ kann. Z.B.:  

GS1(VH): ; GS2(MH): ; AS(HH):  

Welches Anspiel ist besser? 9 (GS1), 7, 8; oder K (GS1,!), 7, As. 

Spezielle Zeichen beim Ausspiel (selten): Blankes Anspiel: ich schiebe die Karte von unten auf den Tisch.  
4-er-Zug: ich lege die Karte in (hohem) Bogen auf den Tisch. 

Günstige Anspielgruppen  in absteigender Wertigkeit (wenn sonst keine (Reiz-)Info vorhanden ist): 

Von der Dreifach besetzten Zehn:  

 Anspiel:  

 Anspiel:  (Nachspiel wenn mögl.:  

 Anspiel:  (Schnitt AS: Nachspiel: ) 

Von der doppelt besetzten Zehn: 

 Anspiel:  

 Anspiel:  

Von einem einfach oder zweifach besetzten König: 

 oder  Anspiel: immer  
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Von einem zweifach oder dreifach besetzten As: 

 oder   

Anspiel: von oben (Trumpf-starker Gegenspieler),  

              von unten (Trumpf-schwacher Gegenspieler, Lusche -10-Regel ) 

Von einem einfach oder doppelt besetzten As ohne 10: 

 oder  Anspiel: immer  

Dame zu viert (ohne As-10-K): 

 Anspiel:  

10 zu zweit (z.B. bei Rollmops): 

 Anspiel: ;  Anspiel:  

Wenn man keine der günstigen Anspielgruppen hält, dann kann auch Blank angespielt werden,  
auch die blanke 10. 

Ungünstige Anspielgruppen:  

Zwei Luschen einer Farbe 

Dame-Lusche einer Farbe 

Dame und zwei Luschen einer Farbe 
Anspiel: Zweiergruppe 
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3.6.3 "ÅÉÓÐÉÅÌÅ ȵAnspiel Gegenspieler auf Partner in Mittel ÈÁÎÄȰ 

Wir nehmen eine typische Konstellation für einen Alleinspieler: 6 Trümpfe, As-Bild-Lusche, Lusche. 
Die Beispiele variieren nur wenig und werden auch nicht immer von den Gegenspielern gewonnen. 
Es werde keine eindeutigen Reizungen der Gegenspieler angenommen, trotzdem soll der Alleinspieler möglichst 
viele Probleme bekommen. Wichtig ist das optimale erste Ausspiel. 

Beispiel 1  

 

1. Ausspiel von Karo-8 (Lusche-10-Regel) oder Kreuz-As (As-Anspiel) sind nicht ratsam.  
Herz-7(!), Herz-10, Pik-D (AS)     (+17) 

2. Pik-B (AS), Kreuz-B, Pik-10      (-14) 

3. Karo-8 mit Zögern(!), Karo-K, Karo-As (AS) (+32) - AS kann nicht schneiden, sonst 10-As-? 

4. Pik-9  (AS), Pik-8, Pik-K       (-18) 

5. Karo-10, Karo-9 (AS), Herz-As     (-39 !!!) 

6. entweder Karo-7 (Einschub) oder sofort die ťscharfe 10ţ 
Kreuz-10 , Kreuz-9 (AS), Kreuz-As    (-60) und Spielverlust. 

VH

MH

(Skat)

HH (spielt Pik)
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Beispiel 2  

 

1. Anspiel von Herz oder Karo nicht ratsam (Partner-10?) 
Kreuz-As, Kreuz-D, Kreuz-9 (AS)  (-14) 

2. Kreuz-10, Kreuz-8, Pik-K (AS)  (+17) 

3. Pik-B (AS), Pik-10, Kreuz-B   (-28) 

4. Herz-As, Pik-7 (AS), Herz-7   (+30) 

5. Herz-B (AS), Pik-8, Karo-B   (+34) 

6. Pik-As (AS), Pik-D, Herz-9   (+48) 

7. Karo-7 (AS), Karo-D, Karo-10   (-43) 

8. Rest an den Alleinspieler, Spielgewinn trotz optimalem Anspiel der Gegenspieler 

VH

(Skat)

HH (spielt Pik)

MH



Seite 74 Skat-Kompendium 

Beispiel 3  

 

1. Anspiel Herz-7 ist nicht falsch, aber ohne Druck, Karo-As möglich, wie im vorherigen Beispiel. 
Kreuz-7 (zögernd), Kreuz-8, Kreuz-D (AS)  (+7, blank, um das evtl. cgefährdete Pik-As zu retten),  
bei Übernahme mit Kreuz-As steht die Drohung Kreuz-10 und -K mit zweimal Schmierung 

2. Pik-B (AS), Pik-As, Kreuz-B      (-15) 

3. Kreuz-10(!), Kreuz-As (AS), Pik-D    (-39) 

4. Karo-As, Karo-K, Karo-8 (AS)      (-54) 

5. Karo-10, Karo-D, Pik-x (AS)      (+20) offensiv, um den Abwurf der Kreuz-9 zu vermeiden 

6. ... 

7. Kreuz-9 (AS), Herz-10, Kreuz-K     (-68) Spielverlust. 

VH

(Skat)

HH (spielt Pik)

MH
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Beispiel 4  

 

Mögliche Spielabläufe: 

1. Herz-8, Herz-As, Pik-10 (AS)   (Skat + 21= +24)   unter der eigenen 10 ist hier ok 
2. Pik-8 (AS), Herz-B, Pik-As    (-13)   Geringes Tempo zur Kontrolle 
3. Pik-B, Pik-K, Kreuz-B (AS)    (+32)   Einschub 
4. Pik-9 (AS), Herz-7, Pik-7     (+32) 
5. Kreuz-9 (AS), Kreuz-10, Kreuz-7   (-23) 
6. Karo-10, Karo-As, Karo-8 (AS)   (-44)   Die ťscharfe 10ţ! 
7. Herz-K, Pik-D(AS), Herz-10    (+49) 
8. Kreuz-D (AS), Kreuz-K, Karo-K   (-55)    
9. Rest zum Alleinspieler     (+65)  Spielgewinn, mehr geht eben nicht. 

 

1. Kreuz-K, Kreuz-7, Kreuz-As (AS)  (Skat +15 = +18)  ebenso denkbar. As nötig wegen Nachspiel-10. 
2. Pik-8 (AS), Herz-B, Pik-As    (-13)   Wer würde hier das Pik-As zurückhalten?  
3. Kreuz-10, Karo-As, Kreuz-9 (AS)  (-34)   Das wäre der Weg zum Sieg! 
4. Kreuz-8, Karo-7, Kreuz-D (AS)  (+21) 
5. Karo-B (AS), Pik-B, Pik-K    (-42) 
6. Karo-10, Karo-K, Karo-8 (AS)   (-56) 
7. Rest zum Alleinspieler     (+64)  Spielgewinn 

 

1. Kreuz-K, Kreuz-7, Kreuz-As (AS)  (Skat +15 = +18)  nächster Versuch. As nötig wegen Nachspiel-10. 
2. Kreuz-B (AS), Herz-B, Pik-7   (+22)   Hohes Tempo! 
3. Karo-B (AS), Pik-B, Pik-K    (-8)   Das Pik-As wird hoch! 
4. Kreuz-10, Karo-As, Kreuz-9 (AS)  (-29) 
5. Kreuz-8, Karo-7, Kreuz-D (AS)  (+25)   Einschub des Alleinspielers 
6. Pik-8 (AS), Herz-10, Pik-As    (-50)  
7. Herz-As, Pik-10 (AS), Herz-7   (+46) 
8. ũ bis unvermeidbar: 
9. ũ          (+56) 
10. Karo-8 (AS), Karo-10, Karo-K   (-64)   Spielverlust durch hohes Tempo! 

 

VH

(Skat)

HH (spielt Pik)

MH
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3.7 Blank spielen  
Überarbeitet aus ťSkat-1x1ţ und ťKrickhahnţ. 

Gemeint ist das Ausspiel einer blanken Karte als Gegenspieler in der Anfangsphase  eines Spieles.  
ťBlank spielen oder nicht?ţ ist eine Gretchenfrage des Skatspiels und unterliegt auch Modeerscheinungen.  

War es zu Anfang der 2010er-Jahre noch verpõnt, Blank auszuspielen (ťer hat schon wieder geblãnkeltţ), so ist 
es Ende der der 2010er-Jahre regelrecht wieder in Mode gekommen. Man kann diesen Wandel durchaus als 
Beleg ansehen, dass auch der Skatsport gewissen Modeströmungen unterliegt. 

In der ťold schoolţ ist die Blank-Eröffnung nach wie vor der Lieblingszug der meisten Spieler, die das Skatspiel 
eher als nette Freizeitgestaltung denn als hochkomplexen Denksport ansehen. Sie brauchen für blank spielen 
keine tieferen Einblicke in die Skattheorie und sie haben schon öfter erlebt, welch verheerende Auswirkungen 
eine solche Spieleröffnung auf das Alleinspiel haben kann. Diese Erfolgserlebnisse speichert das menschliche 
Gehirn bekanntlich wesentlich lieber als ebenfalls gemachte schlechte Erfahrungen. 

Im ťnew styleţ ist das Blankspielen ist eine recht gute Option, aber eben nur in ausgewãhlten Situationen. Es 
kann häufig leichter richtig gedeutet werden als andere Spielzüge. Darüber hinaus hat es sich immer mehr 
eingebürgert, blanke Karten besonders schnell und ťvon untenţ auszuspielen. Diese erlaubte Annonce lãsst beim 
Live-Skat selbst unbedarfte Spieler die Blankeröffnung erkennen, wenn sie wenigstens auf die Art des Ausspiels 
achten. 

3.7.1 Gründe um Blank zu spielen  

¶ Blank spielen kann dazu genutzt werden, Volle des Alleinspielers zu stechen. Ihr könnt anschließend vielleicht 

ein oder gar zwei Volle schmieren oder euch einer anderen Farbe mittels Abwerfen entledigen. Insbesondere 

mit drei relativ schwachen Trumpfkarten ist blank spielen oft sehr wirkungsvoll. Es gelingt mit Hilfe dieser 

Eröffnung am ehesten, bei einem Fünf-Trümpfer des Alleinspielers die Trümpfe der Gegenspieler 

auseinander zu bringen. Ihr könnt anschließend stechen und später dem Partner auf seinen letzten Trumpf 

eventuell ein Volles laden. 

Das setzt aber voraus, dass der Alleinspieler nur fünf Trümpfe hat , was natürlich nicht zwangsläufig der 
Fall ist (hat der Partner gereizt, ist die Wahrscheinlichkeit etwas höher). Bei einem Sechstrümpfer hingegen 
stellt ein Abstich des Gegenspielers mit drei Trümpfen die Trümpfe der Gegenspieler gleich (2-2). Dies hilft 
dem Alleinspieler!  

¶ Aber auch mit fünf Trumpf als Gegenspieler  ist blank oft die beste Ausspielkarte. Bei einer solchen 

Konstellation kann der Alleinspieler kaum einmal die Gegner trumpfschwach machen. Die Entscheidung, wer 

dieses Spiel gewinnt, fällt fast immer in den Fehlfarben. Und da macht eine blanke Karte für die Gegenpartei 

nur selten etwas kaputt. Sie kann aber den Alleinspieler eventuell zum Schneiden und damit zum Graben des 

eigenen Grabes animieren. Siehe Beispiel 3  auf  Seite 80. 

¶ Blank -Ausspiel zum Alleinspieler  ist oft wirkungsvoll. Hat der Alleinspieler in Mittelhand diese Farbe lang, 

hat er oft ein Problem. Erst recht, wenn er in der Farbe ein As zu viert ohne 10 hat. Da er nicht unbedingt von 

einem blanken Ausspiel ausgehen kann, wird er wahrscheinlich schneiden und schon ist die 10 des Partners 

zuhause. Dazu kommt bei Rückspiel mit Abstich, dass der Alleinspieler u.U. das As später zum Stechen 

anbieten muss, weil er zu kurz kommt. Dann geht es mit Schmierung an die Gegenpartei und das verkraftet 

kaum ein Spiel. Nimmt er bei unserem Ausspiel wider Erwarten das As, haben wir immerhin noch unserem 

Partner die 10 frei gespielt. Siehe Beispiel 1  auf  Seite 78. 

¶ Blankes Anspiel ist auch dann gerechtfertigt, wenn die Farbe durch den Gegenspieler  gereizt wurde. Der 

Ausspieler kann davon ausgehen, dass der Partner diese Farbe lang führt und hier keine einfach besetzte 10 

hat. 

¶ Aber auch die Alleinspieler wissen um die Blank-Freudigkeit im ersten Stich. Wenn sie die Möglichkeit haben, 

Schaden von ihrem Spiel abzuwenden, werden sie diese ergreifen. Eine blanke Karte zu einem sp äteren 

Zeitpunkt  ist dagegen viel unverdächtiger. Sie kann einen Alleinspieler viel eher zu einem womöglich fatalen 

Fehler verleiten. 
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3.7.2 Gründe um nicht Blank zu spielen  

Sonst (anders als zuvor beschrieben) ist Blank spielen zumeist nicht  hilfreich für das Gegenspiel. 

Auch das beliebte Ausspiel einer blanken 10  (ťklãrt das Spielţ) ist zumeist fûr den Alleinspieler hilfreich. 

Ausnahme z.B. bei Anspiel der Reizfarbe. Siehe Beispiel 4  auf Seite 81. 

Blank -Ausspiel zum Partner ist zumeist schädlich. Siehe Beispiel 2  auf  Seite 79. 

Haben wir zwei lange und starke Farben, einen Trumpf und eine blanke Karte ist ein Blank -Ausspiel zum 

Freund  sogar ein Risiko. Hat der Alleinspieler hinten ein langes As (diese Konstellation ist aufgrund der eigenen 
Karten naheliegend) und den König, wird er fast immer schneiden. Da wir mit unserem läppischen Trumpf nicht 
zum Abstich kommen, ist das Spiel jetzt selbst bei vier Trümpfen des Partners kaum noch zu gewinnen. 

Blankes As spielen  

Ein blankes As wird häufig in der Annahme gespielt, dass das Risiko eines Abstiches gering ist. Hat der Partner 
auch noch die 10, dann winkt ein fetter Stich, oder (bei Nachspiel) kann geschmiert oder gestochen werden. 

Siehe Beispiel 5  auf  Seite 82. 

Diese Überlegung ist richtig, es ist aber auch möglich, dass dem Alleinspieler dadurch die besetzte 10 frei 
gespielt oder die Farbe für den Alleinspieler geklärt wird. Ein blankes As kann auch zu einem späteren Zeitpunkt 
eingesetzt werden, um den Alleinspieler zu fordern.  

Blank spielen beim Null  

Beim Null ist blank ausspielen (entsprechend schnell und ťflachţ) fast immer richtig .  

Siehe das Thema ťNull-Spieleţ auf Seite 121. 

Blank spielen beim Grand  

Beim Grand ist blank ausspielen meistens falsch . Da das Stechen beim Grand aufgrund der geringen Trumpfzahl 
eine eher untergeordnete Rolle spielt, verliert das blanke Ausspiel viel von seiner Wirkung. Ohne Buben ist es 
vollkommen unsinnig, da wir gar nicht stechen können.  

Ausnahme: der Partner reizt d ie Farbe . Jetzt kann es sogar sehr wirkungsvoll sein (wenn er zwei Buben und 
das As dieser Farbe führt). 

Mit einem Buben ist das Blank -Ausspiel auf die Reizfarbe  des Partners auch überlegenswert, insbesondere 
dann, wenn ihr Ş wie meist in solchen Fällen Ş keine eigene starke Farbe habt. 

Gern wird auch (mit einem Buben in der Hand) blank ausgespielt in der Absicht, den Buben in der Folge zu 

verstechen. Das bringt jedoch ausgesprochen selten  einen nennenswerten Erfolg. 

Das Ausspiel eines blanken Buben  ist in einigen Situationen durchaus überlegenswert. Manchmal kann sich der 
Partner dadurch einer blanken Farbe entledigen. Haltet ihr z.B. eine 10 zu dritt und ein As zu dritt, besteht eine 
gar nicht so schlechte Chance, dass sich der Partner von einer dieser Farben trennt. Das klärt die Karte und 
kann, je nach Güte des Grands, die Siegchancen oder die ťschneiderfreiţ-Optionen der Gegenspieler deutlich 
erhöhen. Das Problem dieses Ausspiels ist natürlich, wenn der Partner auch Buben hat, habt ihr euch fast immer 
aller Siegchancen beraubt. In diesem Fall hättet ihr mit Zitronen gehandelt. Aber an den Geschmack dieser 
Südfrucht sollte sich der Skatspieler ohnehin frühzeitig gewöhnen. 

Blanke 10 beim Grand  

Eine blanke 10 wird (nicht nur) beim Grand gerne geschmiert, um den Verlust der 10 zu vermeiden. Beim Grand 
hat aber der Alleinspieler oft gerade von dieser Farbe ein ťhohlesţ As (evtl. mit Kõnig und 2 Luschen). Wird die 10 
geschmiert, dann ist das Blatt für den Alleinspieler geklärt, er kann As und König ziehen. Sonst kommt er 
vielleicht in die Verlegenheit, die 10, die er nun fûr besetzt hãlt, ťzu suchenţ und kommt damit in Nachteil. 
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3.7.3 Beispiele ÚÕ ȵBlank spielenȰ 

Beispiel 1: Erfolgreiches Blank -Ausspiel zum Alleinspieler  (ÁÕÓ ȵSkat-1x1Ȱ) 

Mittelhand  spielt mit folgender Karte Karo: 

 

1. Pik-8(!, GS1), Pik-D (AS), Pik-10 (GS2)   (-13) 

2. Pik-9 (GS2), Abstich Karo-K (GS1), Pik-7 (AS) (-17) 

3. Kreuz-D (GS1), Karo-10 (AS), Kreuz-9 (GS2)  (Skat + 13 = +23) 

4. Pik-B (AS), Karo-9 (GS2), Herz-7 (GS1)   (+25) 

5. Kreuz-B (AS), Karo-B, Kreuz-7      (+29) 

6. Karo-7 (AS), Karo-As, Kreuz-As      (-39) 

7. Kreuz-10 (GS2), Kreuz-K, Karo-D (AS)   (+46) 

8. Pik-As (AS), Herz-B, Herz-As       (-63, Spielverlust) 

Wenn der Alleinspieler im 1. Stich das As nimmt, dann macht Pik-10 noch einen Stich mit Schmierung, 
Spielverlust. Gleiches gilt, wenn die Trümpfe von unten gezogen werden. Der Alleinspieler hat keine Chance. 

  

(Skat)
(Vorhand, GS1)

(Hinterhand, GS2)
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Beispiel 2: Erfolgloses Blank -Ausspiel zum Mitspieler ( ÁÕÓ ȵSkat-1x1Ȱ) 

Hinterhand  spielt mit folgender Karte Karo (Karten wie in Beispiel1, aber Alleinspieler in Hinterhand): 
 

 

1. Pik-8 (GS1,?), Pik-9 (GS2), Pik-K (AS)  (Skat + 4 = +14) 

2. Pik-B (AS), Karo-K (GS1), Karo-9     (+20) 

3. Kreuz-B (AS), Herz-7 (GS1), Karo-B (GS2) (+24) 

4. Karo-7 (AS), Kreuz-As (GS1), Karo-As (GS2) (-22) 

5. Kreuz-10 (GS2), Karo-10 (AS), Kreuz-7   (+44) 

6. Karo-8 (AS), Herz-As, Herz-B      (-35) - Rest zum Alleinspieler, Spielgewinn 

In Mittelhand verliert der Alleinspieler selbst mit den beiden höchsten Buben, weil er zu kurz kommt. In Hinterhand 
hingegen würde er bei Blankeröffnung sogar mit zwei roten statt zwei schwarzen Buben gewinnen. 

  

(Skat)
(Vorhand, GS1)

(Mittelhand, GS2)
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Beispiel 3: Erfolgreiches Blank -Ausspiel bei großer Trumpfstärke ( ÁÕÓ ȵKrickhahn Ȱ) 

Hinterhand  spielt mit folgender Karte Karo: 

 

1. Pik-D (GS1,!), Pik-7 (GS2), Pik-K (AS) (Skat + 7 = +14) 

2. Kreuz-B (AS), Karo-7, Pik-8     (+16) 

3. Karo-8 (AS), Karo-10, Herz-As   (-21) 

4. Herz-7 (GS1), Herz-9, Kreuz-K (AS)  (-25) - Abwurf 

5. Pik-10 (GS2), Pik-As (AS), Karo-As   (-57) 

6. Herz-8 (GS1), Herz-10, Karo-K (AS)  (+30) 

7. Karo-9 (AS), Karo-D, Kreuz-10    (-70, Spielverlust) 

Auch das Übernehmen (statt Abwurf im 4. Stich) ändert nichts am Spielverlust; das Pik-As wird in jedem Fall 
abgestochen. Auch eine Übernahme mit Pik-As im ersten Stich bringt den Alleinspieler nicht weiter, die Pik-10 
macht einen Stich mit Schmierung. Nur das Anspiel mit Pik-D gewinnt das Spiel für die Gegenspieler. 

Zum Selbststudium: alle anderen Anspiele führen zum Spielgewinn für den Alleinspieler. 

  

(Skat)
(Vorhand, GS1)

(Mittelhand, GS2)
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Beispiel 4a: Erfolgloses Blank -Ausspiel einer blanken 10 ( ÁÕÓ ȵKrickhahn Ȱ) 

Hinterhand  spielt mit folgender Karte Pik: 

 

1. Kreuz-10 (GS1,?), Kreuz-7 (GS2), Kreuz-As (AS)  (Skat + 21 = +35) 

2. Pik-7 (AS), Pik-9, Pik-K       (-4) 

3. Karo-As (GS2), Karo-7 (AS), Karo-K    (-19) 

4. Herz-8 (GS2), Herz-9, Kreuz-9 (AS)   (-19) 

5. Karo-D (GS1), Herz-D, Pik-10 (AS)   (+51) 

6. Pik-8 (AS), Herz-As, Pik-As      (-41) 

7. Kreuz-D (GS2), Kreuz-K (AS), Herz-7    (+58) 

8. Kreuz-B (AS), Karo-8, Karo-B      (+62, Spielgewinn) 

Beispiel 4b: verbessertes Ausspiel mit Erfolg ( ÁÕÓ ȵKrickhahn Ȱ) 

Ein anschauliches Beispiel, wie besser ausgespielt werden kann (Kartenverteilung wie oben). 

1. Karo-K (GS1,!), Karo-As, Karo-7 (AS)    (-15) 
2. Kreuz-7 (GS2,!), ??? (AS) 

Nimmt der Alleinspieler jetzt das Kreuz-As, dann fängt er die Kreuz-10 und gewinnt. Er wird die aber vermutlich 
nicht tun. Erfolgte das Anspiel der Kreuz-7 nämlich blank, dann verliert er, weil die 10 und Dame der Gegen-
spieler jeweils einen Stich mit Schmierung machen. Legt der Alleinspieler die 9, dann ist die 10 von GS1 gerettet. 

2. Kreuz-7 (GS2,!), Kreuz-9 (AS), Kreuz-10   (-25) 

3. Karo-D (GS1), Herz-D, Pik-10 (AS)    (Skat + 16 = +30) 

4. Pik-7 (AS), Pik-9, Pik-K       (-29) 

5. Herz-8 (GS2), Pik-D (AS), Herz-7     (+33) 

6. Pik-8 (AS), Herz-As, Pik-As      (-51) 

7. Kreuz-8 (GS2), Kreuz-As (AS), Karo-8   (+44) 

8. Kreuz-B (AS), Karo-9, Karo-B      (+48) 

9. Kreuz-K (AS), Herz-9, Kreuz-D     (+55) 

10. Herz-B (AS), Herz-10, Pik-B      (-65, Spielverlust) 

(Skat)

(Vorhand, GS1)

(Mittelhand, GS2)
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Beispiel 5a: Erfolgloses Blank -Ausspiel  einer As (ÁÕÓ ȵKrickhahn Ȱ) 

Mittelhand  spielt mit folgender Karte Herz. Vorhand hat es in der Hand, das Spiel für die Gegenspieler zu 
gewinnen. Leider entscheidet er sich für ein falsches Anspiel: 

 

1. Kreuz-As (GS1,?), Kreuz-9 (AS), Kreuz-7    (-11). Der Alleinspieler freut sich. 

2. Pik-K (GS1), Herz-10 (AS), Pik-7 (oder Pik-D)  (Skat + 14 = +18) 

3. Herz-B (AS), Pik-B, Herz-D       (-18) 

4. Kreuz-8 (GS2), Herz-7, Kreuz-D (AS)     (-21) 

5. Pik-9 (GS1), Herz-K (AS), Pik-D      (+25) 

6. Kreuz-B (AS), Karo-B, Pik-8       (+29) 

7. Herz-8 (AS), Herz-As, Pik-As       (-43). Der Rest geht an den Alleinspieler. 

Beispiel 5b: Erfolgreicher Weg ohne Blank -Ausspiel einer As (Karten wie oben)  

1. Pik-As (GS1,!), Herz-10 (AS), Pik-7     (Skat + 21 = +25) 

2. Herz-B (AS), Pik-B, Herz-D       (-7) 

3. Pik-D (GS2), Pik-K, Herz-K (AS)      (+36) 

4. Herz-8 (AS), Herz-As, Herz-7       (-18) Ş Besser wäre es hier, den Kreuz-B zu ziehen 
                                                                                           und dann die Kreuz zu klären, Spielgewinn 

5. Karo-As (GS2), Karo-8, Herz-9 (AS)     (+47) 

6. Kreuz-9 (AS), Kreuz-7, Kreuz-As      (-29) 

7. Pik-10 (GS1), Kreuz-B (AS), Kreuz-7     (+59) 

8. Kreuz-10 (AS), Karo-B, Karo-D      (-44) 

9. Karo-10 (GS2), Pik-9, Kreuz-D (AS)     (-57) - Alleinspieler in den Trümpfen zu kurz gekommen 

10. Karo-9 (GS2), Pik-8, Kreuz-K (AS)     (-61, Spielverlust) - weil niemand Kreuz aufgemacht hat 

 

(Skat)

(GS1, Vorhand)

(GS2, Hinterhand)
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3.8 Gegenspiel 
Viele Spieler haben ein gutes Alleinspiel und tragen ihre Spiele sicher vor. Im Gegenspiel sieht es meist weniger 
gut aus. Ausgehend von der Spielerõffnung (siehe das Thema ťSpielerõffnungţ auf Seite 65) ist das nachfolgende 
Gegenspiel gegen den Alleinspieler, also zusammen mit dem Partner, das Schwierigste am Skatspiel überhaupt.  

Es ist wichtig das Zusammenspiel  zu schaffen, man muss also mit  seinem Partner spielen und versuchen, 
einander zu unterstützen. 

3.8.1 Grundsätze für das Gegenspiel  

Einige Grundsätze helfen zu besserem Gegenspiel: 

¶ Schon vor dem eigentlichen Spielbeginn beachten:  

Wer ist mein Mitspieler ? Hält er sich an die Regeln? Was war sein letzter Reizwert ?  
Problem: passt mein Mitspieler bei (starkes Spiel) oder vor (schwaches Spiel) seinem maximalen Reizwert?  

18 ist nicht im mer der Reizwert für Karo (anreizen, evtl. anzeigen durch Zögern)!  

¶ Wird beim Reizen eine Reizstufe ausgelassen (Sprungreizung), so kann dies das Anzeigen einer Freifarbe  

sein (selten). Beispiel: 18-22-23-passe kann  heißen: bin Herz frei. 

¶ Nach Spielansage: 
Meist kann nur einer der Gegenspieler das Spiel gegen den Alleinspieler gewinnen.  
Nach Spielansage ist dies normalerweise der Trumpf-starke Gegenspieler: 

3 oder mehr Trümpfe: Gegenspieler ist Trumpf -stark . 
Bei 3 Trümpfen kann die Qualität der Trümpfe entscheidend sein (z.B. Kreuz-B, Herz-B, As).  

2 oder weniger Trümpfe: Gegenspieler ist Trumpf -schwach . 

¶ Der Trumpf -starke  Gegenspieler steuert/führt das Gegenspiel, fordert den Alleinspieler, bietet ggf. Volle oder 
das starke Beiblatt an, zwingt den Alleinspieler zum Stechen oder stellt ihn wenigstens vor schwierige 
Situationen. 

¶ Der Trumpf -schwache  Gegenspieler versucht auf das Spiel des Trumpf-starken Gegenspielers einzugehen, 
versucht Informationen zu geben, spielt begonnene Farben weiter, schont die eigenen Augen im Blatt (um sie 
beim Partner unterzubringen), schneidet nicht. 

¶ Bringe deinen Partner nicht im Verlegenheit.  Der Trumpf-starke Partner soll mit seinen Trümpfen möglichst 
nicht ins Leere stechen. Der Trumpf-schwache Partner mõchte seine Augen nicht ťopfernţ. 

¶ Dein Partner kennt Deine Karten nicht!   
Überfordere ihn deshalb nicht mit deinen Überlegungen. 

Empfehlung: diese und die folgenden Regeln immer beachten .  
Je höher das Spielniveau, desto mehr werden diese Regeln befolgt.   

Wenn der (möglicherweise dominierende) Alleinspieler mehr Spiele verliert, dann wird er nicht mehr so offensiv 
reizen, man erhält selbst eher die Chance auf ein Spiel. Also ein doppelter Effekt. 

3.8.2 (Un-)geschriebene Regeln im Gegenspiel (Farbspiel)  

Die Verlustspiel-Häufigkeit von Farbspielen ist nur 10-15% (1,5 Verlustspiele/Spieler und Liste), d.h. zumeist 

dominiert der Alleinspieler . Es ist schwierig, sich genau auf die möglichen Verlustspiele zu konzentrieren. 

Bei den meisten Farbspielen hat der Alleinspieler 6 Trümpfe, dazu oftmals ein As zu Dritt und eine Lusche.  
Bei 5 oder weniger Trümpfen steigen die Chancen im Gegenspiel. Bei 7 oder mehr Trümpfen sinken sie 
dramatisch. Das Gegenspiel hat das Ziel, die Kartenverteilung aufzuklären und die Schwachstellen des 
Alleinspielers zu ermitteln. 

Spieleröffnung und Spielverlauf  

Siehe dazu das Thema ťSpielerõffnungţ auf Seite 65.  

Zusätzliche Anmerkungen:  

¶ Ein blankes As  wird generell nicht  (im ersten Anspiel) gespielt! Es ist vermutlich das As zur starken Farbe des 
Alleinspielers und dessen Anspiel macht das Blatt des Alleinspielers stärker.  
Der Alleinspieler wird schon selber mit der Farbe kommen.  

Ausnahmen:  

o Das As in der Reizfarbe des Partners, wenn man ihm helfen will. 

o Anspiel der blanken As mit dem Ziel, danach die 10 zu fangen und/oder ein eigenes Trumpf-Volles nach 
Hause zu bringen (Trumpf-schwacher Gegenspieler) 
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¶ Auch der einzige Trumpf  wird generell im ersten Anspiel nicht angespielt! 
Ausnahme: Kreuz-Bube in Hinterhand; wird manchmal gespielt, um im folgenden Spielverlauf nicht mehr an 
den Stich zu kommen. 

¶ Der Trumpf -starke Gegenspiele r zeigt die Farbe, die gespielt werden soll!  
Er spielt normalerweise nicht blank an, da er, wenn überhaupt, nur hoch einstechen möchte. 
Zu den Ausnahmen (z.B. bei 5 Trûmpfen) siehe das Thema ťBlank spielenţ auf Seite 76. 

¶ Der Trumpf -schwache Gegenspieler schont seine Augen!   

Er kann blank  anspielen um im Nachspiel seinen (einzigen hohen) Trumpf zu verstechen oder wenn er keine 
andere günstige Karte im Blatt hat (z.B. 3-3-3-1). 

¶ Wer als Trumpf -schwacher Gegenspieler 3 oder mehr Volle hat, darf auch mal eine Volle opfern!   
(z.B. As-10-D; es kann mit As begonnen werden). Wenn kein Abstich, dann aber nicht mit der 10 fortsetzen, 
wegen der Abstich-Gefahr durch den Alleinspieler. Partner setzt ggf. die Farbe fort. 

¶ Ein angespieltes Bild ťverneintţ das As! 

D.h. wenn ich ein Bild zur Spieleröffnung ausspiele, dann habe ich das As der Farbe nicht . Eine Information für 
meinen Partner, aber auch für den Alleinspieler. 

¶ Das Gegen stück wäre das Ausspiel einer Lusche unter der eigenen As.  
Mit der Erwartung, dass der Partner die 10 zugibt, sofern er sie hat (Lusche-10-Regel). 

¶ Alleinspieler in Mittelhand bringen!  Wenn möglich. 

¶ Die Regel ťlanger Weg-kurze Farbeţ gilt,  
oft aber gibt es etwas Besseres (siehe Thema ťSpielerõffnungţ auf Seite 65). 

Schmieren / Beigeben / Stechen / Schneiden im Spielverlauf  

¶ Bei mehreren Luschen die höchste Lusche  beigeben (also 9, 8, 7), wenn das Anspiel vom Partner  kommt. 
Wird die 7 beigegeben, dann nimmt der Partner an, dass man keine weitere Lusche der Farbe mehr hat. 

¶ Bei mehreren Luschen die kleinste Lusche  beigeben (also 7, 8, 9), wenn das Anspiel vom Alleins pieler  
kommt. Wird die 9 beigegeben, dann nimmt der Partner an, man hat keine weitere Lusche der Farbe mehr. 

¶ Das Anzeigen der Gegenfarbe  wird zumeist beim Grand praktiziert. Es kann aber auch beim Farbspiel 
eingesetzt werden nach dem Motto: mach mir mal die Farbe auf, vielleicht geht da was. 
Gegenfarbe zu Kreuz ist Pik und umgekehrt. Gegenfarbe zu Herz ist Karo und umgekehrt. 

¶ ťSchneiderfrei ţ ist nicht immer das erste Ziel!   
Erst wenn klar ist, dass ein Sieg nicht mõglich ist, dann wird auf ťschneiderfreiţ gespielt 
(z.B. bei der Frage: Schneiden oder nicht?).  
Nach ťschneiderfreiţ können höhere Risiken eingegangen werden um zu gewinnen. 

¶ Der Alleinspieler spielt nach dem Klären der Trümpfe normalerweise zuerst die Farbe an, von der er nur eine 
(ungeschützte) Karte hat (in der Folge mit der Option: Stechen oder Abwerfen?).  

D.h. Schneiden auf die erste nicht -Trumpf -Karte des Alleinspielers (zumeist Lusche) ist nicht  sinnvoll 
(wird aber gern gemacht und führt die Gegenspieler oft zum ťschneiderţ). 

¶ Ein ungeklärtes  As  kann geschmiert werden, um ťschneiderfreiţ zu werden. Wenn ťschneiderfreiţ, dann sollte 
ein ungeklärtes As nur dann geschmiert werden, wenn es zum Sieg reicht. 

Ein ungeklärtes As (mehrfach  besetzt) kann auch geschmiert werden um möglichst viele Augen beizugeben. 

¶ Der Trumpf -starke Gegenspieler  sollte normalerweise nicht  die Farbe (weiter)spielen, von der der Mitspieler 
(das As oder die 10) geschmiert hat (möglicher Abwurf des Alleinspielers oder Schwächung des Partners).  
Hat der Partner die Farbe, von der das As geschmiert wurde kurz (am Besten blank), dann fordert er mit dem 
Nachspiel die höchste Karte vom Mitspieler (am Besten die 10). Wurde die 10 geschmiert, kann der Trumpf-
starke Gegenspieler über diese Farbe den Alleinspieler einschieben. 

¶ Der Abwu rf des Alleinspielers  lässt Rückschlüsse auf die verbleibende Farbe zu.  
Z.B. im Kreuz-Spiel: Karo-D, Herz-9 (Abwurf Alleinspieler, vermutlich sein einziges Herz), Karo-As.  
D.h. Pik sollte beim Alleinspieler vorhanden sein. Möglicherweise 3-mal, wenn er im 6-Trumpf-Spiel seine 
blanke Lusche abgeworfen hat. Siehe auch: ťDie Dritte Farbe als Gegenspieler nicht eröffnenţ auf Seite 86. 

¶ Bei Abwurf des Alleinspielers  antizyklisch schmieren.  
Z.B. im Kreuz-Spiel: Karo-8, Herz-9 (Abwurf Alleinspieler), Pik-Schmierung, wenn man kein Karo mehr hat, z.B. 
bei der 7. Karte von Karo.  
Ist Pik beim Alleinspieler vorhanden, dann kann ein Einstich möglich werden. Hat der Alleinspieler mehrere 
Herz-Karten (Abwurf als Bluff), dann kann ein (Über-)Stich möglich werden. 
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Blank spielen als Gegenspieler 

Blank anspielen ist in folgenden Situationen erlaubt: 

¶ Man will einen eigenen hohen Trumpf (As, 10) bei max. zwei Trümpfen verstechen.  

¶ Die blanke Farbe ist die Reizfarbe des Mitspielers und man bringt ihn damit in Vorhand. 

¶ Man hält selbst 5 Gegentrümpfe. 

¶ Es ist keine andere günstigere Karte im Blatt für das Anspiel. Z.B. ist hier der Herz-K geeignet: 

 

Trumpf spielen als Gegensp ieler  

¶ In Ausnahmesituationen durchaus ein mögliches Mittel um zum Sieg zu kommen. 

¶ Insbesondere dann, wenn der Alleinspieler keine Trümpfe zieht, sondern über die Dörfer geht. 

¶ Wenn es offensichtlich ist, dass der Alleinspieler auf den Abstich einer vollen Karte ťlauertţ. 

¶ Um den Alleinspieler einzuschieben (letzter Trumpf der Gegenspieler); er muss dann mit der vielleicht 
lûckenhaften Farbe ťantretenţ. 

Unter -As-Anspiel als Gegenspieler  

Ein Gegenspieler spielt zu ťSpielbeginnţ eine Karte der Farbe auf, von der er selbst das As führt. Nur dann, wenn: 

¶ Er nicht auch die 10 führt 

¶ Er mindestens 3 Karten der Farbe führt 

¶ Der Alleinspieler nicht ťHandţ spielt 

¶ Zum Alleinspieler kann mit Lusche, besser mit Bild eröffnet werden 

¶ Zum Partner darf ausschließlich mit Lusche eröffnet werden (Lusche-10-Regel zu Spielbeginn) 

Farbwechsel als Gegenspieler  

Bei der angespielten Farbe zu bleiben ist sinnvoll, wenn: 

¶ Mein Partner die Farbe angespielt hat und mir im Rückspiel bei keiner Farbe etwas kaputt machen kann 

¶ Mein Partner kein Volles beigeben muss bzw. die Beigabe so geplant ist 

¶ Der Alleinspieler durch Überstich-Drohung, Trumpfschwächung oder Abwurf-Drohung unter Druck gerät. 

Die Farbe zu wechseln ist sinnvoll, wenn: 

¶ Die Karte des Gegenspielers dadurch aufgeklärt werden kann 

¶ Dem Trumpf-schwachen Gegenspieler dadurch Volle erhalten bleiben 

¶ Wenn die Gefahr besteht, dass der Alleinspieler Schrottkarten sonst billig entsorgen kann 

Zeigen der roten Buben als Gegenspieler  

Angenommen, der Alleinspieler erhält das Spiel bei 24 und spielt in Vorhand Karo (also mit/ohne 2). 

 (Mittelhand) und  (Hinterhand) 

1. Pik-B (AS), Karo-8, Karo-7 
Im ersten Stich weiß Mittelhand nicht, wo der Herz-B steht. Möglicherweise beim Partner in Hinterhand oder 
doch beim Alleinspieler. Hinterhand müsste nun sofort zur Information den Herz-B legen, wenn er nur 2 
Trümpfe hat. Dies ist nicht der Fall, also legt er Karo-Lusche. 

2. Kreuz-B (AS), Karo-B, Herz-B 
Mittelhand legt im zweiten Stich den Karo-B, der bei richtigem Spiel keinen Stich mehr machen kann. 
Hinterhand kann nun beruhigt den Herz-B legen, das As macht einen sicheren Stich. 

Regel: den (Herz oder Karo) Buben frühzeitig zeigen, wenn klar ist, dass er keinen Stich mehr macht. 
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Die Dritte Farbe als Gegenspieler nicht eröffnen  

Angenommen, der Alleinspieler spielt in Mittelhand ein Pik-Spiel. 

Der Gegenspieler in Vorhand eröffnet mit 

 

Damit ist bekannt, dass der Alleinspieler Karo nicht hat. Dafür muss er die dritte Farbe, also Herz, führen. Kreuz 
kann blank gewesen sein, oder auch Lusche zum As. 

In diesem Fall muss Karo zurückgespielt werden oder auch Kreuz-As, falls vorhanden. Mit Kreuz schiebt man den 
Alleinspieler in Hinterhand vermutlich ein. Herz darf nicht gespielt werden in der Hoffnung, dass Herz beim 
Alleinspieler dreimal steht und vielleicht dessen Herz-10 gefangen werden kann. 

"ÅÉÓÐÉÅÌ ÚÕ ȵ0ÁÒÔÎÅÒ ÎÉÃÈÔ ÉÎ 6ÅÒÌÅÇÅÎÈÅÉÔ ÂÒÉÎÇÅÎȰ 

Mittelhand hält bis 36.  
Hinterhand reizt Grand und hat nach Skataufnahme folgendes Blatt (und drückt Herz-10, -D): 

 

Vorhand hält auszugsweise:  

Es entwickelt sich folgender Spielverlauf: 

1. Herz-As (VH), Herz-7, Karo-B (AS) 

2. Pik-B (AS), Kreuz-B, Kreuz-10 

3. Herz-K (VH,?), Karo-D, Pik-7 (AS)  
Der Partner kennt die Karten seines Partners nicht und erwartet Einstich vom Alleinspieler. 

4. Herz-9 (VH,?), Karo-9, Pik-9 (AS)  
Der Partner vermutet den Buben beim Alleinspieler und weiß nicht, dass er schmieren kann. 

5. Herz-8 (VH,?); Karo-As (?), Kreuz-7  
ein zwangsläufiger Fehler, der Partner ist überfordert. 
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3.8.3 Anmerkungen zum Grand -Spiel 

Die Gewinn-Häufigkeit von Grand-Spielen mit mindestens 5 Punkten nach der Zählregel  von Thomas Kinback ist 

statistisch über 95%, d.h. zumeist dominiert der Grand -Spieler . Selbst bei 4 Punkten, also z.B. Grand ohne 4 
mit 4 Assen oder Grand mit/ohne 2 Buben und 2 Assen liegt die gemessene Gewinnwahrscheinlichkeit noch im 
Bereich von 80%. Es ist also extrem schwierig, einen derartigen Grand zu kippen.  

Anders sieht es aus bei Not-Grands, die durch Finden eines schwarzen Buben entstehen. Ein Farbspiel wäre 
ťûberreiztţ, ťschneiderţ nicht möglich. Solche Spiele gewinnen die Gegenspieler zumeist ohne besondere 
Anstrengungen.  

Bei Anspiel zum Alleinspiel er die Reizfarbe des Partners besonders beachten!   
Führt möglicherweise den Alleinspieler zum Stechen oder stellt ihn wenigstens vor eine schwierige Situation. 

Hohe Karte (As) im Anspiel, so dass der Alleinspieler  stechen muss.  

Dem Anzeigen der Gegenfarbe  kommt beim Grand eine hohe Bedeutung zu und ist manchmal wichtiger als 
Schmieren. Die Gegenfarbe zeigt dem Partner die Farbe an, von der ich das As führe oder mit deren Ausspiel ich 
den Alleinspieler unter Druck setzen kann. 
Gegenfarbe zum gewünschten Kreuz ist Pik und umgekehrt. Gegenfarbe zu Herz ist Karo und umgekehrt. 

1. Pik-B (AS), Kreuz-B, Herz-D (!) Herz ist Gegenfarbe zu Karo 

2. Karo-7, Karo-As, Karo-B (AS)  Führt den Alleinspieler zumeist zum Einstich 

Manchmal macht es keinen Sinn, die Gegenfarbe anzuzeigen, z.B. bei blankem As, 10-Lusche oder (Gegen-) 
Farbe nicht in der Hand. Anzeige dann durch Zögern und Beigeben, evtl. Schmieren. 

3.8.4 Endspiel  

Haben die Gegenspieler 39 - 44 Augen  erreicht (Farbspiel oder Grand), kann das Spiel mit 21 Augen in einem 
Stich gewonnen werden. D.h. wenn kein anderer Weg sichtbar ist kann auch mal auf Verdacht die ťscharfeţ 10 
(der zumeist letzten ungeklärten Farbe) gespielt werden. Vielleicht hat der Partner die As und der Alleinspieler 
(genau) eine Lusche. Ab 45 Augen genügt As-K zum Spielgewinn. 
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3.9 Schneiden (Alleinspieler, Gegenspieler ) 
Schneiden gehört zum Skat wie Salz in die Suppe. Schneiden in der richtigen Spielsituation kann über Sieg und 
Niederlage oder auch über das Erreichen einer höheren Gewinnstufe entscheiden. Schneiden in der falschen 

Spielsituation kann aber auch ein sonst gewinnbares Spiel verlieren . 

Schneiden wird bevorzugt auf unterer oder Vereins-Spielebene (mit und ohne Erfolg) betrieben. Auf höherer 
Spielebene wird nur im Notfall geschnitten, wenn das Spiel sonst nicht gewinnbar ist. In jedem Fall wird aber vom 
Alleinspieler in sicheren Situationen zum Erreichen einer höheren Gewinnstufe geschnitten. 

3.9.1 Taktik beim Schneiden  durch den Alleinspieler  

Geringe Reizwerte  der Gegenspieler erhöhen die Wahrscheinlichkeit für den Alleinspieler, dass die Farben 

gleichmäßig verteilt sind. Hinterhand -Position  ist vorteilhaft, um durch Schneiden eine 10 oder ein Bild zu 

ergattern. Aber Vorsicht : Ausspiel einer möglicherweise blanken Karte, ggf. Reizwerte beachten. 

¶ Einfach besetzte Asse bieten gute Chancen zum Schneiden. 
As - König: gute Basis für 2 Stiche, aber 4 gefährdete Augen bei As-Abstich. 
As - Dame: zumeist nur ein Stich möglich. Dame drücken? Gegnerstich 10-König-Dame = 17 Augen 
As - Lusche: zumeist nur ein Stich möglich. Keine eigenen Augen für den Gegner. 

¶ Zweifach besetzte Asse beinhalten steigendes Risiko 
As - König/Dame - Lusche: nur gut bei Kartenstand 2-2, sonst Risiko, es droht Abstich. 
As - Lusche - Lusche: gefährliche Konstellation, auch ohne Schneiden, hohes Risiko. 

Geplantes Schneiden (Alleinspieler)  

Schneiden durch den Alleinspieler, das bereits vor Spielbeginn geplant wird, ist meist aus der Not heraus 

geboren, wenn das Spiel sonst nicht zu gewinnen ist. 

Beispie l 1: Geplanter Schnitt auf Herz und evtl. auch Pik, Versuch in Hinterhand zu kommen. 

 

 (im Skat gedrückt) 

Wichtig ist es in diesem Fall, dass 

¶ Der Alleinspieler möglichst in Hinterhand sitzt. Die Erfolgschancen in Mittelhand sind geringer! 

¶ Die Gegenspieler nur niedrig gereizt haben. Dies erhöht die Wahrscheinlichkeit, dass die Karten gleichmäßig 
verteilt sind. Blanke Karten oder Fehlfarben sind der Feind des Schneidens. 

Beispiel 2: Hier genügt es, neben den 3 Vollen eine 10 oder 3 Bilder nach Hause zu bringen. 

 

 (im Skat gedrückt, der Alleinspieler in Hinterhand spielt Karo!) 

Trotz dem scheinbar guten Spielplan bzw. Schneideplan sind solche Blätter aber mit einem erhöhten Risiko 
verbunden und bei Verlust teuer! 
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Ungeplantes Schneiden (Alleinspieler)  

Manchmal entwickelt sich ein Spiel in unangenehmer Weise, z.B. Abstich eines As. Möglicherweise bringt dann 
ein spontanes, ungeplantes Schneiden noch den Sieg. 

Beispiel 3 : Grand ohne 4 des Alleinspielers in Mittelhand 

 

 (im Skat gedrückt, Kreuz-K ist eine Option, um im Notfall zu schneiden, Karo-K eben nicht) 

1. Pik-K, Pik-As (AS), Karo-B    (-17, Alleinspieler kommt in Hinterhand) 

2. Kreuz-7, Kreuz-D, Kreuz-K (AS)  (Skat + 7 = +14, der ungeplante Schnitt) 

3. Kreuz-As (AS), Kreuz-8, Kreuz-10  (+35, wieder im Plan) 

4. Herz-As ũ Herz-10 ũ Karo-As (AS) (Spielgewinn) 

Schneiden zum Erreichen einer höheren Gewinnstufe (Alleinspieler)  

Manchmal ist der Sieg sicher, bei günstiger Kartenverteilung kann der Gegner zusätzlich noch ťschneiderţ oder 
ťschwarzţ gespielt werden. Dabei hilft das Schneiden.  

Vorsicht: erst den Sieg punktemäßig sichern , dann Schneiden.  
Möglich ist es auch, z.B. durch nachfolgenden Trumpfabzug den Sieg sicher zu machen. 

Beispiel 4 : ein unverlierbarer Grand in Mittelhand. 

 

 (im Skat gedrückt) 

1. Herz-As, Herz-7 (AS), Karo-As (-22) 

2. Pik-K, Pik-As (AS), Karo-B   (-39) 

3. Kreuz-7, Kreuz-As (AS), Kreuz-8 (Skat + 11 = +24) 

4. Pik-7 (AS), Pik-10, Karo-10  (-59) 

5. Rest für den Alleinspieler   Ş bei ungünstigster Verteilung 

Aber 

1. Herz-As, Herz-7 (AS), Herz-K  (-15) 

2. Pik-K, Pik-7 (AS), Pik-10   (-29) 

3. Pik-D, Pik-As (AS), Pik-8   (Spielgewinn ťschneiderţ) 
                         selbst bei Abstich der Pik-As bleibt es beim Spielgewinn 
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Leichtsinniges Schneiden (Alleinspieler)  

Manchmal führt der Versuch, einen Gegner durch Schneiden im ťschneiderţ zu halten, aber zum Verlust  des 
Spieles. 

Beispiel 5 : Kreuz mit 4 in Hinterhand. 

 

 (im Skat gedrückt, ohne Alternative) 

1. Pik-9, Pik-K, Pik-7 (AS,?)   (-4) 

2. Pik-10, Pik-As (AS), Kreuz-As  (-36, Abstich) 

3. Herz-9, Herz-As, Karo-K (AS,?) (-51) 

4. Karo-10, Karo-As (AS), Kreuz-10 (-82, Abstich und Spielverlust trotz 4 Buben in der Hand) 

Aber 

1. Pik-9, Pik-K, Pik-As (AS,!)   (Skat + 15 = +22) 

2. bis 5. 4 Buben ziehen 4 Trümpfe (+47, 5 Kreuz bei GS1) 

6. Kreuz-8 (AS), Kreuz-As, Herz-As (-22) 

7. Herz-10, Pik-D, Kreuz-9 (AS)  (+60, letzter Trumpf) 

8. Karo-As (AS), ũ     (Spielgewinn in ungünstigster Konstellation) 

Unterschneiden durch den Alleinspieler  

Siehe Thema ťUnterzugţ auf Seite 91 (nur eine Seite in ťKrickhahnţ) 

 

3.9.2 Taktik beim Schneiden  durch die Gegenspieler  

Siehe auch die Themen ťGegenspielţ auf Seite 83 und ťSpielerõffnungţ auf Seite 65. 

¶ Nicht auf den Partner schneiden  (besonders beim ersten Spielzug, Alleinspieler in Mittelhand) 

¶ Nicht auf die erste nicht -Trumpf Karte des Alleinspielers schneiden   
(Wechsel durch den Alleinspieler nach Trumpf-Abzug) 
(Beispiel: zur Auswahl stehen dem Alleinspieler: Herz-7, Karo-K und Karo-7. Was wird der Alleinspieler wohl 
spielen?) 

¶ Schneiden, um ein ťSchmierenţ durch den Partner zu ermõglichen 
Ergibt das Zählen der Karten oder der Spielverlauf, dass der Alleinspieler noch mindestens eine Karte der 
Farbe in der Hand haben muss, dann lohnt sich ein Schneiden. Aber Vorsicht: gedrückte Karten.  
Beispiel: Aufspiel der blanken 10! Schneiden in der Folge möglich, oder Nachspiel des Königs 
Beispiel: Abstich des As des Alleinspielers durch den Partner. Schneiden bei 10-9-7 o.ä. 

¶ Schneiden im Endspiel  (letzte 3-4 Karten): JA , um schneiderfrei zu erreichen oder um das Spiel (wenn 
schneiderfrei) zu gewinnen. 

ťKrickhahnŤ spendiert diesem Thema 17 Seiten mit vielen Beispielen.  
Stets bleibt die Frage: ťWie sind die Karten verteilt?ţ Ş sehr spekulativ und intuitiv. 
Es wird auch gern auf den ťerfahrenenţ Skatspieler verwiesen, der ein ťdeja vuţ empfindet. 
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3.10 Unterzug   
Überarbeitet nach Richard Waschkowski. 

Als Unterzug  bezeichnet man das Spielen/Beigeben einer schwächeren Karte (Lusche), zumeist in Mittel- oder 
Hinterhand, um den Gegenspieler absichtlich ans Spiel zu bringen oder um ein Ausspiel absichtlich nicht zu 
übernehmen.  

Gängige Beispiele sind: 

¶ Beigeben einer Lusche, obwohl eine Übernahme möglich wäre, z.B. As, Lusche, Lusche in Hinterhand bei 
Ausspiel: König-Lusche. Selbst wenn im Nachspiel eingestochen wird, bleibt das As geschützt. 

¶ Ausspielen einer Trumpf-Lusche auch wenn ein starker Trumpf vorhanden ist (z.B. Pik-B, Trumpf-7,8,9,10,As)  

¶ Beigeben einer Lusche in Mittelhand, obwohl eine Übernahme möglich wäre, z.B. As-Dame-Lusche bei 
Ausspiel: König. Sticht Hinterhand mit der 10, dann sind As-Dame hoch. Siehe Beispiel 1. 

¶ Einschieben des Gegenspielers, damit dieser evtl. eine bestimmte Farbe aufmachen muss (z.B. um eigene  
10-Lusche vor Schneiden zu schützen).  

Es gibt aber auch andere Spielsituationen, in denen der Unterzug gewinnbringend eingesetzt werden kann. 

Beispiel 1: Unterzug als Alleinspieler  

Der Alleinspieler in Mittelhand muss mit folgendem Blatt bis 60 reizen (also gegen einen Null Ouvert Hand), um 
ans Spiel zu kommen: 

 

Ein Grand ist in Mittelhand wackelig, wenn Kreuz nicht angespielt und bei Kreuz-Ausspiel geschnitten wird. 

Und ein dagegen stehender Null Ouvert Hand ist nicht gleichbedeutend mit einem schlechten Blatt!  

Er kann z.B. aus zwei langen Farben bestehen, die von unten herauf geschlossen sind. 

Der Alleinspieler entscheidet sich für Kreuz Hand. Aber auch dieses Spiel ist nicht sicher. 

1. Karo-K, Karo-As (AS,?), Abstich mit Kreuz-As  (-26) 

2. Kreuz-7, Herz-7, Kreuz-8 (AS) 

In der Folge werden die Trümpfe abgezogen, es kommt irgendwann zum Showdown: 

9. Karo-8 (AS), Herz-As, Karo-9       (-37) 

10. Karo-10, Karo-D (AS), Herz-10      (-60) - aus der Traum 

In der Tat ein schlechter Kartenstand. Der Skat ist ohne Bedeutung. Die meisten dieser Spiele gehen für den 
Alleinspieler gut aus, so dass kein weiteres Nachdenken entsteht. Aber obiger Spielverlust kann (und sollte 
generell) vermieden werden, siehe nächste Seite. 

Eine weitere Verlustmöglichkeit besteht dann, wenn Vorhand bei Karo-10,-K,-9,-7 die Karo-9 ausspielt: 

1. Karo-9, Karo-As (AS,?), Herz-7   (Skat + 11) 

In der Folge werden die Trümpfe abgezogen, alle 4 Gegentrümpfe stehen in einer Hand 

5. Kreuz-8 (AS), Herz-As, Kreuz-As   (-22) 

6. Karo-10, Karo-8 (AS), Pik-As    (-43) 

7. Karo-K, Karo-D (AS), Herz-10   (-60) 

Die Wahrscheinlichkeit, dass alle 4 Gegen-Trûmpfe in einer Hand stehen, betrãgt nur 6% (siehe Thema ťSkat und 
Wahrscheinlichkeitenţ, Verteilung von Gegenkarten auf Seite 163, Handspiel), aber sie ist möglich.  
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Spielgewinn durch Unterzug (Beispiel von vorher)  

1. Karo-K, Karo-8 (AS,!), Herz-As    (-15) 

2. Karo-10, Karo-As (AS), Kreuz-As    (-47) 

Die restlichen Stiche gehen an den Alleinspieler in Hinterhand da die Karo-D hoch ist und nicht mehr 
abgestochen werden kann. Es sind nur noch 3 Trümpfe draußen.  

Auch folgende Variante des Unterzugs ist erfolgreich: 

1. Karo-9, Karo-D (AS,!), Pik-7    (+3)  

2. Einschub des AS, Trumpf-Abzug 

3. Kreuz-8 (AS), Kreuz-As, Pik-As   (-22) 

4. Noch ein Stich der GS mit Karo-K, Karo-8 (AS), Herz-As  (-37) 

Hingegen kann folgende Variante des Unterzugs zum Spielverlust führen: 

1. Karo-9, Karo-8 (AS,?), Herz-As    (-11) 

2. Karo-10, Karo-As (AS), Kreuz-As    (-42) 

Der AS muss nun versuchen, die Karo-D zu entsorgen, sonst droht: 

Karo-D (AS), Karo-K, Pik-As    (-60) 

Obiges Muster der Kartenverteilung begegnet uns hin und wieder. Denkt in diesem Fall bei der Spielgestaltung an 
den Unterzug. Besonders in Mittelhand sind solche Konstellationen gefährlich, weil Vorhand zumeist lang 
anspielt. Das eigene As ist nicht nur an sich gefährdet, sondern durch das Nachspiel der 10 droht Spielverlust.  

Leichenrede: ĂStell Dir vor, ich hatte 7 Trümpfe mit 3 Laufenden und einem As...ñ 

PS: Die Fehlerdiskussion war, ist und bleibt, des Homo Skatiensis liebstes Kind. 

 

Beispiel 2: Unterzu g als Alleinspieler  

Der Spieler in Hinterhand hat das Folgende gute Blatt: 

 

Diskussion: wie weit würdet ihr reizen? 30? 36? 40? 48? 72? 

Nehmen wir mal an, der Alleinspieler in Hinterhand erhält das Spiel erst bei 48 und spielt Kreuz-Hand. 

1. Herz-D, Pik-7, Herz-As (AS,?)   (Skat + 14) 
2. Kreuz-B (AS), Kreuz-7, Kreuz-D   (+19) 
3. Pik-B (AS), Karo-7, Karo-B    (+23) 

Der Schreck ist groß. Es gehen noch 4 Stiche weg: Herz-B, Kreuz-As; Herz-10, Herz-K. Dazu entweder 4 Volle 
geschmiert oder 3 Volle und ein König, d.h. Spielverlust. 

Spielgewinn durch Unterzug  

1. Herz-D, Pik-7, Herz-7(AS,!)      (-3) 
2. evtl. Herz-10(?), Kreuz-As, Herz-8 (AS)   (-24) oder Abstich der (neuen) Farbe mit Kreuz-10 
3. Kreuz-8 (AS),          - die Buben bleiben stark (Kontrolle),  

Spielgewinn gegen 4-1 Trümpfe, Spielverlust gegen 5-0 Trümpfe 

In diesem Fall sogar ein doppelter Unterzug, um am Ende stark zu sein. 6 Trümpfe dürfen nicht zur Euphorie 
verleiten, wenn ein hohles As mit langer Farbe daneben steht und man nicht in Vorhand ist. 

Die Wahrscheinlichkeit, dass bei 6 eigenen Trümpfen alle 5 Gegen-Trümpfe in einer Hand stehen beträgt 3,3%, 
bei 4 Gegen-Trûmpfen immerhin 27,1% (siehe Thema ťSkat und Wahrscheinlichkeitenţ auf Seite 159).  

Reizvoller Skat Ălebtñ nicht nur durch das Blatt an sich, 

sondern auch dadurch, wie das Blatt gespielt wird 
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3.11 Rolle des Beiblatts  
Überarbeitet nach Richard Waschkowski. 

Für den Alleinspieler ist Trumpf die Seele des Spieles .  

Bei der Entscheidungsfindung fûr ein Spiel (ťGewinnplanţ) darf aber niemals ûbersehen werden, dass drei  
Spielgattungen zur Auswahl stehen (Grand, Farbspiel, Null). Das ist insbesondere dann von Bedeutung, wenn 
sich durch Skataufnahme die Sachlage schlagartig ändert. Wenn die neue Sachlage nicht rechtzeitig erkannt 

wird, dann läuft der Alleinspieler Gefahr, ein falsches Spiel zu wählen (ťTunnelblickţ) und Vorteile können sich 
dadurch in Nachteile verwandeln. 

Aber oft genug kommt der Alleinspieler schon bei der Spielauswahl in die Situation, dass seine Trümpfe für den 
Spielgewinn nicht ausreichend sind. Dann kommt dem Beiblatt verstärkte Bedeutung zu.  

Das Beiblatt entfaltet seine Stärke in drei Kategorien: 

¶ die Vollen , also Asse und Zehner 

¶ die Bilder , also Könige, Damen und auch Buben (wenn es um die Augenzahl geht) 

¶ die Luschen  

Grands haben ihre eigenen Gesetze, wir betrachten hier nur das Farbspiel . Für das Farbspiel bleiben die Vollen 
und die Bilder als Siegbringer. 

Je schw ächer die Tr ümpfe sind, desto st ärker muss das Beiblatt sein.  

Wissen, was man weiß und wissen, was man nicht weiß, das ist wahres Wissen 

Konfuzius 

Man geht zunächst einmal von einer normalen Kartenverteilung  der Trümpfe bei den Gegenspielern aus. 

¶ Bei 7 Trümpfen ist eine Verteilung 2-2 oder 3-1 normal (aber 4-0 ist nicht selten) 

¶ Bei 6 Trümpfen ist eine Verteilung 3-2 oder 4-1 normal. 

¶ Bei 5 Trümpfen ist eine Verteilung 3-3 oder 4-2 normal. 

Wenn das Reizen Hinweise auf einen extremen Kartenstand  gibt, dann muss der Alleinspieler diesen Umstand 
für die eigene Spielabsicht berücksichtigen und nötigenfalls rechtzeitig passen. Die wirkliche Stärke eines Blattes 

lässt sich nur beurteilen, wenn der Alleinspieler die Trumpfkarten und das Beiblatt als Einheit  betrachtet. 

Es ist Neigung, niemals Gebot, niemals Pflicht was zum Spiele treibt 

Gerhart Hauptmann 

3.11.1 Die Vollen  

 

Je mehr Volle man besitzt, desto st ärker ist das Beiblatt.  

In allen Farbspielen und beim Grand ist rein augenmäßig gesehen, den Vollen größte Aufmerksamkeit zu 
schenken. Die vollen Zählaugen (elf und zehn) wiegen zumeist schwer: immerhin bringen die Asse und Zehner - 

bei nur 25% Anteil an den 32 Karten - 70% der 120 Augen eines Skatspiels. Davon muss der Alleinspieler soviel 
wie möglich für sich vereinnahmen, um ein Spiel erfolgreich zu gestalten.  

Dabei ist es unerheblich, wie der Alleinspieler die Vollen hereinholt. Er kann: 

¶ Volle drücken 

¶ Volle spielen 

¶ Volle der Gegenspieler stechen oder abholen 

¶ Schneiden, um Volle der Gegenspieler zu gewinnen 

¶ Volle durch Bluffs im Endspiel fangen 

Die Gegenspieler können bestenfalls Volle stechen, abholen oder aber schneiden. Dafür können sie Volle 

schmieren (ťwimmelnţ).  
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Es zählt primär, ein Optimum an Stichen mit vollen Karten für sich zu verbuchen. Wem es gelingt, dabei ein 
Übergewicht zu schaffen, der hat das Spiel schon fast gewonnen. Wie bereits angedeutet, muss man dazu die 
Vollen nicht unbedingt im eigenen Blatt haben.  
Beispiel: im Gegenspiel dem Partner die 10er freispielen, nicht kaputtspielen! 

Kennt man zu alledem bestimmte Aussagen aus mathematischer Sicht (siehe Thema: ťSkat und 
Wahrscheinlichkeitenţ auf Seite 159) und die daraus resultierenden Zusammenhänge im Skat, dann lässt sich 
manches leichter und treffender entscheiden. 

Gehen wir dazu einmal von einem halbierten Skatblatt aus. Das halbe Skatblatt hat 4 Volle (42 Augen), 6 Bilder 

(18 Augen) und 6 Luschen (0 Augen), in Summe also 60 Augen. Der Alleinspieler braucht aber für den einfachen  

Spielgewinn (im Folgenden wird das stets angenommen) 61 Augen, ein Auge mehr als das halbe Skatblatt.  

Würde ein Alleinspieler sämtliche Bilder einnehmen, hätte er damit erst 36 Augen. Selbst bei diesem idealisierten 
Fall käme der Alleinspieler mit 2 weiteren Vollen auf maximal 58 Augen, also Spielverlust. D.h. zum Spielgewinn 
sind mindestens 3 Volle nötig. Ein unwahrscheinlicher Fall, denn mit 3 Vollen bräuchte der Alleinspieler aber 
immer noch 28 (von 36) Augen aus den Bildern - also z.B. 4 Könige + 2 Damen + 3 Buben. 

Realistische Gewinnchancen bestehen also erst ab 4 Vollen.  

Ist sich der Alleinspieler der 4 Vollen sicher, dann kann es zum Spielgewinn genügen, wenn insgesamt 6 Bilder 
gedrückt oder gefangen werden. Zumindest läuft ein Spiel mit 4 Vollen so ab, dass es mehr oder weniger knapp 
entschieden wird.  

Im Übrigen gewinn t fast ausnahmslos die Partei, die 5 Volle nach Hause bring t 

Es ist einleuchtend, dass die noch fehlenden 8 oder 9 Augen irgendwie  in den Trumpfstichen oder den Stichen 
mit den Vollen dabei sind.  

Bei 6 Vollen im heimatlichen Hafen ist ohnehin alles klar. 

 

Als potentieller Spieler sollte man sein Hauptaugenmerk von Anfang an auf mindestens 4 Volle  legen. Erscheint 
dies nicht möglich, sollte man einen anderen Spieler zum Zug kommen lassen. 

Wichtig ist dabei zu wissen, wie man als Alleinspieler oder auch als Gegenspieler am Besten zu diesem 4 Vollen 
kommen kann. Um dies herauszufinden - manchmal auch während des Spieles - müssen manchmal auch 

taktische Verhaltensweisen ins Kalkül gezogen werden. Das erstreckt sich von der eigenen Spieltaktik  (siehe 
z.B. die Themen ťGewinnplanţ auf Seite 30 und ťBluffs und Fintenţ auf Seite 108) bis hin zur Berücksichtigung 
der bekannten Spielvorlieben oder -gewohnheiten der Mitspieler (siehe das Thema ťPsychologische Aspekteţ auf 
Seite 175).  

Es ist wichtig, hier nicht zu starr vorzugehen. Stellt sich heraus, dass ein Volles wider Erwarten auf der Strecke 
bleibt, dann muss man flexibel genug sein, diesen Verlust nach Möglichkeit wieder wett zu machen. Dies ist nicht 
immer möglich.  

Mitunter gehört in überraschenden Situationen auch Mut  dazu, von seinem ursprünglichen Plan abzuweichen. 
Hat man Dir als Alleinspieler z.B. eine 10 blank gespielt (mit der Drohung eines Überstichs mit Schmierung), dann 
kann sie auch bei günstiger Gelegenheit abgeworfen werden. Mit dem Augenopfer erhält man sich die Option, in 
der Folge das As abzustechen und die Schmierung zu verhindern.  

Die Lage muss je nach Spielsituation differenziert betrachtet werden. Zeichnet sich eine enge Entscheidung ab, 
dann muss man sich u.U. auf die Bilder konzentrieren. Logischerweise geben die Bilder bei 4 Vollen den 
Ausschlag zum Spielgewinn. Hier müssen die Augen gut mitgezählt werden um die Chancen der Kartenverteilung 
optimal zu nutzen! Nur mit genauer Kenntnis der (eigenen oder/und gegnerischen) Augenzahl kann die 
gewinnbringende Taktik richtig gewählt werden. 

Blender  

Ein Kartenblatt mit vielen Vollen (und ohne Buben) ist viel wert, aber auch verfänglich, siehe Thema ťBlenderţ auf 

Seite 50. 
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Beispiel  1: 4 Volle zum Spielgewinn  

Vorhand bekommt das Spiel bei 18 mit folgendem Blatt und Skat 

 

Eine scheinbar aussichtslose Lage. Welches Spiel ist zu wählen? Null mit ungeschützten Assen?  

Unter Annahme einer günstigen, normalen Kartenverteilung wählt Vorhand entweder ein  

Grand- oder ein Pik-Spiel und drückt Pik-10 und Pik-K (14 Augen). Auch in Mittel- oder Hinterhand ist  

dem Pik-Spiel der Vorzug zu geben, da der Alleinspieler sofort in seinen Farben angespielt wird. 

Zu Karo-As werden 2 Bilder erwartet (18 Augen oder 23, wenn die 10 blank steht). 
Zu Herz-As wird 1 Bild erwartet (14 oder 15 Augen). 
Zu Kreuz-As wird 1 Bild erwartet (14 oder 15 Augen) 

In Summe also min. 18+14+14+14=60 Augen. Es genügt also, wenn ein König auf Herz oder Kreuz fällt. 

Das ungewöhnliche Drücken von Trumpf  ist nicht nur raffiniert, sondern auch logisch, da im Pik-Spiel keine 
Möglichkeit eines Trumpf-Stiches besteht. So sind 14 Augen sicher. 

Wenn in obigem Beispiel die Verteilung so ist, dass ein Spieler eine Farbe frei ist, dann muss mit Spielverlust 
(Grand ohne 4 bzw. Pik ohne 5) gerechnet werden. Bei Gewinn hat man was zu erzählen! Im Mannschaftsspiel ist 
zu überlegen, ob das Spiel gereizt wird. Aber 18 zu sagen ist durchaus üblich. Im Turnierspiel wird man immer 18 
reizen. 

Von Natur aus besitzen wir keinen Fehler, der nicht zur Tugend werden könnte 

und keine Tugend, die nicht zum Fehler werden könnte. 

J.W. von Goethe 

Beispiel  2: 7 Volle zum Spielverlust?  

Scheinbar ein einfaches Unterfangen, weil man mehr als die unbedingt nötigen 4 Vollen besitzt. 
In diesem Fall ist aber der Einfallsreichtum des Alleinspieler gefragt: Was ist hier neben der Kreuz-10 zu drücken? 

 

Wenn eines der Pik- oder Herz-Asse gedrückt wird, dann stellt sich die Frage, welcher Doppelläufer geht bei 
einem Karo-Spiel durch? Die Wahrscheinlichkeit, dass das As durchgeht ist 91%, für die nachfolgende 10 aber 
nur 42%. Wenn ein Doppelläufer (oder gar beide) abgestochen wird, dann bleibt nur noch, dass ein Karo-Volles 
auch ein Kreuz-Bild absticht, um mit 5 Vollen das Spiel zu gewinnen. Zudem ist es nicht gewiss, dass ein Karo-
Volles heimgebracht wird, ein Überstich droht. 

Die Lösung: Drücken der Karo-As und Kreuz-10 (+21) und Spielansage: Karo. 

Beide Doppelläufer-Optionen bleiben erhalten. Mit einem Karo-10-Einstich auf eine Kreuz-Lusche genügt es, 
wenn ein Doppelläufer durchgeht. Bei Einstich auf ein Kreuz-Bild genügt ein Doppelläufer zum Spielgewinn. 
  

Mittelhand führt obige Karten und findet im Skat:
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3.11.2 Die Bilder  

Bilder eignen sich gerade in fortgeschrittenen Situationen wunderbar zum Bluffen. 
(ťBlufft man geschickt zur rechten Zeit, folgt oft ein Volles griffbereitţ :-)) 

Bluffs sollten allgemein nur dann angewendet werden, wenn es nötig ist. Sonst verlieren sie an Wirkung, weil sie 

sich auch bei den Gegenspielern einprägen. Siehe Thema ťBluffs und Fintenţ auf Seite 108. 

Beispiel: In deinem Pik-Spiel hast Du bereits 58 Augen. Du weißt, dass noch 2 höhere Trümpfe bei den 
Gegenspielern stehen. Was sind die Alternativen? Dies seien die restlichen Karten: 

             

      Vorhand (Alleinspieler)                 Mittelhand (Gegenspieler1)           Hinterhand (Gegenspieler2) 

Ziehst Du Trumpf, dann läufst Du Gefahr, keinen Stich mehr zu machen. 

Ziehst Du Kreuz-10, sticht GS1, Abwurf Kreuz-8 von GS2. Es folgt Herz-8, Kreuz-9 und Spielverlust. 
Folgt Herz-As, dann haben die Gegenspieler nicht aufgepasst und Du hast Glück gehabt. 
Deine letzte realistische Stich- und Gewinn-Chance ist die Kreuz-Dame!  
Der Bluff kann seine Wirkung zeigen. Traut sich GS1 zu stechen? Die Kreuz-10 könnte bei GS2 stehen und die 
Pik-Dame beim Alleinspieler. Sonst hast Du dein Spiel gewonnen, da GS2 bedienen muss. 

3.11.3 Die Luschen 

Die Luschen eignen sich als Siegbringer im Null-Spiel. Im Farb- oder Grand-Spiel vervollständigen sie bestenfalls 
eine Flöte, also eine lange Farbe, am Besten die Trumpffarbe. 

Zusammenfassung 

Das Augenmerk beim Spiel über das Beiblatt liegt auf den Vollen  (gedrückt oder im Spiel).  

¶ Wenn ein Spieler 6 Volle  heim bringt, ist ohnehin alles klar  
(Beispiel: Grand ohne 4 mit 4 Assen, zwei Zehner gedrückt, keine lange Farbe). 

¶ Weitgehend sicher ist auch ein Spiel, bei dem 5 Volle  heim gebracht werden können. Die restlichen 8 oder 9 
Augen sind meist in den Stichen mit den Vollen dabei (Buben, Bilder, blanke 10). 

¶ Auch bei 4 Vollen  bestehen Gewinnchancen. Wenn 4 Volle sicher heim gebracht werden können und Bilder 
evtl. gedrückt oder über die Vollen gefangen werden können, dann kann man mit gut 60 Augen rechnen. 

¶ Mit nur 3 Vollen  oder weniger bestehen nur geringe Erfolgsaussichten (im Farb-Spiel). Bei 3 Assen (33 
Punkte) müssten also 28 der möglichen 36 Augen gefangen werden. Unwahrscheinlich! 

¶ Mit nur 2 Vollen  und allen weiteren 36 Augen (=58) ist ein Spielgewinn nicht möglich. 

7ÁÈÒÓÃÈÅÉÎÌÉÃÈËÅÉÔÅÎ ɉÓÉÅÈÅ 4ÈÅÍÁ ȵ7ÁÈÒÓÃÈÅÉÎÌÉÃÈËÅÉÔÅÎȰ auf  Seite 159) 

Spieler führt  As wird von   As und 10 von    As wird von bd. As und 10 von 
einer Farbe  beiden GS bedient  beiden GS bedient   GS bed. (Hand) beid. GS (Hand.) 

As, 10      97%        70%          93%         59% 

As, 10, ?       91%        42%          84%         28% 

As, 10, ?, ?     79%                71%  

As, 10, ?, ?, ?    53%               43%   

As       99%                97%  

As, ?      97%                93% 

As, ?, ?     92%                84% 

As, ?, ?, ?     79%                 71%  

As, ?, ?, ?, ?    53%               43%  
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3.12 ȵ'ÁÎÇ İÂÅÒ ÄÉÅ $ĘÒÆÅÒȰ Ⱦ !ÂÓÐÉÅÌ Ⱦ %ÉÎÓÃÈÕÂ 

7ÉÅÄÅÒÈÏÌÕÎÇ ÁÕÓ ÄÅÍ 4ÈÅÍÁ ȵ4ÅÍÐÏȰȢȢȢ 

Spiele mit geringer Trumpflänge (wenige Trümpfe) und/oder geringer Trumpfstärke (schwache Trümpfe) sind nur 

dann aussichtsreich, wenn es wenigstens eine starke Nebenfarbe  gibt. 

Gerät der Alleinspieler in Trumpfnot, dann zieht er üblicherweise seine längste, starke Nebenfarbe  
(z.B. As-10-K) von oben um seine Trümpfe zu schonen und die Gegenspieler zum Bedienen oder Stechen zu 

zwingen. Die Karten dieser Nebenfarbe sind die Ersatztr ümpfe  des Alleinspielers. 

 

Vorhand spielt Kreuz (aus ťTempoţ) 

Reizwert 22, gedrückt Pik10 und 9. 

1. Kreuz-8 (AS), Kreuz-7, Kreuz-König  (-4) - das würde beim aufmerksamen Alleinspieler schon mal Verdacht 
erregen, weil das Kreuz-As nicht fällt ohne dass der Kreuz-B beim Gegenspieler steht 

2. Karo-7, Karo-As (AS), Karo-8    (+11) 

3. Kreuz-B (AS), Herz-7, Karo-B    (+15)  - HH führt die restlicher 3 Trümpfe, Trumpfstand 3-0-3. 

Weiteres Trumpfspiel führt zum Trumpfabzug durch die Gegenspieler. Der Spieler käme nur noch über Herz ans 
Spiel. Also konsequenter Wechsel auf die Herz-Flöte als Ersatz-Trümpfe.  

Ohne geschlossene Nebenfarbe bleibt dem Alleinspieler nur noch Wechsel auf die Nebenfarbe, die Ersatz-

Trûmpfe, d.h. der ťGang über die Dörfer ţ. 

Beispiel von oben modifiziert  

Im folgenden Beispiel hat der Alleinspieler hat erkannt, dass er in Trumpfnot geraten ist oder alsbald geraten wird. 
Er hat aber keine geschlossene Nebenfarbe (wie im Beispiel oben) und kann deshalb nicht auf Ersatztrumpf 
ausweichen.  

 

Der Spieler zieht im 4. Zug (Trumpfstand 3-0-3) die Vollen (Asse und ggf. 10er) seiner Nebenfarben und hofft, 
damit die erforderlichen Augen zum Spielgewinn einzufahren - ohne Rücksicht auf die Trumpfverteilung und das 
restliche Beiblatt. Man versucht also, aus jedem Dorf (in jeder Farbe) so viele Augen mitzunehmen wie möglich. 

Man wählt den riskanteren Gang aber üblicherweise nur dann, wenn man erkannt hat, dass man mit weniger 
gefährlichen Techniken nicht zum Erfolg kommen kann. Beim Gang über die Dörfer lässt man sozusagen die 
Hosen runter, d.h. man hat nach dem Abstich eines Vollen kaum noch Gewinnchancen, weil man anschließend 
keine taktischen Ersatzpläne mehr hat. Wird jedoch der Abstich eines Vollen bewusst einkalkuliert (wie beim 
ťTempoţ-Beispiel), dann ist es eine eigene taktische MaÞnahme. Dann spricht man eher nicht vom ťGang ûber 
die Dõrferţ. 
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Beispiel von oben weiter modifiziert  

Reicht der direkte Gang über die Vollen nicht aus, weil man z.B. noch eine bestellte 10 im Blatt führt, die man 

nach Hause bringen muss, dann hilft vielleicht noch das Abspiel . 

 

Abspiel und Einschub  

Das Spiel ist noch nicht entschieden, und der Alleinspieler führt noch eine lückenhafte, ungeklärte Nebenfarbe, 
etwa eine bestellte 10 oder ein bestelltes As. Gelingt es dem Alleinspieler, den Gegenspieler mit dem Kontrapunkt 
dieser Schwäche (bestellte 10, bestelltes As) ans Spiel zu bringen, also ťeinzuschiebenţ, dann hat er die Chance, 
eine Gabel aufzubauen, so dass ihm seine bestellte 10 hochgespielt wird oder sein bestelltes As die Möglichkeit 
zum Schneiden erhält. Er kann sich damit auch in Hinterhand bringen, um danach etwa eine Karte billig 
abzuwerfen oder einen hohen Trumpfzähler zu verstechen, den er auf andere Weise nicht mehr nach Hause 
bringen würde. 

Also z.B. 4. Herz-As, ... 5. Herz-8 (Abspiel) oder auch 4. Karo-7 (Abspiel) 

Dieses taktische Manöver des Einschubs (das Ausspiel gezielt an einen bestimmten Gegenspieler abgeben) soll 
verhindern, dass der Alleinspieler seine Schwäche selbst öffnen muss. Eine solche Spielweise birgt natürlich 
gewisse Risiken, besonders dann, wenn noch Gegentrümpfe im Spiel sind. Außerdem kann der Alleinspieler nicht 
immer mit Gewissheit vorhersagen, welcher Gegenspieler den Stich übernehmen wird. Dann nennt man dieses 

Manõver ťAbspielţ oder ťEinschubţ. Man muss solche Risiken aber eingehen , wenn es keine bessere 
Gewinnoption gibt. 

Das taktische Ziel des Einschubs/Abspiels durch den Alleinspieler besteht also regelmäßig darin 

¶ eine Trumpf- oder Farbgabel aufzubauen (Möglichkeit zum Schneiden) 

¶ eine Abwurfoption zu erhalten 

¶ eine bestellte 10 freispielen zu lassen oder 

¶ einen hohen Zähltrumpf zu verstechen. 

Der Einschub des Alleinspielers kann auch für die Gegenpartei eine äußerst wirksame Waffe sein.   
Die Gegenpartei will damit erreichen, dass der Alleinspieler mit seiner Schwäche selbst antreten muss und keine 
Möglichkeit zum Abwurf dieser Schwäche erhält. Einen Abwurf konnte sie vielleicht auch durch ein 
augenschwangeres Angebot verhindern, aber dann würden am Ende vielleicht gerade diese Augen fehlen. 
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3.12.1 Beispiele zum Thema ȵGang über die DöÒÆÅÒȰ Ⱦ !ÂÓÐÉÅÌ Ⱦ %ÉÎÓÃÈÕÂ 

Geringe Trumpfstärke, gemischtes Beiblatt  

 

Dieser Rollmops mit 2 Assen im Beiblatt wird zumindest angereizt mit der Hoffnung, im Skat etwas Brauchbares 
zu finden. Es kommen immer mind. 5 Trümpfe zustande. In diesem Fall zerschlägt der Skat die Hoffnung, zum 
Grand zu finden.  

Der Spieler kann sich entscheiden, ob er die besetzte 10 oben lässt oder drückt. Andernfalls können zwei Bilder 
mit ähnlicher Augenzahl gedrückt werden. Ein Kreuz-Spiel ist naheliegend. Zumindest beim Gewinnplan sollte 

aber schon ein Plan B, nämlich Abspiel , mit einbezogen werden. Der Rest ergibt sich dann im Spiel. 

Geringe Trumpfstärke, offenes Beiblatt  

 

Dieses Blatt hat in Vorhand 8,5 Punkte, wäre also nach Kinback zu reizen (zumindest anreizen). Wenn man dann 
dieses Blatt tatsächlich bekommt, muss man etwas draus machen. Gedanklich muss ein Spielverlust einkalkuliert 
werden. Im Skat liegen Karo-10 und Karo-8. 

Ein Kreuz-Spiel ist naheliegend. Pik-10 und Karo-8 (evtl. auch Karo-10) wären zu drücken, in der Hoffnung, dass 

die Gegenspieler diese Farben aufmachen. Möglicher Spielbeginn (in Vorhand): 

1.  Kreuz-B  (um vielleicht eine Trumpf-Volle zu fangen, wenigstens aber zwei Bilder) 

2.  Herz-B  (Abspiel  in der Hoffnung, Mittelhand ans Spiel zu bringen) 

3.  Sollte Herz aufgemacht werden, dann wieder Abspiel mit Trumpf. Es bleibt die Hoffnung die Herz-10 zu 

stechen. Sonst wird (wie gewünscht) eine der Farben aufgemacht mit der Hoffnung die eigene 10 

durchzubringen.  

Geringe Trumpfst ärke, gutes Beiblatt  

 

Vorhand bekommt das Spiel bei 18. Gedrückt: Herz-K, Herz-9. Vorhand spielt Kreuz. 

1. Pik-B (AS), Karo-B(?), Kreuz-7  
(Verdacht: Karo-B mit kleinem Trumpf besetzt, sonst Spielverlust gegen 5 Trumpf) 

Rat an den Gegenspieler:  in so einem Fall nicht  den Karo-B legen um die 2 Augen zu retten, sondern den 
kleinen Trumpf. 

2. Kreuz-8 (AS, !), Kreuz-9, Kreuz-As 
3. Einstich auf Herz 

4. weiter mit Beiblatt Pik (ťüber die Dörfer ţ) 

(Skat vor Aufnahme)
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Wenige Trümpfe, gutes Beiblatt, heißer Schnitt bei zwingender Verteilung svermutung  

Der Alleinspieler sitzt in Vorhand und benötigt, obwohl die Liste gut für ihn läuft, noch Punkte für eine gute 
Turnierplatzierung.  

Er erhält das Spiel ohne Gegenwehr und hat folgendes Blatt: 

 

Der Alleinspieler entscheidet sich für ein Karo-Spiel. Nachdem die Chancen, die Trumpf-10 nach Hause zu 
bringen, eher gering sind, drückt er Kreuz-10 und (Trumpf) Karo-10. Der Gewinnplan läuft über das Beiblatt, also 
auch ťûber die Dõrferţ. Wobei die ťDõrferţ hier eher den Charakter von ťKreisstãdtenţ haben.  

Im Gewinnplan einkalkuliert ist der Doppelläufer in Herz (benötigt zwingend eine 2-2-Verteilung, +28), das Pik-As 
(evtl. mit Schnitt wenn kein Bild kommt, +14) und ggfs. mit Kreuz-König einen Stich zu machen. Der Alleinspieler 
hat keine Gewinnchance bei Abstich eines seiner Vollen. 

1. Karo-7 (AS), Karo-K, Karo-As  (-15) 

2. Pik-7 (GS2), Pik-8 (AS,!), Pik-K (-19)  der kalkulierte Schnitt! Stechen, wenn Bild kommt 

3. Pik-D (GS1), Pik-9, Pik-As (AS) (Skat + 14 = +34) 

4. Herz-As (AS), Herz-7, Herz-8  (+45) 

5. Herz-10 (AS), Herz-K, Herz-D  (+62)  der gelungene Doppelläufer! 

6. kein weiterer Stich für den Alleinspieler 

  

(Skat)  (gedrückt)  
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Geringe Trumpfstärke, löcheriges Beiblatt, Aufbau Trumpf -Endspiel  

 

Mittelhand erhält das Spiel bei 18. Schlecht gefunden und wieder gedrückt: Karo-10 und Karo-8.  

Mittelhand spielt Herz. 

1. Pik-D (GS1), Pik-As (AS), Pik-8   (Skat + 14 = +24) 

2. Herz-7 (AS), Herz-10, Herz-K    (-14)  GS1 (VH) übernimmt nicht (AS bleibt in HH)!  
Verdacht auf starke Gegentrümpfe! 

3. Pik-10 (GS2), Pik-9, Pik-7 (AS)   (-24) 

4. Kreuz-8 (GS2), Kreuz-K, Kreuz-As (AS) (+39) 

5. Herz-9 (AS), Karo-B, Herz-B    (-28)  Trümpfe stehen jetzt 3 (AS), 2 (GS) 

6. Pik-K (GS2), Kreuz-7 (AS), Karo-As  (-43) 

Kartenstand nach dem 6. Stich: 

  (GS2)    (AS) 

  (GS1) 

7. Karo-9 (GS2), Kreuz-9 (AS,?), Karo-K  (-47)  

8. Karo-7 (GS1), Karo-D, Herz-As (AS)  (+53) 

9. Kreuz-B (AS), Kreuz-D, Herz-8   (+58) 

10. Herz-D (AS), Kreuz-10, Pik-B    (-62) 

Der Abwurf ist hier ein fataler Fehler und führt bei richtiger Spielweise der Gegenspieler zum Spielverlust, da der 

Alleinspieler im Trumpf-Endspiel den Kürzeren zieht.  

 

Besser ist es, wenn sich der Alleinspieler nach dem Abwurf auf die Trumpflänge des starken Gegenspielers 

verkürzt und so eine Gabel im Trumpf-Endspiel aufbaut. Es folgt das Abspiel in Kreuz und, egal wer die Kreuz-10 

hält, zu zwei Stichen im Endspiel. 

7. Karo-9 (GS2), Herz-As (AS,!), Karo-7  (+50) 

8. Kreuz-9 (AS), Kreuz-10, Karo-D   (-56) 

9. Kreuz-D (GS1), Herz-8, Herz-D (AS)  (+56)  oder auch Kreuz-D, Pik-B, Kreuz-B 

10. Kreuz-B (AS), Karo-K, Pik-B    (+64)  dann  Herz-D, Karo-K, Herz-8 

Das ist Skatkunst und erfordert die genaue Kenntnis der verbleibenden Trumpf-Karten. 
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3.13 Zwingende Verteilungsvermutung  
Überarbeitet aus ťRuiţ. 

Stellt der Alleinspieler (oder auch der Gegenspieler (ťgoldener Gewinnzugţ)) im Spielverlauf fest, dass das Spiel 

nur bei einer  bestimmten Kartenverteilung gewonnen werden kann, dann muss er diese Verteilung vermuten .  

Merksatz: ťEs geht nur so, also steht es so! ţ Sonst ist das Spiel ohnehin verloren bzw. nicht gewonnen. 

Klingt einfach, macht in der Praxis aber Schwierigkeiten. Oft wird so eine Situation erkannt aber nicht umgesetzt, 
weil man ungewohnte oder seltene Kartenstände annehmen muss. Überwindung ist nötig um sich auf den einzig 
verbleibenden Gewinnplan festzulegen. 

Für die Gegenspieler ist es äußerst wichtig, sich von Anfang an ein Bild vom Blatt des Alleinspielers zu machen, 
besonders von der Trumpfverteilung. Bei Farbspielen lässt sich mit Blick auf das eigene Blatt und unter 
Berücksichtigung der Reizung meist bald bestimmen, wie viele Trümpfe der Alleinspieler hat oder wie viele 
Trümpfe er maximal haben darf, um das Spiel überhaupt gewinnen zu können. Die Erkenntnis, dass der 
Alleinspieler 6 oder 5 Trümpfe hat, lässt den Rückschluss auf die Zahl seiner Nebenkarten zu und verringert die 
Zahl der zu prûfenden Varianten. Siehe das Thema ťGewinnplanţ auf Seite 30. 

In all diesen Fällen müssen die (Allein- oder Gegen-) Spieler mitgezählt (!) und den Mut zur zwingenden 
Verteilungsvermutung haben. 

Zwingende Verteilungsvermutung im Spielverlauf als Alleinspieler  

¶ Wer mit (Nebenfarbe) As-König-9 das Spiel nur gewinnen kann, wenn die 10 blank steht, der muss das As 
spielen und annehmen, dass die 10 blank steht. Er darf also nicht die 9 anspielen in der Hoffnung, mit As und 
König noch zwei Stiche zu machen. 

¶ Wer nur mehr 2 Trümpfe hat bei zwei ausstehenden (hohen) Trümpfen, der muss annehmen, dass die 
Trümpfe 1:1 verteilt sind (Wahrscheinlichkeit 53%) und Trumpf spielen.  

 

Der Alleinspieler hat nur noch 2 schwache Herz-Trümpfe und kann nur gewinnen, wenn er seine 10 
durchbringt. Dazu müssen die beiden gegnerischen Resttrümpfe verteilt sein, sonst würde sein letzter Trumpf 
abgezogen. Andernfalls ist das Spiel nicht zu gewinnen (max. 58 Punkte).  

Ausspiel: Herz-8(!) 

¶ Wer bei einem Handspiel feststellt, dass er nur noch gewinnen kann, wenn eine bestimmte Karte im Skat 
liegt, der muss so spielen als läge sie tatsächlich im Skat. 

  

(VH)

(MH)

(VH)

(HH), Spieler,

Ausspieler,

51 Punkte
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Zwingende Verteilungsvermutung im Spielverlauf als Gegenspieler  

¶ Als Gegenspieler beim Grand: Es werden vom Spieler in Vorhand 2 Buben gezogen (rote Buben in einer 
Hand), dann kommt die Flöte mit 5 Karten einer Farbe von oben. 3 Karten bleiben ungeklärt.  

 

Das Spiel ist nur noch mit 6 Vollen zu gewinnen (siehe Thema ťSichere Grand-Spieleţ auf Seite 44)!  
Also müssen 3 Volle (vielleicht zwei (dann blanke) 10er und ein As) gehalten werden, in der Hoffnung, dass 
der Mitspieler dasselbe macht. Die Wahrscheinlichkeit, dass die 6 Gegenkarten 3:3 verteilt sind beträgt 37%, 
d.h. in 63% der Fälle gewinnt der Alleinspieler, weil 6 Volle in 3 Stichen nicht möglich sind. 

Hat der Spieler noch eine Volle (gedrückt), dann ist das Spiel ohnehin verloren. 
Schlimmstenfalls geht dabei das Spiel ťschwarzţ verloren. 

¶ Die Gegenspieler stehen bei 39 bis 44 Augen. Die Vollen sind weitgehen aus dem Spiel, eine Farbe ist noch 
ungeklärt. Der Gegenspieler, der am Zug ist, hat in der ungeklärten Farbe 10-Dame-7. 

¶ Wenn er vermutet, dass die Gegenspieler nur noch einen Stich machen, dann muss die ťscharfeţ 10 gespielt 
werden, in der Hoffnung, dass der Mitspieler das As führt und auch einsetzt. 

¶ Analog in obiger Situation: Spielt der Partner das As zum voraussichtlich letzten Stich aus, dann muss der 
Mitspieler die 10 zugeben, sonst gewinnt der Alleinspieler. 

¶ Wenn man erkennt, dass ein Spiel nur zu gewinnen ist, wenn der Alleinspieler eine bestimmt Karte auf der 
Hand hält, sie also nicht gedrückt hat, dann muss man so spielen, als hätte er diese Karte tatsächlich auf der 
Hand.  

¶ Wenn man erkennt, dass ein Spiel nur zu gewinnen ist, wenn der Alleinspieler den höchsten Trumpf nicht hat, 
dann muss man so spielen, als hätte er diesen nicht auf der Hand.  

¶ Aus einem Praxisbeispiel: das Spiel ist fortgeschritten (6 Stiche), die Trümpfe geklärt,  
die Gegenspieler haben 31 Augen. Eine Farbe (Pik) ist noch ungeklärt. 

VH (Kreuz-Alleinspieler):      (Pik ist die letzte ungeklärte Farbe) 

MH hat sich Pik im Trumpfspiel frei gemacht     

Hinterhand:     

Erster Versuch: 
7. Pik-10 (AS, danach wären Dame und 9 hoch); Herz-10(!); Pik-As. Spielverlust mit -62. 

Zweiter Versuch: 
7. Pik-D (AS, lockt Schmierung), Karo-7, Pik-8 zu wenige Augen zum Spielgewinn 
8. Pik-9 (AS, lockt Schmierung), Herz-9, Pik-7 
9. Kreuz-D (AS), Herz-D, Karo-8 
10. Pik-10 (AS), Herz-10(!), Pik-As. Spielverlust mit -62. 

¶ Im Hinterkopf behalten: Farben rechtzeitig klãren (siehe Thema: ťTempoţ auf Seite 55). 
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Beispiel: ein schwaches Karo-Spiel 

 

Nach der Zählregel von Thomas Kinback hat das Spiel 9 Punkte und wäre zu reizen.  
Der Spieler in Mittelhand entscheidet sich fûr ťAnreizenţ und erhãlt das Spiel ohne Gegenwehr. Die Karten im 
Skat passen nicht und werden sofort wieder gedrückt. 

Spielverlauf: 

1. Pik-D, Pik-As (AS), Pik-8     (Skat + 14 = +18) 

2. Karo-8 (AS), Karo-As, Karo-Dame  (-14) 

3. Kreuz-7, Kreuz-As, Karo-10 (AS)   (+39) 

Bis hierher ging alles gut. Der Alleinspieler steht nun vor der Entscheidung, mit Trumpf fortzusetzen oder auf die 
Ersatztrümpfe auszuweichen. Er braucht noch 2 Volle und ein Bild zum Sieg. 

Gegen das Trumpfspiel spricht, dass gegen die eigenen 2 Rest-Trümpfe nun 5 mehr oder weniger gut verteilte 
Trümpfe bei den Gegenspielern sitzen und die Gefahr von Trumpfabzug droht.  

Für das Trumpfspiel spricht, dass es die Stehkarten absichert. 

Die erste zwingende Verteilungsannahme  könnte also sein: ich kann nur gewinnen, wenn die Trümpfe verteilt 
sind und ich so meine Stehkarten absichern kann. 
Die Wahrscheinlichkeit, dass 5 Gegenkarten (Gegentrümpfe) 3:2 verteilt sind ist 70% (4:1 ist 27%). Angesichts 
dessen wäre Trumpfspiel problemlos, aber vermutlich erfolglos, wenn es um die Absicherung der Doppelläufer 
geht. 

Auch das Farbspiel ist problematisch, da bei diesem Weg die Karten wenigstens einmal 2-2 verteilt sein müssten, 
was ja bei passe-passe durchaus möglich ist. Wenn Pik lang oder blank angespielt wurde, dann wäre Herz die zu 
spielende Farbe. 

Die zweite zwingende Verteilungsannahme  könnte also sein: ich kann nur gewinnen, wenn die Farbkarten 
wenigstens einmal 2-2 verteilt sind und ich so noch 2 Volle und ein Bild bekommen kann. Trumpf brauche ich zum 
Rückstich, falls es schief geht. 

Ein Dilemma, das nicht eindeutig beantwortet werden kann. 
Im konkreten Fall hätte Trumpf spielen zum Sieg geführt, der Weg über die Farben nicht. 
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Beispiel aus einem erleb ten Turnierspiel  

Mittelhand spielt Karo. 

¶ Kreuz-König, Kreuz-As (AS), Kreuz-7 

Das Spiel läuft weiter, bis sich aus Sicht des Alleinspielers folgendes Endspiel einstellt: 
Der Alleinspieler hat zu diesem Zeitpunkt 47 Augen. 

 

7. Kreuz-B, Karo-D (AS), Pik-10 

8. Kreuz-8, ???       (Alleinspieler überlegt lange, erinnert sich an den ersten Stich) 

8. Kreuz-8, Kreuz-9 (AS, !), Pik-7  (der Alleinspieler hat immer noch 47 Augen) 

9. Kreuz-10 (AS), Herz-K, Kreuz-D (64 Augen, gewonnen). 

Legt der Alleinspieler im 9. Stich Kreuz-10 und Hinterhand hat Kreuz-Dame, dann bleibt der Alleinspieler bei 60 

Augen stehen. Wenn die Kreuz-Dame bei Vorhand steht, dann bleibt der Alleinspieler bei 57 Augen stehen 

(Hinterhand gibt Pik-7 bei). Nur wenn Kreuz-Dame in Vorhand steht und Hinterhand im 9. Zug ein Bild abgeben 

muss, dann kann der Alleinspieler gewinnen. Und so kam es auch. 

Die unbekannten Karten von Vorhand waren also Kreuz-Dame und 8, von Hinterhand Herz-K. 

 

VH

MH (Alleinspieler)

HH
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3.14 ȵ3ÔÉÌÌÅÒ 3ÃÈÎÅÉÄÅÒȰ 
Als ťstiller schneiderţ wird der Mõglichkeit bezeichnet, ein Spiel in der Gewinnstufe ťschneiderţ zu gewinnen, 
ohne stattdessen ein Handspiel (ggf. mit ťschneiderţ-Ansage) spielen zu müssen.  
Der ťstille schneiderţ erhõht den Reizwert des eigenen Blattes um eine Gewinnstufe. Damit kann es gelingen, das 
Spiel gegen eine hartnäckige Reizung (z.B. gegen Null Ouvert) zu bekommen. 

Man muss dann im Spiel aber auch die Gewinnstufe erreichen! Dies erfordert eine passende Spielstrategie, einen 
geeigneten ťschneiderţ-Gewinnplan (siehe Thema ťGewinnplanţ auf Seite 30). 

Regeln zum ťstillen schneiderţ gibt es kaum, das Spiel steht ja noch in der Reizphase. Beim Gewinnplan, der vor 
Spielbeginn, meist schon in der Reizphase, festgelegt wird, geht dann allerdings Schneiderplan vor Gewinnplan, 
um auch den nötige Reizwert zu realisieren. Wird die Gewinnstufe ťschneiderţ nicht erreicht, dann ist das Spiel 
verloren. 

Gegenspieler erkennen den ťstillen schneiderţ meist erst am Spielende. Sie werden aber, da es sich um ein 
starkes Blatt/Spiel handelt, schnell versuchen, sich ťschneiderfreiţ zu machen. 

Siehe auch das Beispiel 7 auf Seite 116. 

Beispiel 1: Spieler in Mittelhand  

 

Ein Spiel, das sich Mittelhand gerne erreizen möchte. 
Ja nach Findung kann sich ein Null Ouvert, ein Pik mit 2en, sogar ein Grand ergeben. 

Erste Hemmschwelle: Pik mit 2, also Reizwert 33.   Vorhand hält 33. 
Zweite Hemmschwelle: Pik mit 2 Hand, also Reizwert 44.  Vorhand hält 44. 
Was steht da wohl dagegen: Kreuz ohne 3 (48), Kreuz ohne 2 Hand (48), Null Ouvert (46)? 

Wie sieht es mit dem ťstillen schneiderţ aus? 

Bei idealem Stand (Trümpfe 3-2, Karo 2-1) gibt der Alleinspieler einen Stich (Pik-8, -K, -As) ab - ťschneiderţ. 

Spielplan: 1. Einstich, 2. Pik-7.  

Wenn Karo kommt, dann 1. Karo-10, 2. Kreuz-B, 3. Pik-B zur Verteidigung der Karo-10. 

Bei Trümpfe 4-1 und Karo 2-1  

gibt der Alleinspieler zwei Stiche (Pik-8, -K, -As, Pik-7, Karo-B, Schmierung (-28)) ab - ťschneiderţ. 

Spielplan wie oben, allerdings muss 2. Pik-7 kommen, sonst doppelte Schmierung - erhöhtes Risiko. 

Bei Trümpfe 3-2 und Karo 3-0  
gibt der Alleinspieler im günstigen Fall zwei Stiche (Pik-8, -K, -As, Karo-7, Karo-K, Schmierung (-30)) ab - 
ťschneiderţ. Im ungünstigen Fall (Abstich Karo-10) geht das Spiel verloren. 

Noch ungünstigere Stände führen zum Spielverlust - sie werden nicht betrachtet  
(siehe Thema ťGewinnplanţ auf Seite 30). 

Dritte Hemmschwelle: Pik mit 2 Hand, ťstiller schneiderţ, also Reizwert 55.  Vorhand hält 55. 

Letzte Hemmschwelle: Pik mit 2 Hand, ťschneiderţ angesagt, also Reizwert 66.  Vorhand passt bei 59. 

Wie weit hier gereizt wird, hängt von der Risikobereitschaft des Spielers ab. Die Chancen stehen gut. Steht ein 
Kreuz ohne 4 oder ohne 3 Hand dagegen, evtl. Karo frei, dann wird es eng.  

Als Einzelspieler im Turner oder Verein kann man diese Reizung durchaus bis zum Ende durchziehen.  
Im Mannschaftswettbewerb sollte man nicht nur das eigene Spielvermögen, sondern auch den Stand der 
Mannschaft beachten. 
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Beispiel 2 : Spieler in Mittelhand  

 

Auch ein Spiel, das sich Mittelhand gerne erreizen möchte. 
Aber Mittelhand bekommt das Spiel nicht bei 18, auch nicht bei 27 (Karo Hand). 
Jedes ťschwarzeţ Spiel verhindert dies, ist also durchaus wahrscheinlich. 

Wie sieht es mit dem ťstillen schneiderţ aus? 

Bei idealem Stand (Trümpfe 2-2, Herz 2-2 oder 3-1 (Herz-K fällt oder liegt)) gibt der Alleinspieler einen Stich ab - 

ťschneiderţ. Spielplan: 1. Einstich, 2. Karo-9.  

Bei Trümpfe 3-1, Herz 2-2 oder 3-1 (Herz-K fällt oder liegt)  
gibt der Alleinspieler zwei Stiche (Karo-D, -B, Herz-B, Karo-K, Pik-B, Schmierung (-24)) ab - ťschneiderţ. 

Bei Trümpfe 2-2, Herz 4-0 oder 3-1 (mit Herz-K)  
gibt der Alleinspieler zwei Stiche (Karo-D, -B, Herz-B, Herz-D, Herz-K, Schmierung (-29)) ab - ťschneiderţ. 

Noch ungünstigere Stände führen zum Spielverlust - sie werden nicht betrachtet  
(siehe Thema ťGewinnplanţ auf Seite 30). 

Alternative Kartenverteilung: 

As und As-Lusche als Beikarte. Gleiche Überlegungen wie oben. 

 



Seite 108 Skat-Kompendium 

3.15 Bluffs und Finten  
Überarbeitet nach Richard Waschkowski. 

ťDiejenigen, die sich fûr die Praxis ohne theoretisches Wissen begeistern, sind wie Seeleute,  

die ein Schiff ohne Ruder und Kompass in eine unsichere Richtung fahrenţ. 

Leonardo da Vinci 

Wer beständig einen sehr guten und erfolgreichen Skat spielen möchte, für den ist es unerlässlich, die 
handwerklichen Fähigkeiten dieses Spieles perfekt zu beherrschen und sich daneben ausgefeilte Spieltechniken 
anzueignen. Perfektion wird erlangt, indem man beständig auf hohem Niveau übt und praktische Erfahrungen 
sammelt. Spieltechniken muss (sollte) man sich in Theorie und Praxis aneignen bevor man sie übt.  

Zu diesen Spieltechniken gehören auch Bluffs und Finten , die sich durch außergewöhnliche Verhaltens- und 
Spielweisen auszeichnen. Man kõnnte sie auch in die Kategorie ťInformationsvermeidungţ einordnen. Sie sollen 
den Standard-Skatspieler zu einem Verhalten verleiten, das dem Alleinspieler den Spielerfolg bringt, der mit 
ťnormalemţ Spiel nicht zu erreichen ist. 

Mache von Bluffs und Finten so selten wie möglich Gebrauch.  Sie sind und bleiben eine Notlösung für 
problematische Situationen und nicht gewinnbare Spiele.  

(Im Gewinnen sicherer Spiele gibt es i.A. keinen Unterschied im Spielvermögen der Skatspieler.  
Diese werden aber offensichtlich bei unsicheren Spielen (ťwie rettet man das einfache Karo-Spiel mit  

5 Trûmpfen und 3 Luschen?ţ) und wenn es gilt, schwierige Situationen zu meistern.  
In solchen Fällen ist es geradezu ein Gebot, alle Register seines Könnens zu ziehen.) 

Bluffs und Finten mûssen ťsitzenţ, sonst hat der Alleinspieler den Schaden und braucht für den Spott nicht zu 
sorgen. Hat der Alleinspieler dagegen den Erfolg, so steigt sein (positives) Ansehen in der Runde. Der Erfolg 
muss aber auch still genossen werden, um die düpierten Gegenspieler nicht zu verärgern.  

Sprûche, wie ťSorry, aber anders konnte ich nicht gewinnenţ und eine neutrale Gesichtshaltung setzen die 

Gegenspieler nicht  herab; süffisantes Grinsen ist aber nicht geeignet, die Stimmung zu verbessern. 

(Für den erfolgreichen Skat ist die Bedeutung von Bluffs ein stets zweischneidiges Schwert.  
Ein gelungener Bluff macht die Gegenspieler vorsichtig. Wer zu viel oder permanent blufft, macht die 

Gegenspieler resistent gegen Bluffs. Auffälliges Verhalten wird von den Gegenspielern nicht ernst 
genommen. Nur die gelungene Balance aller Spielweisen und Bluffs bringt den Erfolg.) 

Sinnlose Bluffs, z.B. das Anspiel von Karo -B bei Besitz aller 4 Buben,  verärgern die (erfahrenen) 
Gegenspieler und können den Effekt eines benötigten Bluffs beeinträchtigen.  

Beispiele für oft angewandte , aber sinnlose Bluffs, siehe die ťBeispieleţ auf Seite 111. 

Oft verwenden wir auch sinnvolle kleine Bluffs , um ein Spiel sicherer zu machen oder um eine höhere 
Gewinnstufe zu erreichen. Sie gehören zur allgemeinen Psychologie im Skatspiel.  
Siehe insbesondere auch das Thema ťAngewandte Psychologieţ auf Seite 183.  

(Manchmal geht es auch nur darum, aus einem guten Blatt mehr als nur einen einfachen Spielgewinn 
herauszuholen, ohne dazu verpflichtet zu sein. Gerade dazu dienen die kleinen Bluffs, um den Gegner 

auf die falsche Fährte zu locken. Manchmal kann man mit spieltaktischer Finesse auch von einer eigenen 
Schwäche ablenken oder sie verschleiern.) 

Mitunter stehst Du plötzlich vor dem Zwang, eine höhere Gewinnstufe erreichen zu müssen, was möglicherweise 
aussichtslos erscheint. Aufgeben? Manchmal besitzt ein gekonntes Täuschungsmanöver den Wert eines 
rettenden Strohhalmes! In einer misslichen Lage ist es manchmal hilfreich, einen Spielverlust zunächst 
gedanklich zu akzeptieren und sich dann vom normalen Vorgehen zu verabschieden. Der Sinn besteht gerade 
darin, in außergewöhnlichen Situationen außergewöhnliche Maßnahmen zu treffen. Also mach aus der Not eine 
Tugend. 

(Wer mit alledem am Besten zurecht kommt, hat für eine erfolgreiche Spielführung ein Plus gegenüber 
den Gegenspielern.) 

Mit dem bekannten ťso tun als ob ţ kann man den Gegenspielern permanent Rãtsel aufgeben.  

Bei Übertreibung kann man sie allerdings auch verärgern oder immun gegen Bluffs machen. 

ťVerstand und Genie rufen Achtung und Hochschãtzung hervor. 

Witz und Humor erwecken Zuneigung und Liebe.ţ 

David Hume 
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Mienenspiel, Gestik  

Schwer durchschaubare Verhaltensweisen erschweren den Gegenspielern die Situationsanalyse. Dazu gehört 

das Mienenspiel, d.h. insbesondere der Gesichtsausdruck , aber auch die Körperhaltung  und das Spiel der 

Hände . Dahinter kann sich eine raffinierte Methode verbergen. 

(Die gute Miene zum bösen Spiel hat schon vielen Skat-Spielern geholfen. Aber auch bedenklich 
stimmende Sorgenfalten auf der Stirn des Alleinspielers bei einem unverlierbaren Spiel hat schon 

manchen ťschneiderţ erspielt. Zuviel, oder nach dem selben Schema praktiziertes Mienenspiel, prägt sich 
aber bei den Gegenspielern ein und wird wirkungslos oder ist ťenttarntţ) 

Die Palette des ťso tun als obţ ist breit: 

¶ Wenn Du eine blanke  Karte erst nach kurzem Zögern und nach nervösem Herumfingern im eigenen Blatt auf 
den Tisch legen, liegt für die Gegenspieler die Vermutung nahe, dass sich diese Farbe nochmals in Ihrem 
Blatt befindet. Sie werden ihr Spiel darauf einstellen. Im weiteren Verlauf können Sie dann einstechen oder 
abwerfen. 

¶ Offenbare dein unentschlossenes Handeln in Mittelhand  etwa mit einem blanken Bild (bei gedrückter 
Lusche) zu der Hinterhand das As (+ 1 Karte) ohne die 10 besitzt, dann steigen die Chancen, dass 
Hinterhand das As hält um Deine 10 zu fangen (Schneiden auf den eigenen Mann).  

Bluff -Annonce 

Gewitzte Spieler nutzen zur Bluff-Annonce gelegentlich ein sicheres Spiel, um sich absichtlich eine 10 
herausschneiden zu lassen. Sie gaukeln den Gegenspielern eine bestimmte Verhaltensweise vor (ťich halte stets 
eine besetzte 10ţ oder ťich drûcke immer 1-1ţ). Dabei werden vom Alleinspieler die erhofften Reaktionen der 
Gegenspieler gewissermaßen vorprogrammiert.  

(Es ist schließlich egal, ob ein Spiel mit 89 oder mit 61 Punkten gewonnen wird.) 

Hilf dem nach, indem Du einen bestimmten Spielzug stets gleich einleitest (aber nicht zu offensichtlich). Wichtig 

ist im ťErfolgsfallţ, die Gegenspieler in dem Glauben zu lassen, sie hãtten eine spielerische Meisterleistung 

erbracht. Dadurch ermutigt werden es die Gegenspieler nächstes Mal umso eher nochmals versuchen. In einem 

späteren (unsicheren) Spiel hast Du aber die 10 gedrückt und nur eine blanke Restkarte (sozusagen als Köder) 

im Blatt.  

(Wird dann auf die 10 geschnitten und folgt das As, dann wird möglicherweise sogar noch geschmiert - 
eine fette Beute in einem kritischen Spiel. Du hast Deine Gegenspieler auf den Leim geführt.) 

Die Bluff-Annonce kennt daneben zahlreiche Varianten: 

¶ gezielte Fehler 

¶ unlogische Spielfortsetzung 

¶ verschenken sicherer Stiche 

¶ offensichtliches Aufreihen der Spielkarten (siehe den nächsten Abschnitt) 

Ausnutzen menschlicher Eigenarten  

Diese mehr menschlichen Gewohnheiten haben zunächst nichts mit Skat zu tun. Ihre Beobachtung offenbart aber 
Chancen, die beim Skatspiel helfen können. 

Die meisten Menschen sind Rechtshänder . Die recht Hand ist die aktive Hand - die Führhand. Rechtshänder 
halten ihre Karten in der linken Hand und spielen mit der rechten Hand.  

Daneben sind wir es gewohnt von links nach rechts  zu schreiben. Dies erklärt, dass viele Spieler Trümpfe links 
einsortieren, oftmals in einer bestimmten Reihenfolge (von oben nach unten). Und selbst wenn Spieler darauf 
achten, die Buben in der Mitte einzusortieren, dann stehen die Farbtrümpfe zumeist rechts davon. Also aus Sicht 
der Gegenspieler auf der linken Seite der Kartenhand.  

(Wir müssen unsere Gegenspieler auf solche Gewohnheiten hin prüfen um diese Erkenntnisse später 
verwerten zu können. Manchmal lässt sich der Nachbar in die Karten schauen - eine 

Beobachtungsmöglichkeit.) 

Wir müssen uns hingegen angewöhnen, unsere Karten so variabel wie möglich zu stecken, wenigstens die 
Buben.  Im Thema ťZeitmanagementţ wird auf Seite 40 unten eine gute Methode dazu ausführlich vorgestellt. 
Manche Spieler schaffen es auch, mit einem Blatt zu spielen, das nach Aufnahme überhaupt nicht umgesteckt 

wird. Aber für Ungeübte birgt dies die Gefahr  von Fehlern. 

Wenn wir hingegen ťunter Beobachtungţ durch einen Nachbarn stehen, dann ist auch ein Bluff, eine Bluff-

Annonce, dadurch möglich, dass wir die Karten gezielt falsch stecken, z.B. Buben links, absteigende Wertigkeit. 

Um dann im Ernstfall davon abzuweichen. 
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Die (vorgetäuschte) Standard-Steckweise ťBuben links, absteigende Wertigkeitţ erõffnet spãter weitere, 

wirkungsvolle Bluff-Möglichkeiten: 

¶ Hast Du als Alleinspieler nur Pik-B ohne  Kreuz-B, dann zieh den Pik-B bewusst nicht  von außen, sondern 
z.B. als zweite Karte von rechts (oder im Bluff-Fall als zweite Karte von links).  
Hat der Gegenspieler in Mittelhand den Kreuz-B nicht, dann steht er vor der Frage: Schmieren oder nicht.  
Und wird möglicherweise nur ein Bild zugeben. 

(Sticht Hinterhand, dann kann möglicherweise das Trumpf-Volle gefangen werden. Sticht Hinterhand 

nicht, dann bleiben Sie am Stich und können weiter Trumpf abziehen.) 

¶ Hast Du als Alleinspieler Kreuz-B und  Pik-B oder eventuell die ersten 3 Buben und möchtest den 
Gegenspieler zum Schmieren animieren, dann steck den Pik-B oder Herz-B ganz nach außen. Siehe aber 
auch die Beispiele zu ťSinnlose Bluffsţ und ťKleine Bluffsţ auf Seite 111. 

(Wenn auch nicht jedes Täuschungsmanöver funktioniert, so gilt doch folgende grundlegende Erfahrung:) 

Beachte generell, dass Du als Alleinspieler stets vom ťnãchstenţ Spieler beobachtet  wirst. Dieser erhofft sich 
Rückschlüsse für sein Verhalten nach dem Ausspiel. 

Unbewusste Reaktionen und Handlungen  

Auf den spielentscheidenden Zug kommt es an. Züge in einem bereits entschiedenen Spiel bleiben wirkungslos, 
egal wie raffiniert sie sein mögen. D.h. den Rest eines bereits entschiedenen Spieles können wir nutzen, um 
unsere Verhaltensmuster offenzulegen (an die wir uns später nicht halten). 

¶ Zeig den Gegenspieler nach einem Spiel hin und wieder, was Du gedrückt haben (2 Bilder, 10-Lusche o.ä.), 
evtl. sogar mit dem Hinweis ťda hab ich mal wieder richtig/falsch gedrûcktţ.  
Die Gegenspieler werden sich daran erinnern. 

¶ Der Triumph der Gegner darf Dich nicht stören, wenn Du ein verlorenes Spiel noch plump zu Ende spielst. 
Vielleicht kannst Du ja noch eine Zweckinformation los werden. 

¶ Andererseits dûpiert es einen Alleinspieler, wenn man ihm (nach Spielverlust) die Restkarten ťschenktţ oder 
schlimmer, vor ihm auf den Tisch knallt. Lassen wir ihn sein Spiel zu Ende spielen und seine Niederlage 
selbst erkennen. Ein bisschen Trost (ťda stand zu viel dagegenţ) schafft ein positives Klima. 

(Das ťschenkenţ demonstriert die Ûberlegenheit und das will niemand gern erfahren. Ein so dûpierter Spieler 
wird versuchen, Dir das heimzuzahlen und passt bei Ihrem nächsten Alleinspiel besonders gut auf.  

Ein getrösteter Spieler wird vielleicht eher auf deine Bluffs eingehen. 

¶ Gib auf die Frage ťwas war denn im Skat?ţ stets die fûr den Frager optimale Antwort (ť2 Asseţ / ťBube, Asţ)! 
Vielleicht reizt er sich dann nächstes Mal in den Spielverlust. 

¶ Drück 2 Karten einer Farbe getrennt. Evtl. sogar nach längerem Zögern und betont einzeln. 

¶ Drück Karten unterschiedlicher Farben zusammenhängend (macht er eine Farbe frei?) 

¶ Eine blanke Karte solltest Du nicht spontan drücken, sondern eher im Zusammenhang mit der anderen Karte. 

(Es ist eine Unsitte mancher Spieler, schon vor Skataufnahme eine Karte demonstrativ zu drücken.  
Auch ist es eine Dummheit, nach der Spielansage noch die Trümpfe (evtl. sogar im Paket) umzustecken.)  

Oder ist es ein Bluff? 

¶ Schnelles oder ausgedehntes Drûcken zeigt oftmals an, ob der Spieler eine ťOmaţ oder ein schwieriges Spiel 
auf der Hand hat. Andererseits wird dies verbreitet zum bluffen verwendet.  
Es macht wenig Sinn und verãrgert (erfahrene) Gegenspieler, eine ťOmaţ durch zõgerliches Drûcken 
abzuwerten. Genauso wenig bringt es, ein Problemspiel x-fach zu überdenken, wenn jede Lösung richtig oder 
falsch sein kann (ťder erste Gedanke ist der Besteţ).  

(Fazit: möglichst mit gleichmäßigem Tempo drücken. Keine Information dadurch geben.) 

Skat-Unarten sind weit verbreitet, z.B. Zwinkern, Vorziehen, betontes Ausspiel. 

Individuelle Bluffs und Finten sind auf längere Sicht diesen Unarten vorzuziehen. 

Eine Anekdote zum Thema  

Ein Meister des Bluffens war Richard Strauss , siehe die Schilderung auf Seite 255 unten. 

Diese Methode kõnnte man auch als ťpassiven Bluffţ bezeichnen. Sie verleitet den Gegenspieler zu einer nicht-
spielgerechten Handlungsweise, in diesem Fall zum Wegwerfen der Karten. 
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3.15.1 "ÅÉÓÐÉÅÌÅ ÚÕÍ 4ÈÅÍÁ ȵ"ÌÕÆÆÓ ÕÎÄ &ÉÎÔÅÎȰ 

Beispiele für oft ang ewandte, aber sinnlose Bluffs  

Die so genannte ťWimmelfinteţ. Sie soll den Gegner zum ťWimmelnţ oder ťSchmierenţ verleiten: 

 

Kreuz-Spiel in Vorhand: Erstes Ausspiel Karo-B(?);  

Ausspiel nachdem die Trümpfe abgezogen sind: Kreuz-7(?). 

Man bekommt ohnehin alle Trümpfe! Selbst wenn ein Karo-Volles fãllt, ist ťschwarzţ nur schwer zu erreichen. 

Aber man verärgert die (erfahrenen) Gegenspieler. 

Wenn nötig, kann man sein Blatt besser verschleiern mit: 1. Kreuz-B, 2. Pik-B, 3. ? (evtl. sogar Kreuz-7) 

Für die Gegenspieler ist unklar: Sind die Trümpfe geklärt? Sucht er den nächsten Trumpf? 

¶ Weiteres fragwürdiges Anspiel: Reizwert > 24; Erstes Ausspiel Pik-B(?); das verblüfft nur Dummies. 

¶ Sicherer Null Ouvert mit 7-8-9. Das Drücken der 7 ist eine Unsitte, sie veräppelt nur die Gegenspieler. 
Skatspieler haben mitunter ein glänzendes Gedächtnis und im Skatleben trifft man sich immer zweimal. 

¶ Aber: ein durchaus praktizierter Bluff wäre in obigem Beispiel das Halten der Karo-10 (statt Karo-7) zum 
Erreichen der Stufen ťschneiderţ und ťschwarzţ. Die meisten Gegenspieler halten in den letzten Stichen lieber 
eine besetzte 10 oder den König dreifach und werfen das As ab, um einen Stich zu machen. Misslingt der 
Trick, dann kommen die Gegenspieler aber zumeist mit einem Stich noch aus dem ťschneiderţ. 

Beispiele für kleine, sinnvolle Bluffs (w enn nötig, nicht prinzipiell):  

¶ Reizwert > 24; Ausspiel Herz-B; spielt er mit 3 oder ohne 2? 

¶ Reizwert < 27; 1. Ausspiel Kreuz-B, 2. Ausspiel Herz-B ; spielt er mit 3 oder mit 1? 

¶ Reizwert < 27; 1. Ausspiel Pik-B; spielt er mit 2 oder ohne 1? 

¶ Reizwert < 27; 1. Ausspiel Karo -B (wenn man Pik-B + Herz-B + Karo-B evtl. ohne Trumpf-Volle hat) 

¶ ťNot Nullţ- oder Null Hand mit 8 und As (oder ein hohes Bild) einer Farbe (Vorhand): 

 

¶ Im Skat: Zweimal hohe Pik. Hier hilft nur ein Bauerntrick: 
1. Ausspiel: die Herz-8 (in der Hoffnung auf Abwurf in Pik, wenn Herz nicht nachgespielt wird).  
Wird die freie Farbe gespielt, dann kann das As abgeworfen werden.  

Zum Thema ťReizung dabei beachtenţ, siehe ťBeispiel 1: Ansatz zu Null Ouvert ţ auf Seite 112. 

¶ (Not-)Null-Spiel ohne 7. 
Der Alleinspieler in Vorhand spielt Null mit einer Farbe, bei der die rettende 7 fehlt. 

  

Mit dem Ausspiel der Kreuz-10 muss der Gegenspieler die Kreuz-7 zwangsläufig beigeben, sofern er sie hat. 

Spielgewinn Alleinspieler. Diese Methode kann auch mit Kartenstand 9 und 8 und dem Ausspiel der 9 

angewendet werden. Steht die 7 in Mittelhand, dann hat Mittelhand zumindest ein Problem. 

  



Seite 112 Skat-Kompendium 

¶ Alleinspieler in Hinterhand spielt Pik: 

 

Anspiel der Gegenspieler: Kreuz-9, Kreuz-König, Kreuz-As oder Kreuz-10? 

Der Alleinspieler kommt in große Gefahr, das Spiel zu verlieren, wenn ein Kreuz-Volles gestochen wird. Mit 
der Zugabe von Kreuz-10 suggeriert er, das Kreuz-As gedrückt zu haben. Vorhand wird zögern, nochmals 
Kreuz zu spielen, da vom Alleinspieler ein Abwurf droht. Spielt er die Kreuz-Dame kann es sogar sein, dass 
Mittelhand schmiert, wenn der König blank war und die As im Skat vermutet wird. 

Ausgewählte Bluffs in Beispielen  

Beispiel 1: Ansatz zu Null Ouvert. Bei Reizwert 20 das Spiel bekommen: 

 

Hier macht es Sinn, die Reizung einzubeziehen. 20 deutet auf Herz. Also Herz-As halten und hoffen, dass der 
Reizer nicht ťvorţ Pik gepasst hat. Null spielen. Farbspiel Karo: ťschneiderţ unwahrscheinlich. 

Beispiel 2: Vorhand reizt Karo ohne 3. Bei 33 erhält er das Spiel. 

 

Das Spiel ist eigentlich tot. Selbst Karo ťschneiderţ ist aufgrund der Reizung verloren.  

Es bleibt der Versuch  einer Täuschung. Pik-König und Pik-7 werden gedrückt und Grand angesagt. 
In der Hoffnung, dass das Karo-As in Hinterhand steht, wird die Karo-10 angespielt. Mittelhand soll glauben, dass 

die Karo-As gedrückt ist, der Alleinspieler mit seinen Vollen gewinnen will, und einstechen .  
  

im Skat:

im Skat: Entscheidung: ???

im Skat: Entscheidung: ???
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Es könnte im Erfolgsfall folgende Kartenfolge entstehen, sonst ist das Spiel so oder so verloren: 

1. Karo-10 (AS), Herz-B, Karo-As (-23) 

2. Pik-As, Pik-7, Herz-7 (AS,!)  (-34) 

3. Pik-10, Kreuz-7, Karo-B (AS)  (Skat + 12 = +16) 

4. Herz-As (AS), Herz-8, Herz-9  (+27; selbst bei Herz-As, Kreuz-B, Herz-10 erst (-57), Rest zum AS) 

5. Karo-K (AS), Kreuz-B, Kreuz-As (-51; Rest beim AS) 

Beispiel 3: Bluff bei Grand Hand als Gegenspieler 

 

Anspiel: Kreuz-B (AS), Herz-B, Lusche 

Natürlich täuscht der Gegenspieler damit auch seinen Partner. Aber der Alleinspieler könnte den letzten Buben im 
Skat vermuten. Folgt ein Volles mit Abstich durch den Gegenspieler, dann kann das Spiel kippen. Folgt der Pik-B, 
dann ging der Bluff eben in die Hose, aber der Spieler opfert den vielleicht benötigten Buben.  

Beispiel 4: Alleinspieler in Hinterhand spielt Kreuz 

 

1. Karo-As, Karo-Dame, Karo-7 (AS,?) (eine relativ häufige Situation) 

Bluff: der Alleinspieler gibt ohne zu Zögern den Karo-König (!) zu.  

Es entsteht der Eindruck, dass der Karo-König blank war; Vorhand wird dann zögern, die Karo-10 zu spielen.  

Es könnten auch Karo-K und -10 zusammen stehen war; Vorhand wird dann zögern, Karo weiter zu spielen.  

Auch wenn die Karo-10 bei Mittelhand steht, wird er zögern, sie zu spielen (wenn er ans Spiel kommt).  

Die Lage des Alleinspielers kann sich verbessern. 

Sitzt der Alleinspieler in Mittelhand, dann ist die Entscheidung schwerer.  

Der König könnte zur Stehkarte werden, wenn Hinterhand die Karo-10 zugibt. 

Ein ähnliches Szenario ergibt sich für den Alleinspieler in Mittelhand, wenn er z.B. Herz-König und Herz-Dame 
hält bei folgendem Ausspiel: 1. Herz-As (?) 
Auch hier verschlechtert sich die Lage des Alleinspielers nur minimal, wenn er Herz-König zugibt. 

Beispiel 5: Elchtrick 

Einen Elchtrick  (siehe nachfolgendes Beispiel 6) habe ich in Lermoos erlebt. 

Nach der (späteren) Erklärung des Alleinspielers (in Mittelhand) konnte er das Spiel nur dann gewinnen, wenn die 
Trümpfe 3:3 stehen und die Reizfarbe unter dem As angespielt wird. Er beurteilte den Ausspieler als jemanden, 
der gerne die Reizfarbe unter dem As ausspielt und behielt die blanke 10 der Reizfarbe.  

Es entstand folgende, überraschende Kartenfolge: 

1. König der Reizfarbe, 10 (AS), Lusche   (-14)  
2. Trumpf, Trumpf, Trumpf       (an die Gegenspieler) 
3. Dame der Reizfarbe, As, Trumpf-10 (AS)   (-38 und späterer Spielgewinn) 

Derselbe Spieler platzierte sich übrigens unter den Besten 5 des Turniers. 

Alleinspieler

Gegenspieler

im Skat:
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Folgende Beispiele zum Selbststudium:  

Beispiel 6 : Elchtrick, redigiert aus ťBesser Skat spielenţ von Rui. 

Eine der schönsten Finten im Skat ist der Elchtrick. Er wird in Notsituationen eingesetzt, wenn man sich z.B. 
verfunden hat oder aus taktischen Gründen einfach sehr riskant reizen musste. Die Methode basiert auf einem 
vorgetäuschten Schnitt und zeigt auf besondere Weise den Zusammenhang zwischen Gewinnplanung 
(Rettungsplan, Notplan), einer Verteilungsvermutung und einer Finte. 

Die folgende Partie wurde mit ganz ähnlicher Verteilung von einem Spitzenspieler des SV Hillesheim gewonnen. 
Das Originalspiel wurde im Skatforum www.32karten.de vorgestellt: 

Vorhand (GS1) 

 

Mittelhand (GS2) 

 

Hinterhand (Alleinspieler) vor der Skat-Aufnahme 

 

Skat 

 

Mittelhand passt ohne Gebot. Hinterhand reizt erst einmal bis 23, und als Vorhand diese hält, geht sie weiter bis 
33 und dann auch noch bis 35. Jetzt passt Vorhand.  
Hinterhand findet mit Pik-Ass und Pik-König zwei höchst unpassende Karten: Ein Null Ouvert ist kaum zu 
gewinnen. Herz und Karo sind überreizt. Was geht noch? Hinterhand vermutet richtig, dass Vorhand ein Pik-Spiel 
geplant hatte und baut darauf einen Elchtrick auf: Sie drückt Pik-Ass und Herz-10 (+21) und spielt Kreuz mit 
folgendem Blatt, welches total krank aussieht: 

Hinterhand (Alleinspieler) nach dem Drückken 

  

Gedrückt 
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Der Alleinspieler rechnet damit, dass Vorhand mit seiner Reizfarbe eröffnen wird: 

1. Pik-7, Pik-9, Pik-K = +4   (+25) 

Die Ûbernahme ťnurţ mit dem Kõnig tãuscht den Schnitt vor 

2. Herz-B (!)ũ 

Der Alleinspieler hofft, dass GS1 übernimmt und Pik-10 spielt, in der Annahme, dass GS2 diese stechen werde 
und der Alleinspieler sein nun blankes Pik-As zugeben müsse. 

2. Herz-B (!), Pik-B, Kreuz-K 

Hätte Gegenspieler 2 hier vielleicht mit dem Kreuz-Buben drüber gehen sollen? 

3. Pik-10, Kreuz-D, Kreuz-10 = +23 (+48) 

Alles lãuft nach ťPlanţ, aber der Alleinspieler hat noch nicht gewonnen. Würde sich jetzt ein Gegenspieler 
wundern und darüber beklagen, dass der Alleinspieler nicht mit dem Pik-Ass bedient hätte, dann wäre das 
ûbrigens als ťKartenverratţ zu werten Ş mit sofortigem Spielgewinn für den Alleinspieler! Man darf keine 
Äußerungen machen, die Hinweise auf den Kartensitz bzw. den Skat geben könnten. 

4. Karo-Ass, Karo-Dame, Karo-König = +18 (+66) und Spielgewinn 

Es war klar, dass das Karo-As Ş sofern beide Gegenspieler bedienen Ş mindestens beide Bilder erobern würde. 

Der Elchtrick ist natürlich äußerst riskant, denn er baut auf eine bestimmte vermutete Verteilungsstruktur und 
einen vermuteten Spielablauf. Nebenpläne gibt es kaum. Wäre hier irgendetwas nicht planmäßig gelaufen, dann 
hätte der Alleinspieler nicht gewinnen können. Man stelle sich nur vor, GS2 hätte das Kreuz-Ass gehabt und 
damit die Pik-10 im dritten Stich gestochenũ 

Bluffs und Finten sollte man nur dann einsetzen, wenn sie wirklich notwendig sind, um ein Spiel zu gewinnen oder 
eine bestimmte Gewinnstufe zu erreichen. Man sollte sie nie verwenden, um seine Mitspieler lächerlich zu 
machen. Das wäre ebenso unsportlich wie die Unsitte, beim sicheren Null Ouvert von 9-8-7 die 7 zu drücken, um 
die Gegenspieler zu veräppeln. Skatspieler haben mitunter ein glänzendes Gedächtnis, und im Skatleben trifft 
man sich immer ein zweites Malũ 
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Beispiel 7 : redigiert aus ťBesser Skat spielenţ von Rui 

Mittelhand spielt bei gereizten 36 Herz-Hand und muss ťschneiderţ spielen (ťstiller schneiderţ): 

 

Nach 1. Kreuz-König, Kreuz-10, Karo-Bube = -16 war der Alleinspieler in Schwierigkeiten. 

Er sah natürlich, dass die Gegenspieler mit einem weiteren fetten Stich (2 Buben plus Ass = -15) aus dem 
ťschneiderţ kommen würden. Nachdem er den zweiten Stich mit Herz-10 übernommen hatte  
(2. Karo-7, Karo-Dame, Herz-10), musste er sich über das Ausspiel zum dritten Stich Gedanken machen.  

Er sah für eine erfolgreiche Fortsetzung folgende 3 Möglichkeiten: 

a)  Herz-Lusche... 
Gewinnt, wenn die Trümpfe 1:1 verteilt sind oder mindestens ein Trumpf im Skat liegt. 

b)  Herz-Bube... 
Gewinnt, wenn die Trümpfe 1:1 verteilt sind. Gewinnt auch, wenn die Trümpfe 2:0 verteilt sind und der 
trumpflose Gegenspieler kein Ass hat. Verliert, wenn die Trümpfe 2:0 stehen (oder wenn Herz-9 im Skat 
liegt) und der trumpflose Gegenspieler ein Ass hat. 

c)  Pik-Bube... 
Gewinnt und verliert scheinbar wie b) 

Würde man die Fortsetzung alleine von einer bestimmten Verteilungsvermutung anhängig machen, dann müsste 
man sich zwischen 3. Herz-Luscheũ und 3. ťBube beliebigţũ entscheiden. 

Nun hatte Mittelhand aber eine wichtige Information. Sie wusste nach dem zweiten Stich, dass Hinterhand ein 
Karo ohne 3 gereizt haben musste (ein Kreuzspiel konnte es ja nicht sein). Mithin war Kreuz-Bube bei Vorhand 
oder im Skat zu vermuten, was für die Fortsetzung von entscheidender Bedeutung war. 

Der Alleinspieler in Mittelhand setzte nämlich auf den Informationsmangel der Gegenpartei und spielte 

3.  Pik-Bube (!) 

Der Gegenspieler hinter ihm, der zuvor mit dem Karo-Buben gestochen hatte, konnte schließlich nicht wissen, 
dass der Alleinspieler einen ťstillen schneiderţ spielen musste. Er sollte vom Normalfall ausgehen (bei gereizten 
36: Herz-Hand mit 2 schwarzen Buben) und würde deshalb auf den Pik-Buben nicht sofort ein Ass wimmeln.  

Und so kam es auch: 

3.  Pik-Bube (!), Karo-7, Herz-9 

4.  Herz-7, Karo-Ass, Kreuz-Bube = -13 (in Summe -29) 

Es ist hier eben nicht egal, welcher Bube gezogen wird. Wenn Sie wollen, bezeichnen Sie den Zug  
3. Pik-Bube (!)ũ als gelungenen Bluff, denn der Alleinspieler will damit ja tatsächlich gegenüber dem 
unwissenden Gegenspieler vortäuschen, er hätte auch den Kreuz-Buben. 

3.  Herz-Bube... wäre deutlich schwächer gewesen, weil Hinterhand sich hier gefragt hätte, warum Mittelhand 
wohl ťHandţ gespielt hatte. Bei einem Spiel mit drei laufenden Buben wäre die Handansage ja gar nicht 
notwendig gewesen. Also hätte Hinterhand die beiden höchsten Buben in Vorhand vermuten können und 
vielleicht sofort Karo-Ass gewimmelt. 
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3.16 Kabinettst ücke mit der Zehn  
Überarbeitet aus ťSkat-1x1ţ. 

Einen hohen Stellenwert bei taktischen Überlegungen im Skat hat die Zehn . Ob es sinnvoller ist, sie zu drücken 
oder auch ohne As im Blatt zu behalten, ob ihr andererseits im Gegenspiel eine ganz bestimmte Funktion 

zukommt, das alles hängt jeweils von den konkreten  Gegebenheiten ab. Beispielsweise sind dafür die 
Spielabsicht des Alleinspielers, der angestrebte Spielverlauf von beiden Parteien und nicht zuletzt die ins Auge 
gefasste Gewinnstufe von ausschlaggebender Bedeutung. Allein schon deshalb ist es grundfalsch, die Zehn 

sozusagen aus schlechter Gewohnheit schematisch  herunterzuspielen. Wer so herangeht, der verkennt die 
Wirkung dieser Karte.  

Die Zehn bringt durch ihre hohe Augenzahl in manchen Entscheidungssituationen oft den Durchbruch im Hinblick 
auf Spielgewinn oder -verlust. Dann ist sie stets in einer aktiven Rolle Mittel zu einem speziellen Zweck. Dabei gilt 
das Gelingen, die Zehn mit dem As zu fangen, seit eh und je als spielerische Feinheit in einer Konstellation, da 
die betreffende Partei nur so gewinnen kann. Ungeachtet der vielfältigen Möglichkeiten erfordert der Einsatz der 
Zehn mitunter den Mut zum Risiko, und zwar dann, wenn mit ihr die unmittelbare Spielentscheidung gesucht wird. 
Das zu tun beschränkt sich beileibe nicht auf die letzten Stiche. Es ist vielmehr in jeder Situation des Spielverlaufs 
denkbar, also auch das Anspiel einer Zehn.  

Hopp oder Top  

Für die Gegenspieler verbirgt sich dahinter ein nur sehr schwer zu durchschauender Bluff. In diesem Fall legt es 

der Allein spieler  darauf an, damit eine höhere Gewinnstufe zu erreichen. Vergegenwärtigen wir uns nach der 

Skataufnahme folgenden Kartenstand: Der Alleinspieler hat bei langer Kreuzfarbe einen sicheren Grand  und 
muss nur eine einzige Fehlkarte behalten. Er steht vor der Wahl, von Pik-Sieben, Herz-Neun und Karo-Zehn zwei 
Karten zu drücken. Was würdest Du tun? Auf alle Fälle die Zehn und dazu eine der beiden Luschen zum sicheren 
ťschneiderţ? Zumindest wäre diese Variante des Drückens als Regelfall anzusehen.  

 

 

Der aber hat für den fortgeschrittenen Spieler in Vorhand keine Gültigkeit, weil er sich sagt:  
Die Gegenspieler werden doch bei mir nicht die blanke Zehn vermuten, wenn sie im Spielverlauf feststellen, dass 
sie selbst alle übrigen Karokarten haben. Mit hoher Wahrscheinlichkeit wird der eine das Pik-As und der andere 
das Herz-As halten, sofern die Asse verteilt sind. Auszuschließen ist natürlich nie, dass einer der Gegenspieler 
bloß ein As und da ausgerechnet das Karo-As hat. Er wird es möglicherweise bis zum Schluss aufheben, um es 
seinem Partner zu schmieren. Die Folge wäre dann unweigerlich, dass die Gegenspieler aus dem ťschneiderţ 
kämen. Das hingegen ist beim üblichen drücken (Zehn, Lusche) völlig ausgeschlossen. Mit diesem Bluff geht der 
Alleinspieler also aufs Ganze: ťschwarzţ oder nur einfacher Gewinn! Die Aussichten, dass der Bluff gelingt, 
stehen noch aus einem anderen Grund gut. Es ist nämlich immer stark damit zu rechnen, dass spätestens im 
vorletzten Stich das Karo-As gegenüber einem anderen As zum Abwerfen vorgezogen wird, weil der betreffende 
Gegenspieler die Zehn womöglich seinem Partner zurechnet.  

Der Bluff von oben  

Hier handelt es sich um das Anspiel einer Zehn vom Alleinspieler , der sich in einer verzweifelten Lage befindet 
und normalerweise nicht (mehr) gewinnen kann. Der Alleinspieler in Vorhand erhält das Spiel bei 24, findet zwei 
Kreuz-Luschen und drückt diese wieder.  
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Für ihn gilt nur noch der Wahlspruch: Alles oder nichts! Spielansage: Karo. Erstes Ausspiel: Karo-10. 
Hat das taktische Manöver mit der Zehn Erfolg, d. h. Mittelhand tappt in die Falle, bleibt ihm eine reelle Chance, 
das Spiel doch noch zu gewinnen. Der Sinn und Zweck des Bluffs von oben besteht darin, dass Mittelhand einen 
wertvollen Trumpf in der Annahme versticht, der Alleinspieler habe das As gedrückt. Das As sitzt aber blank beim 
Mitspieler in Hinterhand, dem es förmlich die Sprache verschlägt, wenn er sieht, dass sein Partner sticht. Besitzt 
jedoch der Gegenspieler in Mittelhand selbst das As, ist für den Alleinspieler ein Debakel kaum noch aufzuhalten. 
Das ist andererseits dann deswegen nicht so tragisch, weil ja der Spielverlust ohnehin gekommen wäre.  

Besetzte Zehn im Mittelhand  

Viele Skatspieler haben, was das Spielen der Zehn angeht, feste Gewohnheiten. Auch darauf sollte man in jeder 
Skatrunde von Anfang an achten. Diese Gewohnheiten rechtzeitig zu erkennen kann nur von Vorteil sein. Sie 
schließen eine bestimmte Spielweise ohne Zehn im Gegenspiel ein.  

Wie reagierst Du denn, wenn man Dir als Alleinspieler  in Mittelhand eine Lusche zu Deiner besetzten Zehn im 
Anspiel vorlegt? Klar ist, dass jede Karte, Lusche oder Zehn, für Dich die erhoffte Lösung bringen kann. Doch 
woher sollst Du wissen, wo das dazugehörige As sitzt? Manchmal helfen da Rückschlüsse aus dem Reizvorgang. 
Noch besser beraten ist man wohl aber in dieser Situation mit der Erinnerung an die Spielgewohnheit. 
Beispielsweise ziehen manche Skatspieler gegen den Alleinspieler in Mittelhand vorzugsweise unter dem As an. 
Sie verzichten auf das Anspiel der 11 Augen, weil sie meinen, Mittelkarten tun es zunächst auch. Sitzt ein dafür 
bekannter Spieler vor Dir, solltest Du ohne Zögern die Zehn bedienen. So sind die Aussichten am größten, deine 
Zehn für dich zu vereinnahmen. Umfragen unter Skatexperten haben übrigens ergeben, die meisten von ihnen 
geben in diesem Fall die Zehn sofort zu, weil diese nach der vorherrschenden Meinung ansonsten durch 
Schneiden überwiegend verlorengeht. Bleibt dazu noch festzustellen: Gewohnheitsmäßiges Anspiel unter dem As 
zeugt von gewohnheitsmäßiger Unüberlegtheit.  

Wenn man als Gegenspieler  in Mittelhand die Möglichkeit hat, eine vom Alleinspieler vorgelegte Mittelkarte mit 
der Zehn zu übernehmen, wird zumeist davon Gebrauch gemacht. Allerdings erweist sich das nicht immer als 
optimaler Spielzug. Guter Skat bedeutet gelegentlich, auch abwarten zu können! Und abwarten heißt in diesem 
Zusammenhang, den Verlockungen des Alleinspielers zu widerstehen. Eine riskante Sache, bei der im weiteren 
Spielverlauf der ťSchussţ mit der Zehn nach hinten losgeht? Dass auch das eintreten kann, liegt im Risiko der 
Kalkulation. Andererseits kann so fûr die Gegenspieler das ganz groÞe ťDingţ zustande kommen. Nehmen wir an, 
Mittelhand hat die Zehn zweimal besetzt. Unter diesem Vorzeichen muss sie sich in erster Linie fragen:  

¶ War die Karte blank?  

¶ Spielte der Alleinspieler unter dem As, um mit den Restkarten nicht zu viele Augen zu verlieren?  

¶ Sitzt das As beim Mitspieler in Hinterhand blank?  

Zieht der Alleinspieler eine Mittelkarte an, so steht sie normalerweise nicht blank. Sprechen die Umstände aus 
dem bisherigen Spielverlauf für die zweite oder dritte Möglichkeit, wäre das Festhalten der Zehn zu bejahen. Hat 
der Alleinspieler andere Farben etwa schon bedient oder gestochen, käme er bei günstigem Spielverlauf für die 
Gegenspieler kaum noch um einen Spielverlust herum.  

Demgegenüber kann unbedachtes Halten der Zehn zu einem totalen Einbruch führen. Vorausgesetzt, die 
Anspielkarte vom Alleinspieler war tatsächlich blank, und Mittelhand hält die Zehn, so wird der Partner in 
Hinterhand, sofern er in dieser Farbe nicht nur das As besitzt, regelrecht animiert, auf die beim Alleinspieler 
vermutete Zehn zu schneiden. Und genau das geht dann ganz gehörig daneben. Der Alleinspieler würde auf 
diese Weise eine blanke Karte, auf die er normalerweise 21 Augen abgibt, billig loswerden oder gar nach Hause 
bringen, und zwar in einem Stich, wie er ihn nie hätte erwarten dürfen. Das noch größere Übel folgt hinterher 
häufig als unausbleibliche Kettenreaktion. Der Alleinspieler sticht diese hohen Zählaugen.  

Speziell beim Grand-Spiel in fortgeschrittenem Stadium kann es nötig sein, die Zehn zu Dritt (Gegenspieler: 10-

Lusche-Lusche) zu schonen (Alleinspieler: As-Bild-Lusche), um dann, nach As-Spiel des Alleinspielers, im dritten 

Stich die eigene 10 mit Schmierung des Mitspielers nach Hause zu bringen und so schneiderfrei zu werden. Z.B.: 

7. Pik-D (AS), Pik-7, Pik-8 

8. Pik-As (AS), Pik-9, Herz-7 

9. Pik-K (AS), Pik-10, Herz-10 

Fazit: 

Der Werdegang des Spiels (Farben!), das Mitzählen und speziell das erkannte Trumpf-Farbkarten-Verhältnis 
beim Alleinspieler sind dem aufmerksamen bzw. versierten Gegenspieler stets die wichtigsten Anhaltspunkte 
dafür, im Allgemeinen die richtige Entscheidung zu treffen. Er läuft natürlich immer wieder Gefahr, einem Bluff des 
Alleinspielers zu unterliegen. Für den Alleinspieler ergibt sich daraus die wertvolle Erkenntnis: Kein starres 
Schema beim Ausspielen! Eine Lusche besagt kaum etwas, ein Bild aber macht das Spiel verrückt. 
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Schuss aus der Hüfte (die ȵÓÃÈÁÒÆÅ ρπȰɊ 

Darunter versteht man in Expertenkreisen (siehe auch Thema ťGegenspielţ auf Seite 83) den 

spielentscheidenden Einsatz einer Zehn durch einen Gegenspieler . Typisch ist folgende Ausgangssituation: Die 
Gegenspieler haben bereits 39 oder 40 Augen erreicht. Der Spielverlauf lässt erkennen, dass die fehlenden 
Augen zum Gewinn nur noch mit zwei Vollen in einem Stich zu holen sind. Der Gegenspieler in Vorhand geht 
aufs Ganze, bringt als Ausspieler die Zehn. Sitzt das As bei seinem Mitspieler, und der Alleinspieler muss 
bedienen, ist das Spiel für die Gegenpartei gewonnen. Die Zehn in einer solchen Situation, verlangt natürlich 
rigoros die Übernahme mit dem As durch den Mitspieler in Mittelhand. In Hinterhand wäre es sowieso klar.  

Wenn aber der Mitspieler in Mittelhand die Absicht von Vorhand nicht erkennt, fehlerhaft reagiert, d. h. das As 

schont, gibt es Ärger. Zu Recht, weil sich im Regelfall die Frage aufdrängt: Wozu noch das As schonen? Wichtig 

ist daher das Mitzählen der vereinnahmten Augen von Anfang an. Diese Grundforderung kann man nicht oft 

genug betonen. Nur wenn beide Gegenspieler wissen, wie viele Augen von ihnen bereits eingebracht worden 

sind, können sie sich auf einen derartigen Spielzug einlassen.  

Dementsprechend muss in obiger Situation bei einem As-Anspiel durch den Partner in Vorhand definitiv die 10 

durch den Partner in Mittelhand gelegt werden, um das Spiel zu gewinnen. Der Alleinspieler ist in Hinterhand. 

Anspiel der Zehn  

Es kommen Kartenkonstellationen im Gegenspiel  vor, die im Anspiel von einer sehr langen, womöglich sogar 

kompletten Farbe unbedingt die Zehn verlangen und nicht etwa das vorhandene As. Das trifft zu, wenn der 

Alleinspieler in Hinterhand sitzt und Grand spielt. Dabei muss Vorhand aber Grund zur Annahme haben, dass 

sich in Mittelhand kein Bube befindet. Diese Randbedingung ist leicht verständlich. Jeder gute Skatspieler würde 

bei einem Buben im Blatt die angespielte Zehn stechen, und zwar in der berechtigten Überlegung, der 

Alleinspieler müsse nun sein blankes As zugeben. Vorhand will damit lediglich erreichen, dass ihr Partner keine 

volle Karte einer anderen Farbe wimmelt. Man erlebt es eigentlich verhältnismäßig oft, wie das unüberlegte As-

Anspiel Mittelhand verleitet, darauf ein weiteres As einzubinden. Diese Unachtsamkeit ist doppelt ärgerlich, wenn 

sich noch herausstellt, dass die Gegenspieler mit ihrem gewimmelten As möglicherweise ihr bestes Pferd im Stall, 

leichtfertig geopfert und eventuell sogar eine echte Gewinnchance vertan haben. Anderenfalls sind nach einem 

zweckerfüllten Stich die Fronten für Mittelhand übersichtlicher, und sie kann sich ein ungefähres Bild von der 

Verteilung der übrigen Farben machen.  

Sitzt der Alleinspieler jedoch in Mittelhand, so ist bei der genannten extremen Kartenverteilung das Anspiel der 

Zehn nicht nur im Grand, sondern auch im Farbspiel erst recht angebracht. Es bringt hier die Gegenspieler 

insofern in eine selten verheißungsvolle Situation, als beim Alleinspieler der Gedanke provoziert wird, Hinterhand 

habe das zugehörige As. Dass er sticht, ist nahezu sicher. Und wie ihm zumute sein wird, wenn ihn Hinterhand 

übersticht, kannst Du höchstwahrscheinlich aus eigenem Erleben nachempfinden. Warum, so muss man sich 

immer wieder fragen, stechen viele Skater als Alleinspieler, obwohl noch einen Gegenspieler im Nacken, mit 

hohen Trumpfaugen (As, Zehn)? Etwa, weil der erwartete Traumstich einen zusätzlichen Erlebniseffekt schaffen 

soll? Eine Unvorsichtigkeit, die fatale Folgen haben kann. Das Anspiel der langen Zehn steht dafür beileibe nicht 

als einziger Ausgangspunkt.  

Blankes Anspiel der Zehn  

Gemeint ist das Ausspiel einer blanken Zehn als Gegenspieler  in der Anfangsphase eines Spieles.  
ťBlank spielen oder nicht?ţ ist eine Gretchenfrage des Skatspiels (siehe das Thema ťBlank spielenţ auf Seite 76).  

In der ťold schoolţ ist die Blank-Eröffnung nach wie vor der Lieblingszug der meisten Spieler, die das Skatspiel 
eher als nette Freizeitgestaltung denn als hochkomplexen Denksport ansehen. Sie haben schon öfter erlebt, 
welch verheerende Auswirkungen eine solche Spieleröffnung auf das Alleinspiel haben kann.  

Blank -Ausspiel zum Alleinspieler ist oft wirkungsvoll.   

Im ťnew styleţ ist das Blankspielen ist eine recht gute Option, aber eben nur in ausgewählten Situationen. Es hat 

es sich immer mehr eingebürgert, blanke Karten besonders schnell auszuspielen. Diese erlaubte Annonce lässt 

beim Live-Skat selbst unbedarfte Spieler die Blankeröffnung erkennen, wenn sie wenigstens auf die Art des 

Ausspiels achten. Eine blanke Karte zu einem sp äteren Zeitpunkt ist dagegen viel unverd ächtiger.   

Pikant wird das Ausspiel einer blanken 10 für den Alleinspieler  in Mittelhand dann, wenn er z.B. König, Dame 

und eine Lusche derselben Farbe führt. Legt er nur die Lusche, dann wird Hinterhand verleitet, auf die blanke 

Zehn des Mitspielers zu schneiden. In diesem Fall sollte der Alleinspieler nicht zögern, den König beizugeben, 

damit das As von Hinterhand sicher dazu gelegt wird. Die Farbe bleibt dann zumeist aus dem Spiel und der 

Alleinspieler muss sich nicht mit As und Schmierung auseinandersetzen. 
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Spektakuläres Opfer  

Folgendes Beispiel zeigt einen spektakulären Verlust eines sogenannten todsicheren Spieles, nach dem der 
Leidtragende die Skatwelt nicht mehr versteht: 

Der Alleinspieler wähnt sich von Anfang an hundertprozentig auf der Siegerstraße. Bis der Hammer kam, der ihn 
aus allen Träumen riss! Und der kam durch einen geradezu tollen Einfall vom Gegenspieler in Hinterhand. 
Mittelhand fand nach dem Aufnehmen der Karten folgendes Blatt vor:  

 

Ans Spiel gekommen, sagte sie ohne Zögern Grand-Hand an. Drei starke Farben, dazu die beiden mittleren 

Buben! Hättest Du einen solchen Grand, egal, in welcher Spielposition, nicht auch gespielt? Als dann Vorhand mit 

Herz-As begann, das vom Alleinspieler sofort gestochen wurde, und Hinterhand unerwartet noch die Zehn 

bediente, schien tatsächlich alles gelaufen. Was sollte jetzt noch schiefgehen?  

In Hinterhand saß aber ein alter Skatfuchs mit folgenden Karten: 

 

Normalerweise hätte er im ersten Stich die Herz-Sieben zugeben müssen. Die Karte also, die sicher auch von Dir 
gespielt worden wäre. Oder etwa nicht? 

Dass er die Zehn bediente, löste jedenfalls bei allen stillen Beobachtern Kopfschütteln aus. Ein Versehen 

möglicherweise? Ganz und gar nicht! Hinterhand sagte sich nämlich: Wenn Mittelhand schon Grand-Hand spielt, 

muss sie eine starke volle Beikarte haben, wahrscheinlich die restlichen drei Asse, dabei Pik sicher lang, da ich 

diese Farbe überhaupt nicht besitze. Hingegen wird mein Partner bestimmt die restlichen Herzkarten vorweisen 

können. Der Stich mit dem Buben vom Alleinspieler gibt mir aber doch Gelegenheit, ein Volles von ihm zu 

stechen, um danach den bei ihm vermuteten Buben abzuholen. Doch was dann? Bis dahin wird es für uns nicht 

reichen. Viel günstiger würde das Spiel weiterlaufen, wenn mein Partner in Vorhand mit seiner langen Herzflöte 

ans Spiel käme. Denn in diesem Fall müsste der Alleinspieler sehr bald hohe Zählaugen auf die Herzkarten von 

Vorhand zugeben. Diese Rechnung geht allerdings nur auf, wenn ich Herz-Sieben als Rückspielkarte behalte und 

dafür die Zehn opfere. Also: 

1. Herz-As, Herz-B (AS), Herz-10(!)   (Skat + 23) 

2. Pik-As (AS), Karo-B, Pik-9    (-13) 

3. Kreuz-B (GS1), Karo-K, Pik-B (AS) (-21) 

4. Herz-7 (GS1), Herz-K, Pik-D (AS)  (-28) 

5. Herz-D (GS2), Pik-K (AS), Kreuz-K  (-39) 

6. Herz-9 (GS2), Pik-10 (AS), Kreuz-D  (-52) 

7. Herz-8 (GS2), Karo-10 (AS), Karo-D  (-65) und Spielverlust 

Zugegeben, dieses Husarenstück einer taktischen Meisterleistung im Gegenspiel hat Seltenheitswert. Doch darin 
liegt nicht einmal die Faszination. Sie lebt vielmehr durch die feinsinnige Logik in der Gedankenführung von 
Hinterhand. Einfach unübertrefflich! Auch wenn sie nicht ganz aufgegangen wäre, so gibt es an ihrer 
Berechtigung keinen Zweifel. Etwas Glück, um ein sicher scheinendes Spiel des Alleinspielers herumzureißen, 
gehört allemal dazu. 
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4 Null -Spiele  
Null-Spiele sind eher seltene Spiele, von machen geliebt (Überraschung!), von manchen gehasst (eigenes Spiel 
wurde möglicherweise überboten). Null-Spiele sind fûr die Gegenspieler manchmal nur schwierig oder ťûber 2 
Eckenţ zu gewinnen. Es zeigen sich Unterschiede in der Spielstärke der Gegenspieler. 

Null-Spiele (auch Null Hand) werden auf höherer (Liga-)Spielebene im Vergleich zu Farb- oder Grand-Spielen 
eher selten explizit gereizt. Null Ouvert-Spiele aber schon.  

Sehr ausführlich beschrieben und statistisch unterlegt sind die Null-Spiele im ťSkatfuchsţ von Dr. Rainer Gößl. 
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4.1 Alleinspieler  
Der Alleinspieler hat bei Null-Spielen nur geringe Steuerungsmöglichkeiten. Es gilt das Prinzip Hoffnung.  
Seine aktiven Steuerungsmöglichkeiten beschränken sich weitgehend auf 

¶ das optimale Drücken,  

¶ das Ausspiel in Vorhand, 

¶ die Zugabe oder Abwurf einer Karte im Spielverlauf, die seine Schwachstelle nicht  offenbart.  
(Z.B. würde der Abwurf der As bei 7-8-K-As sofort die Schwachstelle aufzeigen. Man ist ohnehin auf  
2-2-Stand angewiesen (42% Wahrscheinlichkeit), bei 3-1 (50%) oder 4-0 (8%) droht Spielverlust.) 
(Z.B. würde der Abwurf der Dame bei 8-9-D sofort die Schwachstelle aufzeigen! Lieber eine sichere Farbe 
abwerfen und auf Anspiel durch die Gegenspieler warten) 

Motivation  (Grund für das Null-Spiel): der Spieler kann sein Spiel nicht wie geplant durchführen!  

¶ Schlechter Skat (Luschen, 4. Farbe): das Farbspiel ist (fast) nicht mehr gewinnbar. 

¶ Bube im Skat (überreizt): zu hohe Reizung bei Karo/Herz/Pik-Spiel 

¶ Angereizter Null Ouvert, der durch den Skat nicht unverlierbar ist 

¶ Null Hand: Verdeckt hat das Null-Spiel eine größere Gewinnchance als bei Null Ouvert 

Allgemeine Anmerkungen  

¶ Beim Null hat eine Farbe 8 Karten ! 7-8-König-As hat nur bei 2:2-Verteilung eine Chance (42%). 

¶ Die 10 ist eingeordnet, also 7-8-9-10-Bube ... 

Reizen beim Null Ouvert (eine Karte zu drücken)  

Zählen, wie viele Karten das Drücken der Schwachstelle ermöglichen würden. Evtl. auch solche Karten 
berûcksichtigen, die nach dem Drûcken nur eine ťfast sichereţ Schwachstelle hinterlassen würden.  
Siehe auch Thema: ťSkat und Wahrscheinlichkeitenţ auf Seite 159. 

Werden auf diese Weise 7 Karten identifiziert, so liegt die rein theoretische  Wahrscheinlichkeit, eine davon zu 

finden, bereits über 54%. Bei 11 solchen Karten sind es über 76% (das kann man gut riskieren).  
Aber: Die Wahrscheinlichkeit, 2 passende Karten zu finden, ist gering. Sie liegt erst bei 16 Karten, die helfen 
können, über 50%. 

Beispiel  

 

Es passen Kreuz 8+9, Pik-7, Herz-10 und -9, 4 Karos (9); mit kleinem Risiko auch Kreuz-10, Pik-9 (11 Karten!) 
(Kombination Herz-8/Bild, Kombination Kreuz 8/9-kleines Bild bleiben ohne Betrachtung) 

Taktik des Alleinspiel ers 

¶ Eigene Position  beachten (Vorhand?, Mittelhand?, Hinterhand?). 

Beispiel: mit einer Schwachstelle der Stufe 1 kann man in Vorhand Null Ouvert spielen; in Mittel- oder 

Hinterhand ist ein Null erfolgversprechender. 
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¶ Schwachstellen  drücken. Die Schwachstellen beim Null (Skala von ťfast sicherţ bis ťunsicherţ):  

Stufe 1:  Blanke 8; und ťsicheresţ As zu viert (z.B. As-9-8-7);  

   Gewinn-Wahrscheinlichkeit: 98% (Null, Null Hand); über 94% (Null Ouvert, Null Ouvert Hand) 

Stufe 2:  Kombination 7, 8 oder 9, Dame 

   Gewinn-Wahrscheinlichkeit: 93% (Null, Null Hand); 77-82% (Null Ouvert, Null Ouvert Hand) 

Stufe 3:  Kombination 7-10;  

   Gewinn-Wahrscheinlichkeit: über 93% (Null, Null Hand); 70-79% (Null Ouvert, Null Ouvert Hand) 

Stufe 4:  Kombination 8-9; Kombination 8-10; 

   Gewinn-Wahrscheinlichkeit: 85/83% (Null, Null Hand); 58-65/53-61% (Null Ouvert (Hand)) 

Stufe 5:  Blanke 9; Kombination 7, 8 oder 9, Kõnig, ťunsicheresţ As zu viert (z.B. As-D-8-7);  

unsicher Gewinn-Wahrscheinlichkeit: 76-85% (Null, Null Hand); 45-55% (Null Ouvert, Null Ouvert Hand) 

Die Gewinnwahrscheinlichkeit sinkt noch etwas, je höher gereizt wurde (konzentrierte Kartenstände). Auch 

die eigene Skatlegung kann die Gewinnwahrscheinlichkeit senken (siehe Thema ťNull-Spiele (blanke 8)ţ auf 

Seite 124). Insgesamt liegt die Gewinnwahrscheinlichkeit der Stufen 1 bis 4 über der Erwartung bei 

Farbspielen nach Kinback. 

Anmerkung: Die Skala der Schwachstellen wurde von Lasker (ťDas verstãndige Kartenspielţ, 1929) eingefûhrt 
und im ťSkatfuchsţ teilweise statistisch widerlegt. Hier ist die Skala des ťSkatfuchsŤ dargestellt. 

¶ Reizung  beachten (Reizfarbe drücken oder halten?) 

Beispiel (Null): deutliche 20er Reizung; Drücken nach Skataufnahme?  

 

im Skat:    (keine eindeutige Lösung) 

¶ Beim Drücken und im Spielverlauf: bluffen , wo möglich.  

Keine Informationen über die eigene Schwächen preisgeben. 

Beispiel: Drücken bei Null Ouvert: 7-10-Bube -Dame. 

Beispiel (Null): Anspiel der Gegenspieler: Vorhand: As, Mittelhand: Dame, eigenes Blatt: 7-8-9; Zugabe: 7. 

Beispiel (Null): 7-hohe Karte; Ausspiel 7!  

¶ Sich nicht selber tot  spielen ! 

Beispiel: Anspiel der Gegenspieler: 9, Mittelhand und eigenes Blatt: 7-10. 

Erstes Ausspiel durch den Alleinspieler  

¶ Prio 1 : Blanke Farbe, um sich eine Freifarbe  zu verschaffen 

Beispiel: Blanke 7 oder 8. 

Siehe aber Gegenbeispiel 1 in den Beispielen: Vorhand: Kreuz 7-8-9-König; Pik 7-9-As; Herz 8; Karo 7-9. 

Gegenspieler: beliebig; Frage: Spiel als Alleinspieler gewinnbar? Anspiel?) 

(gleiche Frage bei Beispiel 2 in den Beispielen: Vorhand: Pik-8, -9, -10, -K; Frage: Anspiel?) 

¶ Prio 2 : kurze, sichere Farbe 

Beispiel: 7 bei 7, 8 oder auch 9 bei 7, 9 (wenn kein sicheres Ausspiel verfügbar ist). 

(Beispiel: Vorhand: 2-mal 7-9-Bube-König-As. Ausspiel? Risiko (Stand 2-1 oder 3-0)? Null Ouvert?) 

Risiko beim Ausspiel durch den Alleinspieler (Null Ouvert ) 

Das Risiko, einen Null (Ouvert) in Vorhand zu verlieren, beträgt theoretisch  (ťSkatspiel im Lichte der 

Wahrscheinlichkeitsrechnungţ), sofern die betreffende schwache Farbe sofort ausgespielt wird:  

0,8% bei blanker 8; 44,2% bei blanker 9;  

16,8% bei 7-9, wenn die 7 ausgespielt wird; 2,1% bei 7 -9, wenn die 9 ausgespielt wir d. 
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4.2 Blanke 8 oder 4er -Zug 
Null-Spiele mit einer oder zwei Schwachstellen der ťfast sicherenţ Stufe 1 gehen nur mit einer Wahrscheinlichkeit 
von 2% (blanke 8) bzw. 6% (As dreifach ťsicherţ besetzt) verloren. Trotzdem stellt sich bei einem Reizwert von 23 

oder weniger in der Spielauswahl oft die Frage ťNullţ oder ťNull Ouvertţ?  
Taktische Überlegungen (kurzes Turnier, Offensivspieler) mal außen vor gelassen. 

Grûnde fûr ťNullţ sind beim ťsicherţ besetzten As: 

¶ Die Gegenreizung , wenn sie in der Farbe der Schwachstelle abgegeben wurde 

Leider hat der Alleinspieler auch bei der Spielauswahl ťNullţ kaum eine Einflussmõglichkeit auf den 
Spielverlauf. Kommt der 4-er-Zug der Gegenspieler auf den Tisch, dann hat er verloren. Kann er das As 
entsorgen, bevor der 4-er-Zug der Gegenspieler kommt, dann hat er gewonnen.  

Deshalb auch die Empfehlung an die Gegenspieler  (Prio 2b nach Ausspiel der blanken Karte einer Farbe), 

einen 4-er-Zug ohne eigenes As  zu versuchen. 

Grûnde fûr ťNullţ sind bei der blanken 8: 

¶ Die Gegenreizung , wenn sie in der Farbe der Schwachstelle abgegeben wurde 

¶ Die Struktur des Beiblattes, die mehr oder weniger Abwürfe der Gegenspieler  gestattet. 

¶ Die Anzahl der in den Skat gelegten Karten  in der Farbe der blanken 8 

Beispiel: 

 

Dieses Blatt kann in jeder Spielposition bedenkenlos als ťNull Ouvertţ gespielt werden. Abwûrfe (einmal in Kreuz) 
sind praktisch wirkungslos, sofern die Reizfarbe beachtet wurde und nicht 2 Karten einer Farbe gedrückt wurden. 
Nimmt man ein Kreuz weg, so sind bereits 2 Abwürfe möglich und gefährden den ťNull Ouvertţ, selbst wenn dafûr 
eine rote 7 hinzukãme. Dann doch besser ťNullţ. 

Kritisch wird folgendes Blatt bei gedrückter Karo-D und Karo-K: 

 

Damit kõnnen schon 4 Abwûrfe der Gegenspieler mõglich sein, die den ťNull Ouvertţ ins Wanken bringen. 
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Statistische Untersuchungen  

Der ťSkatfuchsţ untersuchte 731.000 Null-Spiele mit blanker 8. Es entstand eine Gewinn -Statistik  in 

Abhängigkeit von der Anzahl der in den Skat gelegten Karten  in der Farbe der blanken 8: 

 αbǳƭƭά αbǳƭƭ hǳǾŜǊǘά 

Keine Karte 99,0 % 97,0 % 

Eine Karte 98,0 % 93,5 % 
Zwei Karten 96,5 % 88,0% 

Der ťSkatfuchsţ stellte auch fest, dass die Gewinn-Statistik der Null-Spiele kaum von der Gegenreizung  
abhängig ist (nicht verwunderlich bei max. Reizwert 23).  
Bei ťNull Ouvertţ mit einer blanken 8 beeinflusst die Gegenreizung das Spiel jedoch nicht unerheblich: 

 αbǳƭƭ hǳǾŜǊǘά 

Ohne Gegenreizung 97,0 % 
Eine Gegenreizung 94,5 % 

Zwei Gegenreizungen, eine max. 23 90,5 % 
Zwei Gegenreizungen über 23 84,5 % 

 

 
Der ťSkatfuchsţ zieht insgesamt folgendes Fazit: 

¶ Ohne  gedrückte Karten der Schwachstelle kann man auch in Mittelhand/Hinterhand einen ťNull Ouvertţ mit 
einer blanken 8 spielen (Reizfarbe beachten). 
Mehrere blanke 8en sind ebenfalls unschädlich, wenn kaum schädliche Abwürfe zu erwarten sind  
(z.B. bei 1-1-8-0 oder 1-1-1-7) und ohne Gegenreizung. 

¶ Mit einer  gedrückten Karte der Schwachstelle sollte man in Mittelhand/Hinterhand einen ťNull Ouvertţ mit 

einer blanken 8 nur  spielen, wenn keine schädliche Kartenstruktur (z.B. 1-3-3-3) mit Abwurfmöglichkeit im 
Beiblatt ist. Vorsicht auch bei zwei Gegenreizungen. 

¶ Mit zwei  gedrückten Karte der Schwachstelle sollte man in Mittelhand/Hinterhand einen ťNull Ouvertţ mit 

einer blanken 8 nur  spielen, wenn kaum schädliche Abwürfe zu erwarten sind (z.B. bei 1-1-8-0 oder 1-1-1-7) 
und ohne Gegenreizung. 
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4.3 Gegenspieler 

Taktik der Gegenspieler  

¶ Eigene Karten prüfen: Blank?, 4-er Länge? Anzahl 7er? 

¶ Vor Anspiel Gewinnmöglichkeiten  (= Schwäche des Gegenspielers) prüfen ,  
Beispiel 3: Kreuz 9-Bube-König; Pik 10; Herz 10-Bube-Dame-König; Karo Bube-As 
evtl: Kreuz 7-10, Pik 8-9 oder Herz 7-8-9-As oder ... Ausspiel? 
auf Reaktion des Mitspieler achten; aber auch den Mitspieler nicht überfordern. 

¶ Reizung beachten (Reizfarbe spielen oder nicht spielen?); Spielplan aufstellen 

¶ Eigene Position beachten (Vorhand?, Mittelhand?, Hinterhand?). 

¶ Sich so früh wie möglich eine Freifarbe verschaffen (Abwurf im weiteren Verlauf) 

¶ Nicht auf den Bluff des Alleinspielers hereinfallen (Ausspiel Alleinspieler: 9) 

¶ Gute Frage Ş keine Lösung: Wie signalisiert man beim Null, z.B. in Vorhand, eine Farbe, die man frei ist? 
Problem-Beispiel als Gegenspieler: Anspiel(e)? 

  

Erstes Ausspiel durch den Gegenspieler  

¶ Mit der größten Gewinnchance beginnen 

¶ Prio 1: Blanke Karte einer Farbe sofort und zügig  ausspielen, auch die blanke 7 (nicht blank: Zeit lassen). 

¶ Prio 2a: die kleinste  Karte der kürzesten  Farbe, von der man nicht die 7 führt! 

Beispiel: 8-Dame oder 9-10-König. (Partner: nicht  sklavisch zurückspielen, evtl. will der Ausspieler die 
ťzweiteţ Karte entsorgen! Ohne Gewinnplan evtl. beim Rückspiel die gleiche Taktik wählen) 

¶ Prio 2b: einen 4-er-Zug ohne eigenes As  versuchen (As-x-x-x beim Alleinspieler?) 

¶ Wenn man mehr als eine 7 im Blatt hat, dann macht es keinen Sinn, den Mitspieler anzuspielen. Die (beiden) 
anderen 7 stehen wahrscheinlich beim Alleinspieler. In diesem Fall die längste Farbe von oben spielen, von 

der man nicht  die 7 hat (solange der Alleinspieler bedienen muss). Hoffnung, dass der Mitspieler einen 
Abwurf als Anzeige machen kann. 
Beispiel 4: Kreuz 7-10; Pik 7-9-Bube-König; Herz 10-Bube-König-As. 

Weitere Ausspiele durch den Gegenspieler  

¶ ťStillen Dialogţ mit dem Mitspieler fûhren; auf den Gewinnplan des Mitspielers eingehen. 

¶ Ggf. Farbwechsel auf die eigene blanke Karte oder kurze Farbe. 

Abwurf durch den Gegenspieler  

¶ Höchste Karte der kürzesten Farbe abwerfen, von der man keine 7 oder eine einmal besetzte 8 (z.B. 8-K) hat. 

¶ Abwerfen immer von oben nach unten. Wirft z.B. ein Gegenspieler sofort den König ab, so ist das As wohl im 
Skat. 

¶ Sonderfall: bei langer Farbe: 7 abwerfen als Signal an den Mitspieler, diese Farbe nicht zu spielen. 
Beispiel: Abwurf möglich bei Partner-Anspiel Pik und eigenes Blatt: Herz-7, 8, 9, Bube, As. 
Aber Vorsicht: bei Partner-Anspiel Herz-10, Alleinspieler: Herz-8 und eigenes Blatt: Herz-7, Bube, Dame, 
König, As kann die Herz-9 noch beim Alleinspieler sitzen (Bluff des Alleinspielers). Also Herz-7 nachspielen. 

Komplexere Beispiele zum Null  

Manchmal ist es nõtig, ťum zwei Ecken herumŤ zu denken, die Lõsungssequenz auch ûber zwei Farben 
aufzubauen. Regeln gibt es dafür keine, aber viele gute Beispiele, z.B. Beispiele 6 bis 10 im Abschnitt ťBeispieleţ 
beginnend auf Seite 131. 
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Farbübergabe  

Farbübergaben dienen dazu, den anderen Gegenspieler an das Spiel zu bringen; entweder um den Alleinspieler 
in die ungünstige Mittelhand-Position zu bringen oder um den Abwurf störender Karten zu ermöglichen.  

Beispiel: 

GS1, VH:  AS, MH:  GS2, HH:  

Beim Null Ouvert ist die Sachlage einfach zu erkennen: 1. Kreuz-8, Kreuz-7 (AS), Kreuz-As. Danach muss über 
eine andere Farbe ein Weg gefunden werden, so dass GS1 den Kreuz-K entsorgen kann. Dann verliert der 
Alleinspieler über Kreuz-10 und Kreuz-B.  Deutlich schwieriger ist es, den Weg beim verdeckten Null(-Hand) zu 
erkennen. Mit dem sklavischen Rückspiel von Kreuz gewinnt der Alleinspieler. Situation einprägen und im Spiel 
Nachdenken!  
Siehe das ausführliche Beispiel 5 in den ťBeispielenţ auf Seite 130.  

-ÕÓÔÅÒÓÐÉÅÌ ÁÕÓ ÄÅÍ ȵ3ËÁÔÆÕÃÈÓȰȟ 6ÅÒÇÌÅÉÃÈ Ú×ÅÉÅÒ 7ÅÇÅ ÚÕÍ 3ÉÅÇ 

Mittelhand spielt nach gereizten 24 ťNull Ouvertţ. 

 

 

 

 

Vorhand sieht, dass der Alleinspieler in Karo zu fangen ist. Dazu muss Hinterhand aber zweimal groß Karo 
abwerfen, sofern nicht gedrückt. Kreuz ist keine Schwachstelle, da Vorhand keine Abwurfmöglichkeit erkennt. Ein 
Drücken von Herz-As und/oder Pik-As ist unwahrscheinlich da die Karo-D die größere Schwachstelle ist als das 
ťsichereţ As. Es gibt zwei Gewinn-Wege: 

Anspiel von Karo klein.  
Hinterhand übernimmt mit Karo-As, spielt Herz-As, -K sowie Pik-As, -K und spielt Vorhand auf Kreuz ein. 
Hinterhand wirft auf das dritte Herz oder Pik den Karo-K ab. Dann Karo-B und -10 mit Spielgewinn in 7 Zügen. 
Übernimmt MH aber den Karo-B mit der Dame, dann wars das für die Gegenspieler. 

Der sichere Weg in 10 Zügen: 

1. Herz-10, Herz-9 (AS), Herz-As   6. Herz-B, Herz-7 (AS), Karo-As 

2. Herz-K, Herz-D, Herz-8 (AS)    7. Pik-10, Pik-7 (AS), Karo-K 

3. Pik-As, Pik-D, Pik-9 (AS)     8. Karo-8, Karo-7 (AS), xxx 

4. Pik-K, Pik-B, Pik-8 (AS)     9. Karo-10, Karo-9 (AS), xxx 

5. Kreuz-7, Kreuz-As, Kreuz-8 (AS)   10. Karo-B, Karo-D (AS), xxx 
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4.4 Beispiele und Übungen 
Viele der folgenden Beispiele sind Diskussionen. Manchmal gibt es mehrere Wege. Alleinspieler grün hinterlegt. 

Um die Beispiele als Übung durchführen zu können, sind die Diskussionspunkte am im nächsten Abschnitt 
zusammengefasst. 

Beispiel 1 (Anspiel Alleinspieler bei schwache m Null, Alleinspieler in Vorhand)  

Fragen: Wie stehen die Chancen des Alleinspielers? Was sollte er als erste Karte ausspielen? 
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Beispiel 2 (lange Farbe ohne 7, Alleinspieler in Vorhand)  

Problem: Lange Farbe ohne 7. Was ist das beste Anspiel? 

 

Beispiel 3 (Gewinnmöglichkeiten?, Anspiel Gegenspieler, Alleinspieler in Mittelhand)  

Wie stehen die Gewinnmöglichkeiten der Gegenspieler? Was ist das beste Anspiel? 
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Beispiel  4 (mehr als eine 7 bei Ausspiel, Anspiel Gegenspieler, Alleinspieler in Mittelhand)  

Was ist das beste Anspiel als Gegenspieler bei zwei 7-ern im Blatt? 

 

Beispiel 5 (gegen 7-10, Anspiel Gegenspieler, Alleinspieler Mittelhand): Farbübergabe  

Was ist das beste Anspiel des Gegenspielers? 
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Beispiel 6 (komplex, gegen 7 -9-Dame, Anspiel Gegenspieler, Alleinspieler Mittelhand):  
Zweimal Farbübergabe  

Was ist das beste Anspiel des Gegenspielers? 

 

Beispiel 7 (zwei blanke Karten bei den Gegenspielern, Ausspiel Gegenspieler,  
Alleinspieler Hinterha nd)  

Was ist das beste Anspiel des Gegenspielers? Was ist die beste Spielfortsetzung in Mittelhand? 
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Beispiel 8 (Null Ouvert , verzögerte  Übergabe, ȵRuiȰ S.94, Anspiel Gegenspieler, AS in HH) 

Hinterhand bekommt das Spiel bei 40 und spielt Null Ouvert. Ein Null(-Hand)-Spiel wäre fast unverlierbar. 
Wie kann der Gegenspieler in Vorhand seine drei Kreuz-Karten entsorgen? 

 

Beispiel 9 ( Null Ouvert  Hand mit Umleitung, ȵRuiȰ S.96, Anspiel Gegenspieler, AS in MH) 

Mittelhand erhält das Spiel nachdem Hinterhand bis 48 gereizt hat und spielt Null Ouvert Hand. 
Wie kann das Spiel aus Sicht von Vorhand gewonnen werden? 
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Beispiel 10 (überraschender Null Ouvertȟ ȵ$ÁÓ ÇÒÏħÅ 3ËÁÔÖÅÒÇÎİÇÅÎȰɊ ɀ Diskussion  

Eine einfache Sache? Denkt mal darüber nach! 

 

Vorhand sagt Null ouvert an und spielt Herz-Dame aus.

Hinterhand führt obige Karten.
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Beispiel 11 (Null Ouvert, Übung)  
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4.5 Lösungen zu den Null -Beispiele n 

Beispiel 1  

Dies ist ein Gegenbeispiel zum ûblichen ťblanken Ausspielţ. 

Chancen des Alleinspielers?  

Eigentlich mit Pik-As oder Karo-As nicht gewinnbar, da beste Kartenverteilung 3-2. 
Hoffnung, dass ein Abwurf über Herz oder Karo möglich wird. 

Anspiel?  

Herz wird wahrscheinlich nicht zurückgespielt.  
Kreuz lang könnte auf eine 3-1 Kartenverteilung treffen, Abwurf Gegenspieler. 

Vorschlag: 

Karo 9, Hoffnung, dass Herz im Spielverlauf 2-mal gespielt wird oder die As in Karo vermutet wird. 

Beispiel 2  

Was ist das beste Anspiel? 

Vorschlag: 

Evtl. Anspiel der Pik-9 oder gar Pik-10.  
Wenn Pik 7 in Mittelhand steht, dann hat Mittelhand ein Problem (wird die 9 oder 10 blank ausgespielt?).  
Wenn nicht, dann noch Hoffnung, dass die Farbe 2-2 steht und die 7 nachgespielt wird.  

Beispiel 3  

Wie stehen die Gewinnmöglichkeiten der Gegenspieler?  

Vor Anspiel Gewinnmöglichkeiten  (= Schwächen des Alleinspielers) prüfen . 

Mögliche Schwachstellen aus Sicht des ausspielenden Gegenspielers:  
Kreuz 7-10, Pik 8-9, Pik 7-8-Dame oder Herz 7-8-9-As oder ...  

Was ist das beste Anspiel? 

Nach der Regel: Prio 1: Pik 10,  
aber auf Reaktion des Mitspielers achten (übernimmt er?) wenn nicht, nächster Versuch. 

Evtl. Prio 2a: Kreuz-9. 
übernimmt der Mitspieler, wird Kreuz gespielt, Nachspiel: es wird kein Herz abgeworfen (Verdacht). 
Aber auch den Mitspieler nicht überfordern. 

Prio 2b: Herz 4-er-Zug. 

Beispiel 4  

Was ist das beste Anspiel als Gegenspieler bei zwei 7ern im Blatt? 

Wenn man mehr als eine 7 im Blatt hat, dann macht es keinen Sinn, den Mitspieler anzuspielen. Die (beiden) 
anderen 7er stehen wahrscheinlich beim Alleinspieler.  

Was ist das beste Anspiel? 

Vorschlag: 

In diesem Fall die längste Farbe von oben spielen, von der man nicht  die 7 hat (solange der Alleinspieler 
bedienen muss). Hoffnung, dass der Mitspieler einen Abwurf als Anzeige machen kann.  
Konsequenter Abwurf von Kreuz oder Pik bringt hier den Spielgewinn. 
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Beispiel 5  

Was ist das beste Anspiel des Gegenspielers? 

Ausspiel ohne konkreten Plan! Als Null oder Null Hand praktisch nur schwer zu sehen! 

Aber bei hoher Reizung als Null Ouvert auch nicht einfach zu knacken: 

Anspiel Herz-As (Prio 1) bringt die Erkenntnis, dass auf Herz wohl nichts zu machen ist.  

Also Prio 2: Kreuz-8 (kürzeste Farbe, kleinste Karte). 
Der Mitspieler darf nicht mit Kreuz fortsetzen. Es bleibt nur das Spiel über die Karos. 

1. Herz-As, Herz-7 (AS), Herz-B   Blank Anspiel 

2. Kreuz-8(!), Kreuz-7 (AS), Kreuz-As danach Kreuz nicht Nachspielen! 

3. Karo-K(!), Karo-As, Karo-B (AS)  1. Farbübergabe 

4. Karo-9(!), Karo-8 (AS), Karo-D  nun ist der Weg frei zum Abwurf 

5. Karo-10, Karo-7 (AS), Kreuz-K  jetzt die Chance! 

6. Kreuz-9, Pik-As, Kreuz-10    Spielverlust AS (sofern der Kreuz-B nicht beim Partner steht) 

Alternativ: 

4. Kreuz-K, Kreuz-B (AS), Kreuz-D  bei Null Ouvert 

5. Karo-9, Karo-8 (AS), Karo-D 

6. Kreuz-9, Pik-As, Kreuz-10    Spielverlust Alleinspieler 

Beispiel 6  

Was ist das beste Anspiel des Gegenspielers? Ausspiel ohne konkreten Plan. 

Als Null oder Null Hand praktisch nicht zu sehen! 

Aber bei hoher Reizung als Null Ouvert auch nicht einfach zu knacken: 

Anspiel: 

Karo 10 (Prio 2: kürzeste Farbe, kleinste Karte). Gegenspieler darf nicht mit Karo fortsetzen.  
Einschieben Vorhand über Pik. Nachspiel Karo-Bube. Übernahme und Fortsetzung mit Karo-8 gewinnt das Spiel. 

1. Karo-10, Karo-9 (AS), Karo-As  1. Farbübergabe 

2. Pik-9(!), Pik-As, Pik-B (AS)   jetzt Karo nicht Nachspielen! 

3. Karo-B(!), Karo-7 (AS), Karo-K  2. Farbübergabe 

4. Karo-8(!), Herz-K, Karo-D (AS)  nun ist der Weg frei (wenn die Karo-D nicht gedrückt ist). 

Beispiel 7  

Was ist das beste Anspiel des Gegenspielers? Beide Gegenspielerhaben eine blanke Karte 

Im Beispiel: Vorhand: Pik König; Mittelhand: Herz: 10 

Ausspiel: 

Nach der Regel: Prio 1: Pik König,  

Was ist die beste Spielfortsetzung in Mittelhand? Herz 10 oder Pik? 

Beide Wege können zum Spielgewinn führen. 

In diesem Fall nur der Weg über Herz-10. Herz-10 kann auch nach  der Pik-Flöte gespielt werden. 

1. Pik-K, Pik-As, Pik-B (AS)   Bei Weiterspiel Pik wird Karo-8 und -B abgeworfen, ohne Bedeutung 

2. Herz-10(!), Herz-As, Herz-B (AS) 

3. Herz-K(!), Herz-7 (AS), Kreuz-K kleiner Bluff des Alleinspielers; Abwurf Kreuz, As wohl gedrückt 

4. Herz-9, Herz-8 (AS), Kreuz-D   Es bleibt nur Kreuz 7-10. 

5. Kreuz-8, Kreuz-7 (AS), xxx 

6. Kreuz-9, Kreuz-10 (AS), xxx  Spielverlust 
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Beispiel 8  

Wie kann Vorhand seine 3 Kreuz-Karten entsorgen? 

1.  Pik-As, Pik-K, Pik-10 (AS)     (Freifarbe verschaffen) 

2. Karo-D ??        (Übergabe bringt in diesem Fall nicht den Spielgewinn) 

2. Herz-As         (Zwischenzug unschädlich. Anzeige, dass Herz As nicht gedrückt) 

2.  Karo-As(!), Karo-10(!), Karo-9 (AS)  (die gewinnbringende Fortsetzung) 

3.  Karo-D, Karo-K, Karo-8 (AS)   (Übergabe) 

4.  Karo-10, Karo-7 (AS), Kreuz-K 

5.  2-mal Pik         (Abwurf aller 3 Kreuz-Karten) 

6.  Kreuz-7, Kreuz-8 (AS)      (Null Ouvert verloren) 

Beispiel 9  

Problem: 
Hinterhand hat keine Rückspielkarte (selbst bei Handspiel) 

Sobald Hinterhand an das Spiel kommt (z.B. über Kreuz-9), ist es für den Alleinspieler gewonnen. 
Auch auf die Reaktion von Hinterhand achten; gibt er auf? 

Aus Sicht von Vorhand kann das Spiel nur gewonnen werden, wenn zwei hohe Herz- oder Karo-Karten liegen. 
50%-Chance bei Anspiel von Karo oder Herz! 

1.  Herz-D, Herz-10, Karo-As(!)   (direkter Pik-Abwurf entsorgt nur zwei Pik-Karten) 

2.  Herz-B, Herz-9, Karo-K 

3.  3-mal (Karo, Karo, Pik-Abwurf) 

4.  Pik-7, Pik-8, xxx     und Spielverlust 

Beispiel 10  

Auf den ersten Blick von Hinterhand eine einfache Sache.  

1. Herz-D, Herz-7, Herz-9   und Spielverlust 

Es entsteht aber  

1. Herz-D, Herz-K, Herz-As  

2. Herz-9, Herz-8, Herz-7 

Es folgen Vorwürfe von Hinterhand an Mittelhand, warum er dann die Herz-7 nicht im 1. Stich beigegeben hat! 

Was wäre aber, wenn Vorhand Herz-9 und -10 gedrückt hätte und Mittelhand die Herz-7 im 1. Stich beigibt?  
Dann wäre der Null Ouvert gewonnen. 

Gibt es einen sicheren Weg, den Null Ouvert umzubiegen?  

JA, die Rückspielkarte  ist entscheidend: 

1.  Herz-D(VH), Herz-K(!), Herz-As  

2.  Karo-B(HH, !), Karo-10, Karo-As/Karo-D 

3.  Karo-xxx(MH), Herz-9(!), Karo-xxx 

4.  nochmal Karo zur Absicherung 

5.  Herz-7(MH), xxx, Herz-8   und Spielverlust 
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Beispiel 11  

Aus ťDer Skatfreundţ, 2021, von Hartmut Seeber 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Herz-7 oder -8 nicht anspielen, sonst Herz gefährdet bei 
3-0 Stand (Wahrscheinlichkeit 21,1%); Herz ungefährdet 
in Mittelhand, Hinterhand. Karo 3-0 gewinnt immer wenn 
er ans Spiel kommt. 

 

 

 

Oder beide Kreuz. Wahrscheinlichkeit kleiner ½*8,7%. 

 

 

 
Herz-Stand 4-0 ca. 8,7%, Pik 4-0 ebenso. 
Anspiel Kreuz-9, Wahrscheinlichkeit 6-0: 1,1% (!) mit der 
(kleinen) Möglichkeit, dass Kreuz kein Herz-Spiel einleiten 
kann. 

 

 

Wahrscheinlichkeit für 6-0: 1,1% 
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5 Schwierige Spiele (geringe Gewinnchance n) 
Überarbeitet nach Albert Vosseler. 

Offensivspieler, und in abgeschwächter Form auch defensive Spieler, haben das Problem, vor Aufgaben und 
Kartenverteilungen gestellt zu werden, bei denen man zunächst verzweifeln möchte.  
Um diese Spiele geht es hier. 

Grundsätzlich gilt nach meiner Ansicht: 

Ũ Wer solche Ş unsichere Ş Spiele vermeidet oder nicht annimmt, kommt auch nicht nach vorne 

Ũ Man muss das Beste daraus machen 

Ũ Keine Angst vor dem Verlieren! 

Ũ Im Mannschaftsspiel gilt vorstehende These nicht immer, sondern ist abhängig vom Mannschaftsstand 

Um Lösungen für schwierige Spiele zu finden braucht Ihr: 

Ũ Phantasie , um Euch vorstellen zu können, bei welcher Kartenverteilung das Spiel gewonnen werden könnte. 

Ũ Einen Gewinnplan , wie es gehen könnte. Wenn hierzu die Kartenverteilung (z.B. ťDoppellãuferţ) nicht passt, 

ist das Spiel wohl nicht zu gewinnen, ein Ersatzplan ist meist nicht möglich. 

Ũ Psychologie , eigene Schwäche kaschieren, Stärke vortäuschen, die Gegner dürfen nicht auf die Idee 

kommen Trumpf abzuziehen, ťVolleţ zu schonen u.ä.; vielleicht auch mal Zögern (blankes As, blanke 8), wo 

es gar nicht nötig ist 

Ũ Exakte Beobachtung  der Kartenfolge beim Bedienen, um richtige Schlüsse über die Verteilung zu ziehen. 

Dies gilt eigentlich grundsätzlich, ist hier aber so wertvoll wie nie. 

Ũ Exakte Beobachtung der Reizgebote  und deren Analyse ist ohnehin Grundvoraussetzung. 

Es gibt eigentlich nur zwei Arten von schwierigen Spielen: 

Ũ Schlechte Findung , unterteilt in 

o wenig Trûmpfe, viele ťVolleţ 

o gute Trümpfe, schlechte Beikarte 

o ťVerfundenţ, Buben gefunden: Grand oder Aufgabe. 

Ũ Schlechte Kartenverteilung , unterteilt in 

o ein Gegenspieler hat alle Trümpfe oder fast Alle 

o extrem schlechte Kartenverteilung 

o ein oder beide Gegenspieler sind eine Farbe frei 

Diese Spiele haben wir alle schon erlebt. Sie kommen grob geschätzt Ş je nach Spielertyp ca. 1-2 Mal je Serie  

vor. Geschätzte 25% dieser Spiele können noch gewonnen werden , also jedes 4. Spiel. 
In den folgenden Beispielen suchen wir solche Gewinn-Wege. Es soll Euch dazu anregen, Lösungen zu suchen, 
über den Kartenstand nachzudenken. Natürlich läuft es nicht immer so, wie in den vorbereiteten Beispielen. 

 ťDie einzigen wirklichen Feinde eines Menschen sind seine negativen Gedanken.ţ 
 (Albert Einstein) 

Meine p ersönliche Anmerkung  

Ich bewundere den ursprünglichen Autor, Albert Vosseler, weil er mit seiner offensiven und sehr durchdachten 

Spielweise in seiner Verbandsgruppe führend ist und viele Turniere  gewinnt!  Wer gerne offensiv spielt, der wird 

in diese Situationen kommen und mit der Zeit eine gewisse Übung in der Bewältigung solcher Situationen 

bekommen. Dies ist in jedem Fall wichtig. Für Spieler, die Turniere gewinnen oder ťvorneţ dabei sein wollen, mag 

es nötig sein, durch offensives Reizen viele Spiele zu bekommen und die eigenen Chancen (wenns läuft) zu 

verbessern 

Was unser Spielniveau und unsere Zielsetzung in diesem Buch angeht, schlage ich vor, nicht so offensiv wie 

Albert zu reizen und die Zählregel für das Reizen von Thomas Kinback (siehe Seite 28) anzuwenden. Die Liga, 

Turniere und unser persönliches Niveau, auf dem wir derzeit (noch) spielen, bestraft eine offensive Spielweise. 

Zur persönlichen Verbesserung ist das Reizschema eine clevere Vorlage, die uns vielleicht vor ťReinfällenţ 

bewahrt. 

Aber: immer wieder üben, üben, üben. Theoretisch anhand von Beispielen der Literatur. Praktisch auch mal bei 

einem Freizeitturnier bewusst hõher reizen, um real in solche ťschwierigen Spieleţ zu kommen und sich dann 

daraus zu befreien. 
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5.1 Schwierige Grands  

Beispiel 1 (Einschub Alleinspieler)  

 

Mittelhand reizt bis 59, dann erhält Vorhand das Spiel und spielt Grand.  
Mit Kenntnis der Karten wäre hier auch ein sicheres Kreuz-Hand-Spiel möglich, da der Karo-B gefangen wird. 
Der Skat mit Herz-K und Karo-K bringt keine Verbesserung. Nicht gewinnbar bei richtigem Gegenspiel. 

Erste Lösung : der Alleinspieler gewinnt (gedrückt Herz-K und Karo-K) 

1. Kreuz-B (AS), Karo-B, Herz-9  (Skat + 4 = +12) 

2. Pik-D (AS), Herz-As, Pik-As  (-25) 

3. Herz-D (?), Karo-D (AS), Herz-10 (-41) 

4. Karo-10, Karo-As, Pik-B (AS)  (+48) 

5. Kreuz-D (AS), Kreuz-7, Kreuz-10 (-54) Ş Rest zum Alleinspieler 

 

Zweite Lösung : der Alleinspieler gewinnt/verliert (gedrückt Herz-K und Kreuz-D) 

1. Kreuz-B (AS), Karo-B, Herz-9  (Skat + 4 = +11) 
2. Pik-D (AS), Herz-As, Pik-As  (-25) 
3. Herz-D, Pik-B (AS), Herz-7  (+16) 
4. Karo-K (AS), Karo-10, Karo-As (-50) Ş Rest zum Alleinspieler ũũũoder 

 

4. Karo-K (AS), Karo-7, Karo-As  (-40) Ş geschnitten mit der 10 (Alternative) 

5. Herz-D (?), Karo-D (AS), Herz-10 (-56) Ş Rest zum Alleinspieler ũũũ.oder 

4. Karo-K (AS), Karo-7, Karo-As  (-40) Ş geschnitten mit der 10 (Alternative) 

5. Kreuz-K, Kreuz-As (AS), Kreuz-7 (+31) 

6. Karo-D (AS), Karo-10, Kreuz-10 (-79) 

 

Dritte Lösu ng : der Alleinspieler verliert (gedrückt Herz-K und Karo-K) 

1. Kreuz-B (AS), Karo-B, Herz-9  (Skat + 4 = +12) 

2. Pik-D (AS), Herz-As, Pik-As  (-25) 

3. Pik-7 (!), Pik-10 (AS), Kreuz-7  (+22) Ş Rückspiel, Einschub, GS macht sich Kreuz frei 

4. Karo-D (AS), Karo-10, Karo-As (-49) 

5. Pik-8 (!), Pik-K (AS), Karo-7  (+26) Ş Rückspiel, Einschub 

6. ũ Kreuz-10 macht einen Stich mit Bild Ş Spielverlust. 

 



Skat-Kompendium  Seite 141 

"ÅÉÓÐÉÅÌ ς ɉÎÉÃÈÔ ȵÂÉÌÌÉÇȰ ÅÉÎÓÔÅÃÈÅÎɊ 

 

Hinterhand erhält das Spiel bei 20 nachdem Vorhand 18 gehalten hat und spielt Grand. 
Der Skat (Pik-10 und Pik-8) wird wieder gedrückt. 
Natürlich wäre hier auch ein sicheres Kreuz-Spiel möglich, mit Verdacht auf ťschneiderţ. 

Erste Lösung : der Alleinspieler gewinnt (gedrückt Pik-10 und Pik-8) 

1. Pik-As, Pik-K, Pik-9 (AS)    (-15) 

2. Pik-7, Pik-D, Kreuz-8 (AS,!)   (-18) 

3. Herz-D, Herz-As (AS), Herz-9   (Skat + 14 = +24) 

4. Pik-B (AS), Karo-7, Karo-B   (+28) 

5. Kreuz-10 (AS), Karo-As, Kreuz-As (-50) 

6. Herz-7, Herz-10 (AS), Herz-8   (+38) 

7. Kreuz-9 (AS), Karo-K, Kreuz-D  (-57) Ş Rest zum Alleinspieler 

Zweite Lösung : der Alleinspieler verliert (gedrückt Pik-10 und Pik-8) 

1. Pik-As, Pik-K, Pik-9 (AS)    (-15) 

2. Pik-7, Pik-D, Herz-B (AS,?)   (Skat + 5 = +15) 

3. Pik-B (AS), Karo-7, Karo-B   (+19) 

4. Kreuz-K (AS), Karo-8, Kreuz-7  (+23) 

5. Kreuz-9 (AS), Karo-As, Kreuz-D  (-29) 

6. Karo-D (!), Kreuz-8 (AS), Karo-K  (-36) 

7. Herz-8, Herz-D, Herz-As (AS)   (+37) 

8. Herz-10 (AS), Herz-9, Herz-7   (+47) 

9. Kreuz-B (AS), Karo-9, Karo-10  (+59) 

10. Kreuz-10 (AS), Herz-K, Kreuz-As  (-61) - Spielverlust 

Der Alleinspieler hat im 2. Stich zu ťbilligţ eingestochen und kommt in Folge mit den Buben zu kurz. 
Zu sorglos gespielt! Abwurf der Kreuz-8 statt dessen bringt den Sieg.  

  












































































































































































































































