Schafkopfturnier 
Turnierregeln
Es werden 3 Spielrunden mit jeweils 24 Spielen ausgeführt. Es wird in Gruppen mit je 4 Spielern pro Tisch gespielt. Unter besonderen Umständen 5 er Tisch.
Die jeweiligen Sitzplätze werden pro Spielrunde durch verdecktes Auslosen der Tischnummern ermittelt.
Die Turnierleitung behält sich vor, einzelne Personen zum Turnier nicht zuzulassen bzw. auszuschließen, wenn diese z.B. stark alkoholisiert sind, oder offensichtlich das Fairplay unter den Teilnehmern missachten.
Die Startgebühr beträgt 8.- Euro je Teilnehmer.
Verlorene Tout (Duu) werden mit je 50 Cent belastet.
Wert der Spiele: Rufspiel =10 Pkt., Schneider =20 Pkt., Schneider schwarz = 30 Pkt.    Solospiel =30 Punkte. Ab drei Damen (Kreuz, Pik, Herz) =10 Punkte pro Dame.
Sieger des Turniers ist der Spieler, der nach 3 Runden die höchste Punktzahl erreicht hat. 
Mischen, Geben und Spielauswahl:
Nach dem gründlichen Durchmischen muss der Spieler rechts neben dem Geber mindestens drei Karten abheben. Die Karten werden dann in zwei Runden a drei Karten verteilt. Nach der Verteilung der Karten gilt es herauszufinden, wer das Spiel in die Hand nehmen will, in dem ein bestimmtes Spiel angesagt wird. Ziel des Spiels ist es, als Spieler mindestens 61 der 120 möglichen Punkte zu erreichen. Die Nichtspieler wollen dies vereiteln, was mit 60 gewonnenen Punkten erfolgt. Nach dem Geben wird im Uhrzeigersinn nachgefragt, wer spielen möchte.

Es gibt zwei Arten von Spielen:
Das Rufspiel, bei dem zwei gegen zwei gespielt wird und die Solospiele, bei denen ein Spieler allein gegen die drei anderen antritt. Haben mehrere ein Spiel auf der Hand gilt: Der Schafkopf (vier Damen, Kreuz und Pik Bube) ist das höchste Spiel.
Es folgt in der Wertigkeit der Tout (Duu) der mit mindestens drei Damen (Kreuz, Pik u. Herzdame) gespielt wird. Es folgt der Herzsolo in der Wertigkeit höher als der Farbensolo (Kreuz, Pik, Karo) und diese stehen alle über dem Rufspiel.

Schafkopf:
Hat ein Spieler die sechs höchsten Trümpfe auf der Hand, also alle Damen und beide Buben (Kreuz, Pik) hat er einen Schafkopf.

Tout (Duu):
Ist man sich sicher, dass die Gegner keinen Stich machen, so kann man bei einem Farbsolo einen Tout (Duu) ansagen. Dadurch wird der Wert des Spiels verdoppelt.
Aber Achtung: Machen die Gegner einen Stich, hat man den Tout verloren.




Farbsolo: 
Bei einem Farbsolo tritt man alleine gegen die drei Anderen an und muss mindestens 61 Punkte erzielen. Man darf allerdings bestimmen, welche der vier Farben außer den Damen und den Buben Trumpf ist.     


Rufspiel:
Das häufigste Spiel ist das Rufspiel. Die vier Damen in der Reihenfolge Kreuz, Pik, Herz, Karo sind die höchsten Trümpfe, gefolgt von den 4 Buben.
Außerdem sind alle Herzkarten Trumpf. Die Reihenfolge ergibt sich durch die
Wertigkeit: Ass, Zehn, König, Neun. Wenn kein Spieler eines der höherwertigen Solospiele ansagt, läuft ein Rufspiel wie folgt ab: 
Der Spieler meldet ein Spiel an, in dem er entweder „Eins“ sagt (bei einem Ass in seinen Karten) oder nur „Spiel“ sagt. Jeder der drei Mitspieler kann von dem ansagenden Spieler durch „Kammern“ das Spiel übernehmen und sucht seinen Mitspieler, indem er ein Ass ruft. Dabei ist die Regel zu beachten, dass er das Ass nicht selbst haben darf, aber mindestens eine Karte dieser Farbe benötigt. Die Spielerpartei findet sich erst im Laufe des Spiels. Die beiden spielenden Spieler müssen mindestens 61 Punkte erzielen um das Spiel zu gewinnen.

Kein Spiel:
Haben alle vier Spieler kein Spiel und sagen weg oder passen, wird das Spiel punktelos mit Querstrich in die Liste eingetragen. Das Spiel gilt als gewertet mit 0 Punkten. Die Karten werden neu gemischt und ein neues Spiel beginnt.

Das Bedienen und Stechen: 
Beim Spielen einer Karte gilt folgendes: Die erste gespielte Karte bestimmt, welche Karten die anderen Spieler spielen dürfen. Wird z.B. Pik-Neun ausgespielt, so müssen alle Spieler, die auch Pik haben, dieses bedienen (Bedienpflicht). Ist man jedoch Pik-frei, so kann man entweder einen Trumpf spielen oder eine andere Karte spielen, mit der man jedoch den Stich nicht machen kann. Im Beispiel würde ein Pik-Ass die Pik-Neun stechen, ein Karo-Ass jedoch nicht. Eine Herz-Neun würde wiederum das Pik-Ass stechen, weil Herz gerade Trumpf ist. Gleiches gilt, wenn Trumpf angespielt ist. Jeder, der Trumpf auf der Hand hat, muss auch Trumpf zugeben.
Ergattert man einen Stich, wird dieser verdeckt zu sich genommen. Sind alle sechs Stiche ausgespielt, addiert man die Werte der erzielten Karten.
Die Wertigkeit der einzelnen Karten ist folgende: Dame 3, Bube 2, Ass 11, Zehn 10, König 4. Neun zählt nichts.
Durch falsches Bedienen wird das Spiel sofort beendet und der Gegenpartei die Punkte die zum Zeitpunkt des Abbruchs gültig sind (z.B. Schneider oder schwarz) gutgeschrieben.









Schneider, Schwarz:
Beim Rufspiel gilt: 30 Punkte sind grundsätzlich Schneider. Hat eine der beiden Spielparteien keinen Stich gemacht, so sind sie „Schwarz“. Beides erhöht den Spielwert jeweils um den Grundbetrag.
Beim Solospiel entfällt die Wertung „Schneider“ und „Schwarz“.
Beim Rufspiel und Farbsolo wird ab drei Damen (mind. Kreuz-, Pik-, Herz-Damen) gewertet, indem jeweils auf den Grundbetrag (10/20/30) 10 Punkte pro Dame auf den Wert des Spiels addiert wird.
Das gleiche Anwendung gilt auch, wenn eine Spielerpartei ohne mind. drei obere Damen spielt.
Sprechen und Meckern:
Beim Schafkopfen ist es nicht gestattet, etwas über das laufende Spiel zu sagen, das anderen einen Rückschluss auf das Spiel oder dessen Ausgang erlaubt.
Davon abgesehen ist das Meckern und Besserwissen ein fester Bestandteil
[bookmark: _GoBack]des Schafkopfens. Dies soll aber im vernünftigen Rahmen bleiben.
Keine Beleidigungen oder Handgreiflichkeiten.

Preisverteilung:
Die Anzahl der Preise und die Höhe des Preisgeldes richtet sich nach den aus der Teilnehmeranzahl resultierenden Tischen, d.h. 20 Teilnehmer = 5 Tische ergibt 5 Preise. Die einzelnen Preisgelder werden von der Turnierleitung festgelegt und vergeben.

Bei Punktegleichheit werden die Preisgelder beider Plätze addiert und untereinander aufgeteilt. 

Beispiel:    Fredi  1200 Punkte = 1. Platz 
                  Gabi  1200 Punkte = 1. Platz somit entfällt der 2. Platz
                  Miki   1190 Punkte = 3. Platz
Bei beidseitigem Einverständnis der Gleichplatzierten kann auch ein Losentscheid herbeigeführt werden.
Es ist wohl eine Selbstverständlichkeit, dass während der Spiele an den Spieltischen nicht gegessen wird.

Und bitte alle daran denken: 
Wir sind zusammen gekommen um Spaß und Freude zu haben !!!

2

