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1 Einflhrung in die Thematik

Das uber vierhundert Jahre alte Spiel ,Schafkagifeines der beliebtesten Kartenspiele
in Bayern. Es wird vermutet, dass der Name vom étufsiben der Spiele kommt. Dabei
wurden aus neun Strichen schafkopfahnliche Zeichanigemalt. Das Spiel an sich
erfordert ein hohes Mal3 an Konzentration, ein g@edachtnis und vor allem
Spieltaktik.

Doch auch der beste Schafkopf-Spieler kann nichjedem Blatt gewinnen, es gehort
auch Gluck fur ein ,gutes Blatt* dazu.

Die erfahrenen Schafkopf-Spieler wissen ziemlichage mit welchen Karten sie welches
Spiel gewinnen kénnen, wobei sie sich auf inr g@e#&ihl oder auf ihre Erfahrung
verlassen kdnnen. Kaum ein Spieler kennt sich atelBerechnungen beim Schafkopf
aus, denn dieses Geflihl eines erfahrenen Spiékstdich auch mathematisch durch
kombinatorische Wahrscheinlichkeitsberechnung aducsen. Im Folgenden wird

auf die Wahrscheinlichkeitsberechnung beim Schdfeomegangen, damit auch
unerfahrene Spieler leichter Spielsituationen nichinschatzen kénnen und somit ihre

Voraussetzungen verbessern, ein erfolgreicher 8op&Spieler zu werden.

Die Kenntnis der Schafkopf-Regeln wird im Folgengterausgesetzt.

2 Berechnungen zum Kartenausteilen

Das Kartenausteilen beim Schafkopf kann als Laptageeriment verstanden werden, da
nach sehr gutem Mischen der Karten jedes Blattlglaiahrscheinlich ist. Hierbei ist es
fur die Wahrscheinlichkeitsberechnung vollig belasgob die Karten einzeln, alle auf
einmal oder zweimal je 4 Karten ausgeteilt werden.

Die Wahrscheinlichkeit fir ein jeweils bestimmtdatBkann mit der Formel

( ) _ Anzahl der fur E glnstigen Ergebnisse

= " , — — berechnet werden.
Anzahl der mdgl. gleichwahrscheinlichEngebnisse

(Barth / Muhlbauer / Nikol / Worle,
Mathematische Formeln und Definitionen S.107)

32\(24\( 1
Insgesamt gibt eQ :( 8)[ 8)( 86]( ;j =99561092 4503910( Moglichkeiten die



Karten auszuteilen (ca. 99,6 Billiarden). Es werdanal 8 Karten verteilt.

32
Fur das eigene Blatt gibt es no{hSJ =1051830( Mdglichkeiten (ca. 10,5 Millionen).

Die Wahrscheinlichkeit fir ein ganz bestimmtes Béatechnet sich nach der oben

= ! = 0,000009507°
(32} 10518300

8

genannten Formel:

(1 gunstiges Ereignis dividiert durch die Gesamaihan Moglichkeiten)

3 Berechnungen zu den unterschiedlichen Soli
3.1 Solo Sie
3.1.1 Wahrscheinlichkeit fiir ein Solo Sie

Wegen der Formel ,glinstige durch moégliche Ereigfigsgibt sich folgende
Wahrscheinlichkeit:

= 0,000009507¢

P(,Ein bestimmter Spieler hat ein Solo Sie*} 1 - 1
(32) 10518300

8

3.1.2 Wahrscheinlichkeit fir Solo Sie nach denegrsier Karten

Ausgangsposition:
Es werden korrekterweise jedem Spieler zwei mal Keten ausgeteilt.

Ein Spieler besitzt nach der Halfte der ausgeg&aeten nur Ober und Unter.

Mit welcher Wahrscheinlichkeit kann er mit den lieben Obern und Untern rechnen?

Hier muss unterschieden werden, an welcher Steleder Spieler befindet.

Der Spieler an Position lhat nur Unter und Ober erhalten. Die nachsten dr2eid

werden an die anderen Spieler verteilt. Keine di#&eKarten darf ein Ober oder Unter

sein.



[4j(24j
: . 0){12
P(,Kein Ober und Unter geht an Spieler 2, 3 odgr4>~—~——=

%)

Jetzt bekommt Spieler 1 seine restlichen 4 Kaiees miussen alles Ober und Unter sein.

P(,R i 4)\ 0
(n estliche Ober und Unter“)

"

(4j(24j E[ Aj[ 1?
. CA0J)12) 1 4)L O
P(,Der Spieler bekommt das Solo Sie*) -1 - 0,004884Y
28 16 20475
12 4
Hat also der Spieler an Position 1 nach den ekg&rausgeteilten Karten nur Ober und

Unter erhalten, so bekommt er mit einer Wahrsclaikeit von ca. 0,004884% die
restlichen Laufenden.

Der Spieler an Position 2 hat nur Ober und Unter enalten:

P(,Der Spieler bekommt das Solo Sie*) =

I e el I—
%) g[fi) E[(lﬁ - -

Spieler 1 darf zuvor keinen Ober oder Unter bekom 37
.

mit der Wahrscheinlichkeit 1 (durch die Ausgang#pms vorgegeben) nur Ober und

Unter. Die nachsten
(Aj(zoj
12
\OA12) ( kein Ober und

%)

, dann erhélt Spieler 2

12 Karten werden wiederum an Spieler 3, 4 und fetedt

kein Unter).



i)
:

Die Berechnung verlauft nach dem gleichen Musteratien:

Nun bekommt Spieler 2 die restlichen Ober und U

Spieler an Position 3:

P(,Der Spieler bekommt das Solo Sie*) =

[ NE I N
R R

Spieler an Position 4.

P(,Der Spieler bekommt das Solo Sie*) =

(SJ[ 24] E( 4]( 11

= OAL2 a A (= 1 = 0,0006580¢°
32 16 151967
12

12
Warum sind diese Wahrscheinlichkeiten unterschib@liDie Position des Spielers sollte
doch eigentlich unwichtig sein?

Grund:

Es war zuvor unterschiedlich wahrscheinlich, naeh ersten 4 Karten nur Ober und
Unter zu bekommen. Beispielsweise fur Spieler dast viel wahrscheinlicher als fur
Spieler 1.

Multipliziert man die errechneten Wahrscheinlich&gijeweils mit der
Wahrscheinlichkeit

P(,nur Ober und Unter nach den ersten 4 Kartew'grgibt sich bei allen Spielern die

Gesamtwahrscheinlichkeit fir das Solo ;2 . Die Position des Spielers ist also erst
y

nach dem Austeilen aller 32 Karten belanglos.



3.2 Solo Tout
3.2.1 Sieben Laufende und ein Trumpf in beliebkgbe

Die Wahrscheinlichkeit, 7 Laufende (alle Ober untdy bis auf den Schell-Unter) und
einen weiteren Trumpf (eine Karte aus den 24 odsgh) zu erhalten, betragt:

ol
P(,,7 Laufende + Trumpf“E ! (22 ! = 438;62 5 = 0,00022829%
)

Egal an welcher Stelle der Spieler ist, er gewdieses Tout-Spiel. Er besitzt 8 Trimpfe
aus den 14 vorhandenen Trimpfen.

3.2.2 Sechs Laufende und zwei kleine Trimpfe

Die Wahrscheinlichkeit fir den Erhalt wird folgemoha3en berechnet:

Der Spieler bekommt 6 Laufende, nicht aber die Uimt&chell und Herz.

Des weiteren wird eine aus den restlichen 24 Kagezogen, die den 1. Trumpf darstellt.
Die letzte gezogene Karte muss die gleiche Farberhavie der 1. Trumpf (1 aus 5)!

ko) 3
P(,6 Laufende + 2 Trumpf“fF 6 0(321 Y- 57 6152 . = 0,0011419
;)

Hier gewinnt der Spieler aber nur noch an Positiau 100%.

An anderer Position ist es schon mdglich, dasgiaerBout-Spiel verliert. Dies wird an
einem Beispiel gezeigt:

Gegenspieler 1 spielt eine Farbe aus. Der ToutkSpma Position 2 weil3 nicht, ob ein
nachfolgender Gegenspieler in dieser Farbe freindteinen Trumpf besitzt und musste
einen seiner Laufenden spielen, um sicher zu stedhrehat jetzt aber nur noch 5
Laufende und ein Gegenspieler kann alle restliéh&rniimpfe besitzen. Spielt der Tout-
Spieler nun seine 5 Laufenden aus, behalt der Geg#ar einen Unter und sticht den
letzten Stich.

Derartig komplizierte Beispiele kénnen leider wegen unterschiedlichen
Ausspielmdglichkeiten von Gegenspieler 1 nicht blenet werden.

Deshalb wird bei den folgenden Fallbeispielen daaasgegangen, dass der Tout-Spieler
an Position 1 sitzt und zuerst seine Laufendenpaeits



3.2.3 Sechs Laufende, ein kleiner Trumpf und eiaenfanderer Farbe

Fur die Berechnung werden zunachst die sechs Ldeifegezogen, dann eine von vier
Assen. Der Trumpf muss eine andere Farbe als dleesiszen, es bleiben also noch

6[B= 18 Mdglichkeiten.
(Ej(zj[dj(lgj
CAOALA D 1 =0,0006845Y

(32} " 146087,5
8

= P(,6 Laufende + Trumpf + As“F

Die Gewinnwahrscheinlichkeit ist jetzt auch beié@i 1 nicht mehr 100%.
Kein Gegenspieler darf alle 7 Triimpfe besitzens@sten behélt er wieder einen Unter
und macht den letzten Stich.

P(,Gewinn“) = 1 — P(,ein Gegenspieler hat 7 Trunfpfe

e
. . . . 7)1
P(,ein bestimmter Gegenspieler hat 7 Trumpfef‘)T
o)
7)[17}
: 7)1
P(,Gewinn*)=1 - 3 = 99,999
24
o)
Jeder der 3 Gegenspieler kann die 7 Triumpfe besiza nicht mehrere Spieler
gleichzeitig 7 Trimpfe besitzen kdnnen (paarwerseeteinbar), kann die
Wahrscheinlichkeit, dass ein bestimmter SpielefTdienpfe bekommt, einfach mit 3
multipliziert werden. Es werden die 7 Trumpfe umteeKarte aus den tbrigen 17 Karten

gezogen. Aus 24 Karten wird deshalb gezogen, whirs 8 Karten an den Tout-Spieler
ausgeteilt wurden.

3.2.4 Funf Laufende und drei kleine Triimpfe
Die Berechnung verlauft nach dem Muster von Purk23,,6 Laufende und 2 kleine

Trimpfe®), nur dass hier 2 Karten aus der Farbelddsumpfes gezogen werden anstatt
einer.



ﬁﬁ[ 24j( SJ

1) 2

P(,5 Laufende + 3 Triimpfe*¥ > 0(32 = 43826 o 0,002282Y%
8)

Fur den Gewinn darf keiner der Gegenspieler 6 Tifarbpsitzen.
6] [18j
: . . 6) 2
P(,Gewinn“) = P(,keiner hat alle 6 Trimpfe3g 1 -3 = 99,94¥%

Mit 3 darf einfach multipliziert werden, da nichehrere Gegenspieler gleichzeitig 6
Trimpfe haben kénnen.

3.3 Wenz Tout

Beim Wenz gibt es nicht wie beim Solo 14 Trimpt;dern nur die 4 Unter sind
Trumpfe. Der Trivialfall, dass ein Spieler alle #tegr und alle 4 Assen hat, besitzt die
gleiche Wahrscheinlichkeit wie das Solo Sie.

3.3.1 Vier Laufende und As, 10er, Kdnig und Obegimer Farbe

Die 4 Unter missen gezogen werden (4 aus 4).Wetkeine aus 16 Karten gewahlt (4
Asse, 4 x 10er, 4 Konige und 4 Ober), die resthicBdarten missen folgen (jeweils die
gleiche Farbe wie die zuvor gezogene Karte).

(4j[16j®

4\ 1

P(,4 Laufende + As, 10 , K, O'¥ (32 Y. 557 ;93 = 0,0001521%
8j

Der Sieg ist dem Tout-Spieler sicher.



3.3.2 Vier Laufende, zwei Asse und die zwei zugigjair 10er

Neben den 4 Untern wird eine beliebige As oderl@er gezogen (8 Mdglichkeiten),
danach eine As oder ein 10er einer anderen Farl®@lchkeiten) und die letzten
beiden Karten missen folgen.

ﬁ@ﬁ( 2)

41 11)\ 2

P(,4 Laufende + 2 As + 2 10er9 ( ST 113 —.=0,0004563%
8}

Die Gewinnwahrscheinlichkeit betragt 1.

3.3.3 Eichel-Unter (EU), Herz- oder Schell-UntetJdder SU), vier Asse
und zwei 10er

3.3.3.1 Wahrscheinlichkeit fur Erhalt und Gewinn

Der Spieler bekommt den Eichel-Unter (1 aus 1), lderez- oder Schell-Unter (1 aus 2),
alle Asse (4 aus 4) und zwei 10er (2 aus 4).

1\ 2\( 4\ 4
1)\1)l 4\ 2 1
P(,EU + HU oder SU + 4 Asse + 2 x 10er) = =0,0001141%
(32} 876525
8

Soll der Spieler hier einen Wenz-Tout oder eineheien Wenz spielen, bei dem die
Gegenspieler mindestens Schneider sind? Bei eimematen Wenz spielt der Spieler
zuerst den Eichel-Unter und wenn ein Gegenspi@elebUnter hat, den Herz- oder
Schell- Unter. Bei diesem Stich konnen die Gegnaximal 24 Punkte erzielen ( 2 Unter
und 2 x10er). Die letzten sechs Stiche macht dal&pweil er alle Asse besitzt.

Das Tout-Spiel ist aber hier verloren, wenn ein &wpieler beide Unter hat.



10

2\( 22
. . . 2){ 6
= P(,Gewinn beim Wenz-Tout*) = 1 — P(,einer hat 2 &rfj=1-3 = 69,57%

3.3.3.2 Gewinnerwartung beim Wenz und Wenz-Tout

Der Tout-Spieler gewinnt also in ca. 69,57% allélid-sein Tout-Spiel.

Lasst dies aber schon darauf schlie3en, dass manode spielen sollte?

Zur Absicherung wird der Erwartungswert des GewsnineAbhangigkeit vom
Grundeinsatz a beim Wenz und beim Wenz-Tout beetcBneser Grundeinsatz
ist je nach Absprache der Spieler unterschiedisshwird daher allgemein mit dem
Einsatz a gerechnet.

Beim Wenz:

Wie bereits oben erlautert, gewinnt der SpielerdaitWahrscheinlichkeit ca. 69,57% das
Spiel ,schwarz" und mit ca. 30,43% werden die Gegezler ,Schneider*.

Der Einsatz des Wenz-Spiels betragt nach offizigRegeln das 5-fache des
Grundeinsatzes flr ein Sauspiel (5a).

Ist eine Partie ,Schneider”, so wird der einfacheriéeinsatz a addierbé + 1a). Ist
aber eine Partie ,schwarz®, zahlt die Verlieretpgjeweils den Grundeinsatz a fur
~Schneider® und ,schwarz"ga + 2a). Der Wenz-Spieler erhalt von jedem der 3
Gegenspieler den entsprechenden Betrag (x 3).

ey = 30{52+ 28)| 1~ 3(262] + 3( &+ a)0 % = 20,09

o) S

Der Grundeinsatz fur den Wenz (5a) wird bei eineantiSpiel verdoppelt (10a).
Wenn aber ein Gegenspieler die restlichen beidegeriesitzt, wird er auf jeden Fall
ein ,Contra“ geben, dass heil3t der Einsatz wirchregiomal verdoppelt (20a).

2){ 6 2)\ 6
Lrernto = 31080 1- o | 3{ 2a)0 —oa o |T 260
8 8
Der zu erwartende Gewinn ist beim normalen WenzimVielfaches grof3er als beim

Wenz-Tout. Folglich sollte der Spieler den sicheéenz wahlen.
Risikofreudige Spieler kdnnen selbstverstandlickrach den Wenz-Tout spielen.

Beim Wenz-Tout:
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3.3.4 Eichel-Unter, vier Asse und drei 10er

ﬁﬁﬁ

114 3

P(EU + 4 Asse + 3 x 10ery ( = 219 —=0,00003803"
8}

Um dieses Spiel Tout zu gewinnen, muss jeder dge@pieler einen Unter besitzen.
Anders ausgedriickt bedeutet dies:
Keiner darf 2 oder 3 Unter haben.

P(,Gewinn®) = 1 — 3L P(,ein bestimmter Spieler hat 2 oder 3 Unter*) =

allelel G,
B (8

In der Regel wird sich der Spieler also fur einemmalen Wenz entscheiden.

4 Trumpfverteilung
4.1 Die Trumpfverteilung beim Sauspiel und FarbeSol
4.1.1 Berechnung des Erwartungswertes fur Trimeiia leigenen Blatt

Berechnung aufgrund logischen Denkens:

Es gibt beim Sauspiel und beim Farb-Solo insgedanitrimpfe. Werden diese
.gerecht* auf die 4 Spieler verteilt, ergibt siclrd&rwartungswert fir Trimpfe:

:_:3,5
a 4

Rechnerischer Weg:

Der Erwartungswert ist folgendermal3en definiert:

( Barth / Muhlbauer / NikoWorle
Mathematische Formeln und Definitionen 8)10
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Die Werte der Zufallsgro3&; (Anzahl der Trimpfe) werden mit der entsprechenden

Wahrscheinlichkeit multipliziert und dann addiédte Wahrscheinlichkeit fiir eine
bestimmte Trumpfanzahl wird folgendermal3en berechne

14\( 18
X )\ 8—X
32
8
O e R R
ODu+1D¥+ 20 2 + 30 + 40———<+
32 32 3 3 3
8 8 8 8 8
P B A
+5D5—3+6D 6 2+7D ! + 80—~—~—~<>= 3!
32 32 3 3
8 8 8 8
Durchschnittlich bekommt also jeder Spieler aufjieusicht 3,5 Trimpfe, dies jedoch
unabhangig von der Qualitat der Triumpfe.

P(.x Trimpfe®) = (x aus 14 Trumpfen und 8-x aus 18 Nicht-Trimpfen)

pu=e(x)=

4.1.2 Berechnung der Varianz und der Standardabweg

Die Standardabweichung gibt in diesem Fall an,dieetatsachliche Trumpfanzahl vom
Erwartungswert 3,5 im Mittel abweicht. Um sie zmételn, muss zuvor die Varianz
berechnet werden.

Nach dem Verschiebungssatz wird hier die Variamedieet.

VarX = &(X?) —[‘9(X)]2

( Barth / Muhlbauer / Nikol / Worle
(Mathematische Formeln und Definitionen S.108)

S R R

T R R - R
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7 O N

oX :\/Varx =1, 23E

Die Standardabweichung fir die Trumpfanzahl betcagtl,235. Im Mittel weicht also
die tatsachliche Trumpfanzahl um ca. 1,235 Trumpfeden erwarteten 3,5 Trimpfen
ab.

4.2 Zu erwartende Trumpfanzahl des Gegenspielgrdan meisten
Trimpfen beim Farb-Solo

Sinn des Kapitels ist es, dem Spieler bei bekareitgmner Trumpfzahl Rickschlisse auf
die gegnerische Trumpfverteilung zu ermdglichen,sanentscheiden zu kénnen, ob er
ein bestimmtes Farb-Solo wagen kann oder nicht. TRienpfverteilung der anderen
Spieler ware beim Sauspiel identisch, da es beenel4 Trimpfe gibt, hat aber nicht die
gleiche spielerische Bedeutung wie beim Farb-SMie. viele Trimpfe hat der
Gegenspieler mit der hochsten Trumpfzahl auf l&ight im Schnitt?

Im Folgenden wird der Spieler mit den meisten Triengls ,der Beste" bezeichnet. Es
wird hier aber bei den folgenden Berechnungen kRiineksicht auf die Qualitat der
Trimpfe genommen.

4.2.1 Fallberechnung fir finf Trimpfe und drei Nignimpfe

Das Spielerblatt besteht in diesem Fall aus fudhipfen und drei Nicht-Trimpfen.
Es bleiben also noch 9 Trimpfe und 15 Nicht-Trin{pfegesamt 24 Karten).

Egj(wj
. 8L 0
P(,Der Beste hat 8 Trimpfe*) 8 2d =0,003671%

[ 15)
. 7)1
P(,Der Beste hat 7 Trimpfe*) 3 24 =0,2203%

(o]
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£9j 15)
. 6) 2
P(,Der Beste hat 6 Trimpfe*) 3 2 = 3,598%
o)

9)(15
. 513

P(,Der Beste hat 5 Trimpfe*) 8 > = 23,39%

o)
Jetzt kdnnen zwei Spieler gleichzeitig 4 Trumpfbdrg eine Multiplikation mit 3 ist
deswegen ausgeschlossen. Es muss also auf guhstigefverteilungen geachtet
werden:
Gunstige Kombinationen sind: 4-4-1

4-3-2
Die Wahrscheinlichkeiten flir diese Kombinationernssgn jeweils noch mit der Anzahl

der Verteilungsmoglichkeiten auf die Gegenspielaltipliziert werden. Es werden
zweimal 8 Karten gezogen, die letzten 8 Kartenlezgesich von selber.

Ll
- sl

naozy b3S
E[(Z“J E[FS

P(,Der Beste hat 4 Trimpfe*) = P(,4 — 4 — 1) + BG 3 — 2")= 59, 36%

(gj[lsj[é 6]( 1(3
. 3L 5) {3 5
P(,Der Beste hat 3 Trimpfe*) = P(,3 — 3 — 3")1] = 13,43%

24\ (16

8 8
Addiert man diese errechneten Wahrscheinlichkegergrgibt sich als Summe genau 1,
d.h. alle Falle wurden bertcksichtigt.
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Héchste Trumpfanzahl bei den Gegnern

0,8
0,6
0,4
0,2 +
0 — _
1 2 3 4 5 6 7 8

Trumpfanzahl x

P(X=x)

Um die Trumpfanzahl des besten Spielers im Schaikennen, wird der Erwartungswert
nach der bereits in Kapitel 4.1.1 aufgefuhrten Digbn berechnet:

U =3 L P(,Der Beste hat 3“) + 4 P(,Der Beste hat 4“) + bP(,Der Beste hat 5%) +
+ 6 LP(,Der Beste hat 6“) + 7P(,Der Beste hat 7*) + 8P(,Der Beste hat 8“x

=4,178

Durchschnittlich besitzt der Beste also ca. 4,li@npfe.
4.2.2 Fallberechnung fir sechs Trimpfe und zwehWNiactimpfe

Es bleiben jetzt den anderen 3 Spielern 8 Trimptel6 Nicht-Trimpfe.

8)(16
8)L O
P(,Der Beste hat 8%) 3 20 = 0,00040799
o)
8)(16)
7)1
P(,Der Beste hat 7¢) 3 = 0,05221%

8}(16}
6)\ 2
P(,Der Beste hat 6“) 3 =1,371%

o3
5) 3
P(,Der Beste hat 5*) 3 =12, 79%
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P(,Der Beste hat 4*) = P(,4 — 4 — 0“) + P(,4 — A% + P(,4 — 2 — 2%) =

e EEREE Ok
: M

SR

=49,97%

e
3} > = 35,82%

Hochste Trumpfanzahl bei den Gegnern

0,1 ]

o — —
1 2 3 4 5 6 7 8

Trumpfanzahl x

Erwartungswert:

u = 3L P(,Der Beste hat 3) + 4 P(,Der Beste hat 4*) + bP(,,Der Beste hat 5%) +
+ 6LP(,Der Beste hat 6“) + 7P(,Der Beste hat 7¢) + 8P(,Der Beste hat 8“Fk

= 3,79¢

4.2.3 Fallberechnung fiir sieben Trimpfe und einehtNI'rumpf

Folglich sind 7 Trimpfe und 17 Nicht-Trimpfe Gbugd so kann kein Spieler mehr 8
Trampfe besitzen.
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[7) l?j
7)1
P(,Der Beste hat 7¢) 3 24 = (0,006934Y%

7)(17j
6)\ 2
P(,Der Beste hat 6*) 3 = 0,3883%

7\(17
513
P(,Der Beste hat 5%) 3 24 = 5,825%
o)
7)(17)
4)\ 4
P(,Der Beste hat 4*) 3 2d = 33,98%
y

P(,Der Beste hat 3*) =P(,3-3-19+P(,3—-29 =

alallsld &AL
A

VR

Hochste Trumpfanzahl bei den Gegnern

0,7

0,6 +
0,5 +
0,4 +
0,3

:X)

P(X

0,2

0,1

0 f I\

1 2 3 4 5 6 7

Trumpfanzahl x

8

Erwartungswert:




18

1 =3 L P(,Der Beste hat 3%) + 4 P(,Der Beste hat 4“) + 5P(,Der Beste hat 5%) +
+ 6L P(, Der Beste hat 6“) +7P(,, Der Beste hat 7“¥ 3, 46¢

4.2.4 Wahrscheinlichkeit fir mindestens gleichenipézahl beim Spieler
und einem Gegenspieler

Beispiel:
Der Spieler besitzt 5 Trimpfe und 3 Nicht-TrumpNgt welcher Wahrscheinlichkeit hat
also ein Gegenspieler mindestens genauso vielepfeiwie der Spieler?

Gesucht ist alsd’(Z =5), wobei Z als die Trumpfanzahl des besten Gegelespie
definiert werde.

P(Z =5) = P(,Der Beste hat 5*) + P(,, Der Beste hat 6“) +[P¥r Beste hat 7) +
+ P(,Der Beste hat 8") =

I e ]
B G

Die einzelnen Wahrscheinlichkeiten wurden bereitkapitel 4.2.1 berechnet.

Die Bericksichtigung dieser Wahrscheinlichkeit h21% kann in vielen Situationen
des Schafkopfspiels bedeutsam sein. Ein sehr g&tiepiel fir die Anwendung dieser
Wahrscheinlichkeit ist das folgende:

Der Spieler an Position 1 besitzt alle 4 Ober,Eahel-As, den Eichel-10er und —Konig
und den Schell-7er. Was soll der Spieler spielele?Hdtscheidung liegt nahe, ein Eichel-
Solo zu spielen. Die Gegenpartei macht aber mhie3kheit mindestens einen Stich,
wegen der Schell-7. Spielt der Spieler aber eirelb&volo, kann er es Tout ansagen.
Keiner der Gegenspieler darf aber mehr als 4 Trarhpben, da ansonsten der Schell-7er
Uberstochen wird. Dies ist das Gegenereignis zuSgieler hat mindestens 5 Trimpfe®!
Der Tout-Spieler gewinnt also zu ca. 72,79% seielff - 0,2721).

5 Konkrete Beispiele beim Sauspiel
5.1 ,Dem Sauspieler fehlt der Alte*

Ein Spieler méchte gerne ein Sauspiel spielenesitat 4 Trimpfe (darunter den Laub-
und den Herz-Ober), 2 Eicheln und 2 Schellen. Opel&r modchte nun wissen, mit
welcher Wahrscheinlichkeit er zusammen mit seineeufd drei Laufende besitzt, wenn
er mit der Eichel-As (,der Alten®) spielt. Das hgiler ,Alte* (Eichel-Ober) muss bei
,der Alten“ sein. Diese beiden Karten und 6 weiteri@ssen also fiir die Berechnung
gezogen werden.
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P(,Ein Spieler hat den Eichel-Ober und die Eichel)A=

2)[22}
=3 27 © = 30,43%

24
8
5.2 Lauft die As oder nicht?"

Ausgangssituation:

Der Spieler an Position 2 besitzt 6 Trimpfe, desh&li 10er und 9er. Fir ein Solo hat er
aber zu wenig hohe Trimpfe und spielt also mitlehel-As. Als erste Karte spielt der
Spieler an Position 1 eine Eichel-Karte aus undhisdie As. Ist ein nach ihm folgender
Gegenspieler Eichel-frei, so kann er gegebenenfati®inem Trumpf stechen. Soll nun
der Spieler, der die ,Sau gerufen” hat, den 10knseren oder lieber sicher den 9er
spielen?

Mit anderen Worten:

Lauft die As oder nicht?

P(,die As lauft”) = gesucht

Hierfir mussen zwei Falle unterschieden werdendbeen die As gestochen wird:

a) Spieler 1 hat alle 4 restlichen Eichel-Karten (akathel-As) und ,,geht darunter”
(oder ,rennt davon®).

Spieler 1 spielt Eichel und braucht also noch diesilichen Eichel-Karten.
.verbraucht” sind schon 9 Karten, die 8 Karten vBauspieler an Position 2 und
die gespielte Eichel-Karte von Spieler 1. Es vebge also noch 23 Karten, die
von Spieler 1 gezogen werden kdnnen.

P(A) P(,Spieler 1 hat alle 3 restlichen Eichel-Karter®)

&%)
= 3—4 =1,976%

- (23
7
In diesem Fall geht der Stich auf jeden Fall venigprda die Gegenspieler 3 und 4

Eichel-frei sind und mindestens einer von ihnenipte hat.

b) Spieler 3 oder 4 hat die Eichel-As
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7
Festgelegt sind jetzt 10 Karten. Die 8 Karten vpreter 2 sowie die ausgespielte
Eichel-Karte und die Eichel-As, die jetzt beim $pagtner an Position 3 oder 4

ist. Der Gegenspieler auf Position 3 oder 4 kaemaiht mehr wahlen. Es
verbleiben also hier 22 Karten, 8 davon sind Trienpfd 14 davon Nicht-

Trumpfe. Der Gegenspieler (GS) muss Eichel-fren §e¢ine von zweien) und
mindestens einen Trumpf haben (mindestens 1 aus 8).

Dies tritt mit einer Wahrscheinlichkeit vdn- ein.

P(B) =

(BJ[ZOJ
3)L 4 N .
=|1-—+—~—~ | LP(,GS 3/ 4 hat kein Eichel aber mindestens 1 Tiftimp

o
Bl S A

Der Spieler verliert den Stich nur in diesen beiBélilen. Man kommt also Uber das
Gegenereignis zum Ziel.

—  P(,As lauft") = 1 —[P(A) + P(B)] = 59,56%

Der Spieler an Position 2 kann also das relativehRisiko eingehen und seine Eichel 10
spielen, da die As in etwa 59,56% aller Falle nioittTrumpf gestochen werden kann.

6 Schlussfolgerungen flrs Spiel

Durch die unzahligen Spielvarianten bei einer gjemiKartenverteilung war es mir nicht
maoglich, die einzelnen Spiele (Solo, Wenz, Sauspidemein abzuhandeln oder die
Gewinnwahrscheinlichkeiten fur eines der Spielderechnen. Schon die individuelle
Spieltaktik von Spieler oder Gegenspieler an Rmsiti beeinflusst die Richtung des

Spiels erheblich, so dass ich beim Farb-Solo unda¥Meir den Tout bearbeiten konnte.

Das Spiel Schafkopf hat in meiner Familie einendmoStellenwert. Schon mit neun

Jahren lernten mir meine Eltern das Spiel und emich seitdem begeistert. Es fiel mir
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daher sehr leicht, mich in dieses Facharbeitsthrenrmuarbeiten und so ist es nicht
verwunderlich, dass diese Facharbeit nach subgkiiinschatzung meine Spielstéarke
verbessert hat. Durch die Facharbeit habe ich geWahrscheinlichkeiten im Hinterkopf
und brauche mich so bei bestimmten Spielsituationent so sehr auf mein Gefuhl
verlassen.

Dennoch bleibt Schafkopf im Ganzen ein praktiscbemachenbares Spiel. Eine absolute
Gewinnwahrscheinlichkeit fur ein bestimmtes Blaltt @s mit wenigen Ausnahmen
nicht. Allerdings ware das Spiel auch nicht mehrespvoll, wenn wie beim Schach alles
durchanalysiert und berechenbar ware.

Beim Schach wird schon seit dem 18. Jh. ein absoeéwinnweg gesucht. Heute ist das
Spiel in den Er6ffnungen fast vollstdndig durchgareet und es gibt kaum noch
Uberraschungen, so dass es sehr oft zu einem Remisit.

Ahnlich erginge es dem Schafkopf. Das Spiel lelst seinen vielseitigen
Uberraschungen im Hinblick auf die Spieltaktikem Gegner.

Erstaunlicherweise habe ich keine Literatur zuehe3 hema gefunden, welche die enge
Verbindung zwischen Stochastik und Schafkopf agtzéiuch das im November neu
erschienene Buch ,Schafkopf und Doppelkopf* voraRdanyliuk beschrankt sich auf

das Regelwerk und einige Beispiele zum Solo uncgidal
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