
Pinochle

Pinochle («Pinockel») ist die amerikanische 
Variante des in Schwaben immer noch sehr 
populären Binokel. Es ist ein Stichspiel mit 
Trumpf bei dem die Spieler Punkte machen 
in dem sie wertvolle Karten gewinnen und 
Kartenkombinationen auf der Hand melden. 
Es gibt Varianten für 2, 3 und 4 Spieler.

Karten

Das Pinochle-Blatt entspricht in seiner Zu-
sammensetzung dem in Nord- und West-
deutschland gebräuchlichen Doppelkopf-
Blatt: In den Farben Kreuz (♣︎), Pik (♠︎), Herz 
(♥) und Karo (♦) gibt es je zweimal Ass (A), 
Zehn (10), König (K), Dame (D), Bube (B) 
und Neun (9).

Punkte

Kartenpunkte (Augen)
Rang (Augenwert) der Karten:
A (11) – 10 (10) – K (4) – D (3) – B (2) – 9 (0)
Es gibt insgesamt 240 Augen.

Der letzte Stich
im Spiel zählt 10 Punkte.

Meldungen
Die Kartenkombinationen, die ein Spieler 
melden kann, fallen in drei Gruppen (A, B, 
C; siehe nächste Spalte), eine Karte kann in 
jeder Gruppe einmal gemeldet werden.
Ein Lauf (Familie) kann nur in Trumpf gemel-
det werden, Quartette von 10en und 9en 
zählen nichts.

A. Sequenzen (Folgen gleicher Farbe)
Lauf: Trumpf-A-10-K-D-B 150
Paar: K-D in Trumpf 40

K-D andere Farbe 20
B. Quartette (ein Rang in allen 4 Farben)

Asse: ♥A-♠︎A-♦A-♣︎A 100
Könige: ♥K-♠︎K-♦K-♣︎K 80
Damen: ♥D-♠︎D-♦D-♣︎D 60
Buben: ♥B-♠︎B-♦B-♣︎B 40

C. Besondere Kombinationen
Pinochle: ♠︎D-♦B 40
Dix: Trumpf-9 10

Auction Pinochle für drei Spieler

Es gibt zwei Hauptvarianten: zuerst wird die 
auf eine Zielpunktzahl gespielte beschrie-
ben (typisch für den Mittleren Westen), 
dann die, bei der jedes Spiel für sich gewer-
tet wird (Geldspiel, typisch für die Ost-
küste). 

Spielrichtung, Positionen
Es geht im Uhrzeigersinn. Der Spieler links 
vom Geber ist Vorhand, der nächste Mittel-
hand und der dritte (der Geber) Hinterhand.

Spielziel
Es gibt einen Alleinspieler der verspricht, 
die meisten Punkte zu machen und der 
durch eine Auktion ermittelt wird. Der 
Alleinspieler hat den Vorteil, dass er sein 
Blatt verbessern und den Trumpf bestim-
men kann. Die anderen Spieler können 
ebenfalls Punkte machen.

Geben
Der erste Geber wird gelost. Nach einem 
Spiel ist die bisherige Vorhand nächster 
Geber. Der Geber mischt, lässt den Spieler 
rechts abheben und verteilt beginnend mit 
Vorhand reihum jedem 5 x 3 = 15 Karten. 
Nach der ersten Geberunde kommen drei 
Karten verdeckt auf die Tischmitte als Tapp 
(Skat, Talon), engl. cat (Katze) oder widow 
(Witwe).

Bieten
Die Spieler bieten darum, wer Alleinspieler 

wird. Vorhand beginnt und passt oder bietet 
mindestens 250. Die Spieler machen der 
Reihe nach ein höheres Gebot oder passen. 
Ein Gebot muss ein Vielfaches von 10 sein. 
Wer passt kann danach nicht mehr mit-
bieten. Haben nach einer oder mehreren 
Bietrunden zwei Spieler gepasst, ist der 
letzte Bieter Alleinspieler. Wenn Vor- und 
Mittelhand in der ersten Runde passen, 
muss der Geber wenigstens 250 bieten 
(Anfänger können 200 abmachen).

Kartentausch
Der Alleinspieler nimmt den Tapp, dreht ihn 
um, zeigt ihn den Mitspielern, nimmt die 
Karten dann in sein Blatt auf und legt dann 
3 von den nunmehr 18 Handkarten vor sich 
verdeckt ab ohne sie zu zeigen. Die abge-
legten Augen zählen zu seinen Gunsten, die 
Karten können aber nicht gemeldet werden. 
Dann nennt der Alleinspieler die Trumpf-
farbe.

Aufgeben
Glaubt der Alleinspieler die gebotene Punkt-
zahl nicht erreichen zu können, kann er auf-
geben. Von seinem Punktestand wird dann 
das Gebot abgezogen, die beiden anderen 
Spieler schreiben gehaltene Meldungen gut 
(deren Wert ggf. von der angesagten 
Trumpffarbe abhängt).

Melden
Wenn das Spiel weitergeht, legen die 
Spieler der Reihe nach, beginnend mit dem 
Alleinspieler, ihre Meldungen aus und 
lassen sie sich gutschreiben. Nachdem 
gemeldet wurde, nehmen die Spieler ihre 
Karten wieder auf.

Spiel der Karten
Der Alleinspieler spielt die erste Karte an, 
indem er eine seiner Hand offen auf den 
Tisch legt. Die andern legen der Reihe nach 
offen eine Karte dazu. Es gelten folgende 
Regeln:
❶ Eine beliebige Karte kann angespielt 
werden. 
❷ Wurde eine Farbe angespielt die nicht 

Trumpf ist, muss wenn möglich bedient 
werden (die gleiche Farbe gespielt: Farb-
zwang), wer nicht bedienen kann, muss 
wenn möglich einen beliebigen Trumpf 
spielen (Trumpfzwang). 
❸ Wurde Trumpf angespielt, muss Trumpf 
bedient und wenn möglich gestochen 
werden (eine bessere Karte gepielt: Stich-
zwang bei Trumpfanspiel). 
❹ Wer nicht bedienen und trumpfen kann, 
spielt eine beliebige Karte.
Den Stich macht der höchste Trumpf oder, 
wenn kein Trumpf gespielt wurde, die 
höchste Karte der angespielten Farbe. Sind 
die besten Karten in Farbe und Rang 
identisch, sticht die zuerst gespielte die 
zweite.
Die Spieler ziehen die gewonnenen Karten 
jeder selber ein, die Gegenspieler werfen 
ihre Stiche nicht zusammen. Der Gewinner 
eines Stichs spielt zum nächsten an.

Spielwertung
Meldungen eines Spielers zählen nur wenn 
der Spieler wenigstens einen Stich gemacht 
hat. Ist das nicht der Fall, wird die Meldegut-
schrift gestrichen. Es reicht für einen stich-
losen Gegenspieler nicht wenn der andere 
Gegenspieler Stiche hat. Hat ein Gegen-
spieler wenigstens einen Stich gemacht 
dann bleibt die Meldegutschrift bestehen 
und er schreibt sich seine Stichpunkte gut.
Der Alleinspieler muss ebenfalls wenigstens 
einen Stich haben um Meldungen und Tapp 
zählen zu können. Er schreibt sich alle 
gemachten Punkte gut wenn er wenigstens 
soviel gewonnen hat, wie geboten. Hat der 
Alleinspieler sein Gebot verfehlt wird ihm 
das Gebot abgezogen und nichts gutge-
schrieben.

Partie
Man spielt auf eine vereinbarte Zielpunkt-
zahl, typischerweise 1500 Punkte.
Erreichen oder überschreiten mehrere 
Spieler die Zielmarke gleichzeitig dann 
gewinnt der Alleinspieler. Wenn die beiden 
Gegenspieler, aber nicht der Alleinspieler 
das Ziel erreichen, dann gewinnt wer die 



höhere Punktzahl hat. Wenn da Gleichstand 
herrscht muss ein Entscheidungsspiel 
gespielt werden (das ggf. dann der Dritte 
gewinnen kann).

Geldspiel
Jedes Spiel wird für sich zwischen dem 
Alleinspieler und den Gegenspielern abge-
rechnet (man benutzt Pokerchips). Der 
Spielwert richtet sich nach dem Höchst-
gebot. Weitere Unterschiede:
❶ Es können mehr als drei an der Runde 
teilnehmen, dann sind nur der Geber und 
die beiden Spieler im Uhrzeigersinn nach 
ihm aktiv, die Spieler rechts vom Geber 
pausieren und nehmen als Gegenspieler an 
den Zahlungen teil.
❷ Glaubt der Alleinspieler, er kann sein 
Gebot nicht erfüllen, zahlt er den einfachen 
Spielwert an jeden Gegenspieler ohne 
Trumpf zu nennen. 
❸ Nur der Alleinspieler meldet.
❹ Hat der Alleinspieler sein Gebot erfüllt, 
wird er von jedem Gegenspieler bezahlt, 
verliert er, zahlt er den doppelten Spielwert 
an jeden.
❺ Der Spielwert verdoppelt sich, wenn Pik 
Trumpf ist (typisch) und verdreifacht sich, 
wenn Herz Trumpf ist (optional).

Spielwert im Geldspiel
Die Punktgrenze ist immer ein Vielfaches 
von 50. Es gibt viele Schemata, hier ein 
lineares, eins mit Verdopplungen (gedeckelt 
bei 600) und eines das Münzwerte inter-
poliert.

Gebot Lin. Dopp. Interp.
250–290 10 10 10
300–340 20 20 15
350–390 30 40 20
400–440 40 80 30
450–490 50 160 50
500–540 60 320 70
550–590 70 640 100
600–640 80 1280 150
650–690 90 1280 200
700+ 100 1280 300

Auction Pinochle für vier Spieler

Die beiden einander gegenübersitzenden 
Spieler bilden eine Partei. Es geht auf eine 
Zielpunktzahl, z.B. 1000.
Jeder bekommt 4 x 3 = 12 Karten.
Die Gebote beginnen bei 100 oder, nach 
Vereinbarung höher. Es wird solange gestei-
gert bis 3 Spieler gepasst haben, die beiden 
Partner können einander überbieten, ein 
Trumpf wird beim Bieten nicht angesagt.
Der Auktionsgewinner sagt Trumpf an und 
macht seine Meldungen. Danach meldet der 
Partner, danach die Gegenspieler.
Abspiel und Abrechnung wie im Spiel zu 
dritt, die Partner werden gemeinsam veran-
lagt, d.h. es reicht, wenn einer Stiche 
macht, damit die Meldungen beider Spieler 
gewertet werden.

Racehorse
(Rennpferd-Variante) Vor dem Melden gibt 
der Partner dem Auktionsgewinner verdeckt 
3 (Variante: 4) Karten. Der Auktionsgewin-
ner meldet und gibt die gleiche Zahl unge-
meldete Karten verdeckt zurück. Dann 
melden die anderen Spieler.

Sternewertung
(Stonebridge-Variante; Mindestgebot 190, 
Zielpunkte 1000, kein Racehorse) Zusätzlich 
zu den laufenden Punkten für die Zielpunkt-
zahl gibt es: 1 Stern für Gebote ab 250, 
2 ab 300, 4 ab 350 usw. (Verdopplungs-
schema), und 1 für einen Lauf oder 4 Asse. 
Bei Verlust erhält die Gegenpartei doppelt 
soviele Sterne, wie die Partei des Bieters 
gewonnen hätte, plus 1. Der Partiegewinn 
(1000 oder mehr Punkte) zählt 20 Sterne 
(Abmachungssache). Die Sterne werden 
bilanziert. Haben die Verlierer einen 
negativen Punktestand, werden ihre Sterne 
gestrichen und die der Sieger verdoppelt. In 
dieser Variante lohnt es sich, möglichst 
hoch zu bieten.

Zwei Spieler

Es wird auf eine Zielpunktzahl gespielt.

Jeder bekommt 4 x 3 = 12 Karten. 
Die nächste Karte schlägt der Geber als 
Trumpf um, legt sie auf den Tisch und den 
Talon verdeckt auf sie, so dass die Trumpf-
karte sichbar bleibt.
Die Spieler nehmen ihre Karten auf ohne sie 
dem anderen zu zeigen.
Es gibt zwei Spielphasen: In der ersten 
Phase ziehen die Spieler nach jedem Stich 
nacheinander, beginnend mit dem Stich-
gewinner, eine Karte vom Talon. Wenn der 
Talon aufgebraucht ist, beginnt die zweite 
Phase.

Erste Phase
Im Stichspiel kann eine beliebige Karte an- 
und nachgespielt werden.

Melden
Nur in der ersten Phase kann gemeldet 
werden. Dabei gelten folgende Regeln:
❶ Nur der Stichgewinner kann melden und 
zwar bevor er eine Karte vom Talon zieht. 
❷ Pro Stich ist nur eine Meldung erlaubt. 
❸ Dem Tisch muss wenigstens eine Karte 
aus der Hand hinzugefügt werden. 
❹ Eine Karte kann mehrmals gemeldet 
werden, wenn die Kombinationen, deren Teil 
sie ist, verschiedenen Gruppen angehören. 
❺ Eine Meldung kann zu einer grösseren 
Meldung der gleichen Gruppe erweitert 
werden, unter Berücksichtigung notierter 
Teilpunkte (Paar im Lauf). 
Die gemeldeten Karten werden offen auf 
den Tisch gelegt, zählen aber weiter zur 
Hand des Spielers und können entspre-
chend zu den Stichen gespielt werden.
Die Werte der Meldungen müssen fort-
laufend zum Spielstand der Meldenden 
addiert werden.

Dix
Erste Dix. Wenn die Trumpf-9 aufgeschlagen 
wurde bekommt der Geber 10 Punkte. Wenn 
keine 9 aufgeschlagen wurde, wird die erste 
Dix gemeldet indem Trumpf-9 mit der 
offenen Trumpfkarte getauscht wird.
Die zweite Dix wird einfach offen hingelegt.
«Dix und das»: zusätzlich zu Dix kann eine 

andere Meldung gemacht werden, Melde-
regel ② gilt für Dix nicht. Die für die erste 
Dix eingetauschte Karte kann ggf. sogleich 
für die andere Meldung verwendet werden.

Zweite Phase
Sobald der Verlierer des 12. Stiches die 
letzte Talonkarte (die Trumpfkarte) vom 
Talon gezogen hat, sind Meldungen nicht 
mehr möglich (die Spieler nehmen ihre 
Tischkarten auf). Im Stichspiel gelten die 
gleichen Regeln wie im Spiel zu dritt oder 
viert.

Ausrufen
(Variante) Glaubt ein Spieler, er hätte die 
Zielpunktzahl mit bisherigen Meldungen 
und Kartenpunkten in den Stichen erreicht, 
kann er das ansagen. Stimmt es, gewinnt er 
die Partie, sonst hat er sie verloren. 

Varianten

Augenwerte
Es gibt zwei vereinfachte Systeme.
Simplified: A, 10 je 10 – K, D je 5 – B, 9 je 0.
Streamlined: A, 10, K je 10 – D, B, 9 je 0.
Die Gesamtaugensumme ist immer 240.

Bonusmeldungen
Beim Spiel auf Zielpunktzahl werden oft die 
erlaubten Kombinationen erweitert.
Doppel-Pinochle: 300 Punkte (sehr üblich).
Doppel-Lauf und -Quartett: 10 x der Wert 
von einem (Spiel zu viert und zu dritt).
Die Kombinationen in einem Rundgang – je 
ein Quartett Könige und Damen – sind 240 
Punkte wert. Im Spiel zu zweit kann man 
das Potential wegen Melderegel ② nicht 
ausschöpfen. Daher wird der Rundgang 
manchmal als eigene Meldung betrachtet.

Internet

Weitere Varianten und ausführliche 
Regeln auf pagat.com.
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