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Drodzy Klienci!

Skat jest rozgrywany na turniejach i w klubach wedtug
Scisle okreslonych zasad. ChcielibySmy przedstawic
Paristwu wprowadzenie dla poczatkujacych, aby mogli
Paristwo w przystepny sposdb poznac uroki tej gry.
Bardziej szczegdtowe zasady mozna znaleZ¢ w Internecie.

Zespot Tchibo

Informacje podstawowe
Gracze
W grze w skata biora udziat trzy osoby. Jeden z graczy zawsze
gra przeciwko dwom pozostatym. O tym, kto bedzie grat sam,
decyduje sie podczas ,licytacji”.
Gra i warto$¢ punktowa kart
W skacie uzywa sie 32 kart.
4 kolory majg rézne wartosci:
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karo (9), kier (10), pik (11), trefl (12)
Kazdy z 4 kolorow ma 8 kart o okreslonej wartosci punktowej.
Sg one posortowane od najnizszego do najwyzszego poziomu:
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10 (10 punktdw)
]9 e As (A) (11 punkt6w)

Punkty te sa wazne najpierw do obliczenia, jak wysoko mozna
licytowac, a na koniec kazdej gry do obliczenia zdobytej
liczby punktdw.

Warianty gry - co to jest atut?

Karty atutowe wygrywaja z innymi kartami w kolorze,
€0 nazywa sie ,.przebijaniem".
Zasadniczo istnieja 3 warianty gry:
BIB|B|B|AIOKID9 87
LI AR AR I I 2K 2 K A

Kolor - 4 walety i wszystkie 7 kart z danego koloru
(np. trefl) stanowia w podanej kolejnosci atut.
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Grand - tylko 4 walety stanowig atut.
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Null - nie ma zadnych atutéw, a solista nie moze
dokonywac przebijania (nawet takiego z 0 punktami).
Kolejnos¢ jest nastepujaca: 7-8-9-10-Walet-Dama-Krél-As
(nalezy powiedzie¢: 10 i walet sa w rzedzie”).
Uwaga! W grze zawsze musza by¢ doktadane kolory:
jesli zostanie zagrana karta atutowa - niezaleznie od tego,
czy jest to jeden z 4 waletow, czy jedna z kart w kolorze -
nalezy réwniez dotozy¢ karte atutowa (jesli sie ja posiada).
Jesli zostanie zagrany brakujacy kolor (= wszystkie karty,
ktére nie s atutami), to nalezy dotozy¢ dany kolor (walet sie
nie liczy). Jesli nie ma sie danego koloru w rece, mozna
przebic zagranie karta atutowa lub je ,.odrzuci¢” za pomoca
innej brakujacego koloru.

Skat
Zasady gry

Cel gry

Celem gry jest zdobycie jak najwiekszej liczby ,lew" przez
soliste oraz jego dwdch przeciwnikow z jak najwyzsza
liczbg punktdw.

Przebieg rozgrywki
Zasadniczo gra dzieli sie na dwie czesci: licytacje
i przebijanie.
Rozdanie kart
Kazdy z graczy otrzymuje od rozdajacego 10 kart.

Pozostate 2 tworzg ,skat" i kfadzie sig na stole awersem do
dotu.

Okreslanie wartosci licytacji - kolor
Kazdy z graczy najpierw okresla warto$¢ licytacji swoich kart.
Aby to zrobi¢, gracz musi najpierw zdecydowac, jaka gre
(kolor, grand, null, ...) moze wygrac ze swoimi kartami.
Najczesciej gra sie w ,.kolor”. W rozgrywce kolor 4 walety
i wszystkie 7 kart w kolorze okreslonym przez gracza (np.
karo) stanowia atut.
Wartos¢ licytacji poczatkowo okresla sie na podstawie 2
punktéw podstawowych i mnoznika:
1. lle waletéw mam kolejno od gory:

a wiec trefl - pik - kier - karo.

tylko walet trefl z1
walet trefl, walet pik 72
walet trefl, walet pik, walet kier z3

walet trefl, walet pik, walet kier, walet karo z 4
lub
lle waletow brakuje mi kolejno od géry:

tylko walet trefl bez1
walet trefl, walet pik bez 2
walet trefl, walet pik, walet kier bez 3

walet trefl, walet pik, walet kier, walet karo bez 4

2.Chce rozgrywac gra +
3. Wybieram kolor atutu:
Karo X9
Kier x10
Pik X1
Trefl X12

[> Teraz nalezy dodac warto$ci z punktéw 1.i 2. oraz
pomnozyc¢ je przez 3.

Przyktad 1
Mam waleta trefl i waleta kier oraz kilka kart karo.
Obliczam z1 #=2

X9 =18
Jest to najnizsza mozliwa warto$¢ licytacji i zarazem
najwyzsza, jaka moge licytowac.
Przyktad 2
Mam waleta karo oraz kilka kart kier.

Obliczam bez 3 =4
x10 =40

Atut - kolejnosé warto$¢ karty
B Walet trefl 2

B Walet pik 2 |5

B Walet kier 2 =4

B Walet karo 2

A as 1

10 dziesiatka 10 &
K kol 4 S
D dama 3

9  dziewiatka 0

8  dsemka 0

7 siddemka 0

Brak atutu - kolejnos¢

A as 10 dziesigtka

K krdl 9  dziewigtka =
D dama 8 Osemka
B walet 7 siédemka

Wartosci licytacji/gry

Wartosci
podstawowe
z waletem +..+4 sznajder  +
bez waleta +1... +4 szwarc  +l
gra + zapowiedziany:
zreki + sznajder  +
otwarta + szwarc  +l
Kolor: grand Xx24
trefl X12 null x23
pik X1 null / z reki x35
kier x10 null otwarty X46
karo X9 null otwarty/

zZ reki x59
Kontra X2 Re X2

Licytacja:18-20-22-23-24-27-30-33
-35-36-40-44-45-46-48-50-54-
55-59-60-63-66-70-72..

OSTRZEZENIE

Produkt nie nadaje sie dla dzieci w wieku ponizej
36 miesiecy.

Zawiera drobne elementy. Niebezpieczeristwo
udtawienia.

Przyktad 3
Nie mam waleta, ale kilka kart trefl.
Obliczam bez 4 +#1 =5
X12 =60
Jest to najwyzsza mozliwa wartos¢ licytacji i powiniene$ mie¢
juz dobra karte, aby licytowac bez waletéw.
Licytacja
Podczas licytacji decyduje sie o tym, ktéry z 3 graczy bedzie
grac solo.

Trzech graczy jest wywotywanych zgodnie z ruchem
wskazowek zegara:

Rozdajacy (zadek) - tasuje i rozdaje karty pozostatym
graczom

Stuchajacy (przodek) - wystuchuje pierwszej oferty
podczas ,licytacji” i moze na nig
odpowiedzie¢ (,biore” lub ,pas”).

Pytajacy (Srodek) - jako pierwszy przedstawia swoje

oferty stuchajacemu, az spasuje
lub dopdki ,Stuchajacy” nie
wyczerpie swoich kart i nie
spasuje.
Kolejny pytajacy (= rozdajacy)
- gdy tylko jedna z dwéch oséb (stuchajacy
i pytajacy) spasuje, .kolejny pytajacy” moze
podbic oferte lub spasowac

Rozdajacy
Kolejny pytajacy
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Pytajacy <¢—— Stuchajacy

.Pytajacy” wypowiada kolejno mozliwe wartosci licytacji,
az dojdzie do ustalonej wartosci licytacji swoich kart - lub
Lstuchajacy” spasuje.
Wiec:18-20-22-23-24-27-30-33-35-36itd.
Nastepnie ,kolejny pytajacy” kontynuuje, w razie potrzeby
podbijajac oferty

Wiec: 40 - 44 - 48 itd.

lub tez pasuje.

Ten, kto ztozy najwyzsza oferte, moze podnies¢ (,dZwignac”)
sktadajaceqo sie z dwdch kart skata (i odtozy¢ dwie karty,
ktrych liczba punktéw zostanie mu pdzniej doliczona)

i zdecydowac o typie rozgrywki:

.Kolor", ,.Grand" lub ,Null" (zob.: ,Warianty gry").

Dla zaawansowanych: Dodatkowe punkty, ktére zwiekszaja
warto$¢ licytacji lub gry, mozna znalez¢ w czesci
.Notowanie punktow".

Przebijanie

1. Kazdy z graczy kfadzie teraz karte na stole - w pierwszej
rundzie zaczyna ,stuchajacy”.
Przebijanie wygrywa ten gracz, ktéry zagra ,.najsilniejsza”
karta. Zawsze nalezy gra¢ tym samym kolorem, ktérym
zagrano jako pierwszym. Nazywa sie to doktadaniem.
W ten sam spos6b nalezy zawsze doktadac atuty - na
przyktad w grze kolorowej wszystkie 4 walety naleza
do koloru atutowego.
Jesli wiec pierwszy gracz zagra asa atutowego, nalezy
.przebi¢” go waletem, nawet jesli ma w rece inne karty
w kolorze atutowym.
Jesli gracz nie ma tego koloru, moze zagra¢ dowolng karte.
Jesli wybierze dowolny inny kolor, kolor zagrany jako
pierwszy jest zawsze silniejszy. Jesli wiec jako pierwsza
zostata zagrana 7 trefl, a gracz potozy na nia asa kier,
wygrywa 7 trefl.
Jesli jednak gracz potozy na niej karte atutowa, wygrywa,
poniewaz atut przebija wszystkie inne kolory. Jednakze
karte atutowa mozna wykorzystac tylko wtedy, gdy nie
mozna ,doktadac".

2. Zwyciezca rundy zbiera 3 karty na swoj stos - zdobyt lewe!
W nastepnej rundzie moze potozy¢ pierwsza karte.

3. Po kolejnych 8 rundach wszystkie karty sg rozegrane,
a gracze sumuja wartosci punktowe kart (nie nalezy
dolicza¢ wartosci koloru!).

Kto wygrywa?

Solista wygrywa, gdy uzyska co najmniej 61 punktéw. Jego prze-

ciwnicy wygrywaja juz od 60 punktéw - remis nie wystepuje.

Notowanie punktéw

Punkty za lewy nie s3 notowane, lecz warto$¢ gry - ustalana

na podstawie wartosci licytacji i, jesli ma to zastosowanie,

dalszych zapowiedzi na poczatku gry. Jest ona naliczana

w nastepujacy sposéb:

Punkty przyznawane sg tylko soliscie:

jesli wygrat, na jego konto jako punkty dodatnie zapisywana

jest pojedyncza warto$c gry.

jesli przegrat, na jego konto jako punkty ujemne zapisywana

jest podwajna warto$c gry.



Dla zaawansowanych: inne punkty podstawowe

Punkty te sa dodawane do , Liczby waletow” +,Gry” i moga

by¢ w duzym stopniu faczone.

« + zreki:  skata sie nie pobiera

- + otwarta: wszystkie 10 kart rozgrywane w sposéb
otwarty

« + sznajder: przeciwnik otrzymuje 30 lub mniej punktéw
(nie podczas licytacji, tylko podczas liczenia punktéw na
koniec gry)

« +1 szwarc:  przeciwnik nie otrzymuje lewy
(nie podczas licytacji, tylko podczas liczenia punktéw na
koniec gry)

+ + zapowiedZ sznajdera:sznajder zapowiedziany przed
pierwsza zagrang karta (daje to w sumie +2 punkty,
poniewaz uwzglednia sie rowniez udanego sznajdera)

+ + zapowiedZ szwarca: szwarc zapowiedziany przed
pierwsza zagrang karta (daje to w sumie +3 punkty,
poniewaz uwzglednia sie réwniez udanego sznajdera
i udanego szwarca)

Wskazowka: zapowiedzi sznajdera lub szwarca moga by¢

réwniez wygtaszane przez przeciwnikéw w celu zwiekszenia

liczby punktéw ujemnych solisty w przypadku powodzenia.

« Kontra: wypowiadana przez jednego z przeciwnikéw

i podwaja warto$¢ gry.

Przeciwnik moze powiedzie¢ Kontra tylko
wtedy, gdy sam zalicytowat lub musiatby
powiedzie¢ wiecej niz 18.

Moze stosowac Kontre, dopdki ma wszystkie
10 kart w rece.

* Re wypowiadana przez soliste w odpowiedzi

na Kontre i ponownie podwaja wartos¢ gry.

Przyktad: gracz chce rozegra¢ wariant Grand z 3 waletami

bez pobierania skata i zapowiada szwarca.

Podczas licytacji najpierw oblicza

.2 3+gral+zrekil+sznajder 1+ szwarc 1+ zapowiedz

szwarca 1= 8 x grand 24 =192 punkty".

Jesli jeden z przeciwnikéw powie teraz Kontra, a solista

odpowie Re, liczba punktow zwiekszy sie czterokrotnie -

do 768 punktow!

Przelicytowanie?

Jesli w trakcie gry okaze sie, ze solista zalicytowat
wiecej niz wynosi karta jako wartos¢ gry, automatycznie
przegrywa, a gra jest zaliczana jako punkty ujemne
poprzez obliczenie (,liczba waletéw" + ,,gra" 1+
.przelicytowanie” +2 ) x wspétczynnik gry.

Zdradliwa cze$c: skat jest wliczany do wartosci gry, cho¢
solista nie zna tych kart w momencie licytacji. Jesli, na
przykiad, zalicytowat bez 2 (waletow), a w skacie znalazt
waleta trefl, oznacza to, ze przelicytowat i tym samym
przegrat. Istnieja jednak sposoby, aby zwiekszy¢ wartos¢ gry,
probujac grac na sznajdera.

Mozna tez uniknac zagrozenia, rozgrywajac z reki i w ogdle
nie podnoszac skata. Punkty nadal sa obliczane na podstawie
lezacych kart, ale wypowiedzenie frazy ,z reki” moze to

w razie potrzeby zrekompensowac.

Warianty gry
Grand
W wariancie Grand tylko 4 walety sg atutami w kolejnosci:
trefl - pik - kier - karo. Zaden kolor nie jest uznawany za atut.
W przypadku rozgrywania wariantu Grand obliczenie jest
nastepujace:
(liczba waletéw + gra) x 24.

Null

W wariancie Null powinno sie mie¢ ,.zte karty”, poniewaz
solista wygrywa tylko wtedy, gdy nie zdobedzie zadnej lewy
(nawet tej z 0 punktami). Szczegéina cecha wariantu Null:
nie wystepuja zadne atuty, nawet walety i dziesiatki sa

w swoich kolorach (7-8-9-10-Walet-Dama-Krol-As).

W przypadku wariantu Null mozna licytowac do 23.

Null otwarty

Wariant Null otwarty jest rozgrywany w taki sam sposdb jak
wariant Null z ta réznica, ze solista ujawnia swoja karte
natychmiast po zapowiedzi gry - tzn. pozostali gracze widza
jego karty, ale solista nie widzi kart pozostatych graczy.

W przypadku wariantu Null otwartego mozna licytowa¢ do 46.

Z reki

W przypadku wariantu ,Z reki” skat (2 zakryte karty) nie jest
pobierany - nawet sie na niego nie patrzy!

Gra z reki zwieksza warto$¢ licytacji zapowiedzianej gry:
(liczba waletéw + gra + z reki) x kolor lub grand.

W przypadku wariantu Null mozna licytowac do 35,

a w przypadku wariantu Null otwartego - do 59.

Ramsz

Ramsz to odmiana wariantu Null, popularna w$réd graczy-
amatorow: jesli kazdy z 3 graczy spasowat juz na samym
poczatku, a tym samym nikt nie wygrat gry o soliste, kazdy
gra teraz przeciwko pozostatym i stara sie zdobyc jak
najmniej punktéw. Kazdemu graczowi zdobyte punkty s3
zapisywane jako punkty ujemne. Obie karty skatu sa
przyznawane graczowi, ktéry zdobedzie ostatnia lewe.
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