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Liebe Kundin, lieber Kunde!

Skat wird auf Turnieren und in Vereinen nach strengen
Regeln gespielt. Wir mdchten lhnen hier eine Einfiihrung fiir
Anfdnger geben, damit Sie den Reiz des Spiels mdglichst
umkompliziert kennenlernen kdnnen.

Weiterfiihrende Regeln finden Sie iiberall im Internet.

lhr Tchibo Team

Grundlagen
Die Spieler
Skat wird zu dritt gespielt. Es spielt immer einer der Mit-
spieler gegen die beiden anderen. Wer der Alleinspieler ist,
wird beim ,Reizen” ermittelt.
Das Kartenspiel und der Punktwert der Karten

Skat wird mit 32 Karten gespielt.
Die 4 Farben haben unterschiedliche Farbwerte:
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Karo (9), Herz (10), Pik (11), Kreuz (12)

Zu den 4 Farben gehdren jeweils 8 Karten mit einem bestimm-

ten Punktwert. Von niedrig nach hoch sortiert sind das:
1
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Bube (2 Punkte)
B D K Dame (3 Punkte)
vivlv Konig (4 Punkte)
10 (10 Punkte)
]9 e Ass (11 Punkte)

Diese Punkte sind zundchst wichtig, um zu errechnen, wie
hoch man reizen darf, und zum Schiuss jedes Spiels, um die
gewonnene Punktzahl zu errechnen.

Spielarten - Was ist Trumpf?

Trumpf-Karten kdnnen die anderen Farbkarten iiberbieten,
das nennt man ,stechen”.

Es gibt grundsatzlich 3 Spielarten:
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Die Farbspiele, bei denen die 4 Bauern und alle 7 Karten

einer Farbe (z.B. Kreuz) in der abgebildeten Reihenfolge
Trumpf sind.
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Der Grand, bei dem nur die 4 Bauern Trumpf sind.
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Das Nullspiel, bei dem es keine Triimpfe gibt und der

Alleinspieler keinen Stich machen darf (auch keinen mit

0 Punkten). Die Reihenfolge ist 7-8-9-10-Bube-Dame-Kénig-

Ass (man sagt, ,.die 10 und der Bube sind eingereiht").
Achtung! Farben miissen im Spiel immer bedient werden:
Wird eine Trumpfkarte ausgespielt - egal ob einer der 4 Bu-

ben oder eine der Farbkarten - muss auch eine Trumpfkarte
dazugelegt werden (sofern man eine hat). Wird eine Fehlfarbe

Skat

Spielanleitung

(= alle Karten, die kein Trumpf sind) ausgespielt, muss diese
Farbe bedient werden (der Bube zahlt nicht mit). Hat man
diese Farbe nicht auf der Hand, kann man mit einer Trumpf-
karte stechen oder mit einer anderen Fehlfarbe ,abwerfen”.
Ziel des Spiels

Ziel des Spiels ist sowohl vom Alleinspieler als auch von
seinen 2 Gegnern mdglichst viele ,Stiche” mit mdglichst
hohen Punktzahlen zu gewinnen.

Spielverlauf

Es gibt grundsatzlich zwei Teile: das Reizen und das Stich-
Spiel.

Karten geben

Jeder der Mitspieler erhdlt vom Geber 10 Karten.

Die restlichen 2 bilden den ,Skat" und werden verdeckt auf
den Tisch gelegt.

Reizwert ermitteln - das Farbspiel
Jeder Spieler ermittelt zundchst fir sich den Reizwert seiner
Karten. Dazu muss der Spieler zundchst entscheiden, welches
Spiel (Farbspiel, Grand, Null, ...) er mit seinen Karten glaubt zu
gewinnen. Am haufigsten wird das sogenannte ,Farbspiel”
gespielt. Beim Farbspiel sind die 4 Bauern und alle 7 Karten
einer vom Spieler bestimmten Farbe (z.B. Karo) Trumpf.
Der Reizwert ermittelt sich zundchst aus 2 Grundpunkten und
dem Multiplikator:
1. Wieviele Buben habe ich von oben fortlaufend:

also Kreuz - Pik - Herz - Karo.

nur Kreuz-Bube mit 1
Kreuz-, Pik-Bube mit 2
Kreuz-, Pik-, Herz-Bube mit 3

Kreuz-, Pik-, Herz-, Karo-Bube ~ mit 4
oder
wieviele Buben fehlen mir von oben fortlaufend:

nur Kreuz-Bube ohne1l
Kreuz-, Pik-Bube ohne 2
Kreuz-, Pik-, Herz-Bube ohne 3

Kreuz-, Pik-, Herz-, Karo-Bube ohne 4
2.1ch mdochte das Spiel machen  Spiel +1
3.Ich wahle als Trumpffarbe:

Karo X9
Herz x10
Pik X1
Kreuz x12

> Nun addiert man den Wert aus 1. und 2. und multipliziert
mit 3.
Beispiel 1
Ich habe den Kreuz-Buben und den Herz-Buben und mehrere
Karo-Karten.
Ich rechne mit 1 H =2
X9 =18
Das ist der niedrigste mdgliche Reizwert und in diesem Fall
der hochste, bis zu dem ich reizen kann.
Beispiel 2
Ich habe den Karo-Buben und mehrere Herz-Karten.

Ich rechne ohne3d + =4
x10 =40

Trumpf - Reihenfolge Kartenwert

B Kreuz-Bube 2

B Pik-Bube P

B Herz-Bube 2 =

B Karo-Bube 2

A Ass 1 '
10  Zehn 10 _g
K  Konig 4 @
D  Dame 3

9  Neun 0

8  Acht 0

7 Sieben 0
Kein Trumpf - Reihenfolge

A Ass 10 Zehn -
K  Konig 9  Neun =)
D  Dame 8  Acht

B Bube 7  Sieben

Reiz-/Spielwerte
Grundwerte

mit Bube +1..+4 Schneider +

ohne Bube +1 ... +4 Schwarz  +

Spiel + Angesagt:

Hand + Schneider +

Ouvert + Schwarz  +
Farbspiel: Grand x24
Kreuz X12 Null x23
Pik X1t Null/Hand x35
Herz x10 Null Ouvert x46
Karo X9 Null Ouvert/Hand x59
Kontra X2 Re X2

Reizen:18-20-22-23-24-27-30-33 -
35-36-40-44-45-46-48-50-54-55
-59-60-63-66-70-T72..

ACHTUNG

Nicht fir Kinder unter 36 Monaten geeignet.
Kleine Teile. Erstickungsgefahr.

Beispiel 3
Ich habe keinen Buben, dafiir mehrere Kreuz-Karten.
Ich rechne ohne4 + =5
X12 =60
Das ist der hochste mdgliche Reizwert und man sollte schon
ein gutes Blatt haben, um ohne Buben soweit zu reizen.
Das Reizen

Beim Reizen wird bestimmt, welcher der 3 Spieler als Allein-
spieler spielen darf.

Die 3 Spieler heifen im Uhrzeigersinn:

Geben - mischt und verteilt die Karten an seine Mitspieler

Horen - hort das erste Gebot beim ,Reizen” und kann
darauf antworten (,gehe mit” oder ,passe”)

Sagen - sagt als erstes solange seine Gebote an Horen

an, bis dieser passt oder ,Horen" selbst seine
Karten ausgereizt hat und passt
Weitersagen (= Geben)
- sobald einer der beiden bei ,Horen und Sagen”
gepasst hat, kann ,Weitersagen” seinerseits das
Gebot erhdhen oder passen

Geben
Weitersagen

/N

Sagen <¢— Horen

Der,Sagende” sagt jetzt nacheinander die mdglichen Reiz-
werte an, bis er zu dem ermittelten Reizwert seiner Karten
kommt - oder der ,Horende” passt.
Also:18-20-22-23-24-27-30-33-35-36usw.

Dann fahrt der , Weitersagende” ggf. mit hoheren Geboten
fort

Also : 40 - 44 - 48 usw

oder er passt ebenfalls.

Der das hochste Gebot angesagt hat, darf den aus zwei ver-
deckten Karten bestehenden Skat aufnehmen (und wieder
zwei Karten verdeckt ablegen, deren Punktzahl ihm spater
zugerechnet wird) und entscheiden, was gespielt wird:
LFarbe”, ,Grand" oder ,Null" (siehe , Spielvarianten®).

Fiir Fortgeschrittene: Zusatzpunkte, die den Reizwert oder
den Spielwert des Spiels erhdhen, finden Sie unter ,,Punkte
notieren”

Das Stich-Spiel

1. Jeder Spieler legt nun eine Karte auf den Tisch, in der
ersten Runde beginnend mit dem ,Horenden”.
Einen Stich gewinnt, wer die ,starkste” Karte ausspielt.
Gespielt werden muss immer die gleiche Farbe, die als
erstes ausgespielt wurde. Das nennt man bedienen.
Genauso muss auch immer Trumpf bedient werden - beim
Farbspiel gehdren z.B. alle 4 Buben zur Trumpffarbe.
Spielt also der erste Spieler ein Trumpf-Ass aus, darf man
diesen mit einem Buben , ibertrumpfen”, auch wenn man
noch andere Karten der Trumpffarbe auf der Hand hat.
Hat man diese Farbe nicht, darf man jede Karte legen, die
man will. Wenn man eine beliebige andere Farbe wahlt, ist
immer die zuerst ausgespielte Farbe stérker. Wenn also
eine Kreuz-7 als erstes ausgespielt war und man legt ein
Herz-Ass darauf, gewinnt die Kreuz-7.
Legt man jedoch eine Trumpf-Karte darauf, gewinnt diese,
denn Trumpf sticht alle anderen Farben. Aber auch die
Trumpf-Karte darf nur gespielt werden, wenn man nicht
.bedienen” kann.

2.Der Gewinner der Runde sammelt die 3 Karten auf seinen
Stapel - er hat den Stich gemacht! - und darf in der folgen-
den Runde die erste Karte legen.

3. Nach weiteren 8 Runden sind alle Karten ausgespielt und
die Mitspieler zdhlen die erzielten Punktwerte der Karten
zusammen (den Farbwert nicht mit berechnen!).

Wer gewinnt?

Gewonnen hat der Alleinspieler, wenn er mindestens 61 Punk-
te gesammelt hat. Seine Gegenspieler gewinnen schon ab

60 Punkten - ein Unentschieden gibt es nicht.

Punkte notieren

Notiert werden nicht die Punkte der Stiche, sondern der Spiel-
wert des Spiels - ermittelt aus dem Reizwert und ggf. weite-
ren Ansage zu Spielbeginn. Dieser wird wie folgt angerechnet:
Nur dem Alleinspieler werden Punkte aufgeschrieben:

Hat er gewonnen, so wird ihm der einfache Spielwert als
positive Punkte gutgeschrieben.

Hat er verloren, dann wird ihm der doppelte Spielwert als
negative Punkte aufgeschrieben.



Fiir Fortgeschrittene: Weitere Grundpunkte

Diese Punkte werden jeweils zu ,Anzahl Buben” +,Spiel”

hinzugezéhlt und sind weitgehend kombinierbar.

+ + Hand: Skat wird nicht aufgenommen

+ + Ouvert: alle 10 Karten offen gespielt

+ + Schneider:der Gegner erhdlt 30 oder weniger Punkte
(nicht beim Reizen, nur beim Punkte zahlen am Spielende)

« +1 Schwarz; der Gegner erhdlt keinen Stich
(nicht beim Reizen, nur beim Punkte zahlen am Spielende)

« + Schneider angesagt: Schneider vor der ersten ausge-
spielten Karte angesagt (ergibt insgesamt +2 Punkte, da
der erfolgte Schneider ebenfalls eingerechnet wird)

+ +] Schwarz angesagt: Schwarz vor der ersten ausge-
spielten Karte angesagt (ergibt insgesamt +3 Punkte, da
der erfolgte Schneider und das erfolgte Schwarz ebenfalls
eingerechnet werden)

Hinweis: Die Ansagen Schneider oder Schwarz kdnnen auch

die Gegenspieler machen, um entsprechend bei Erfolg die

Minuspunkte des Alleinspielers zu erhdhen.

+ Kontra: wird von einem der Gegenspieler angesagt

und verdoppelt den Spielwert

Ein Gegenspieler darf nur dann Kontra sagen,

wenn er selbst mitgereizt hat oder als
Hinterhand mehr als 18 hdtte sagen missen.
Er kann so lange Kontra geben, wie er selbst
noch alle 10 Karten auf der Hand hat.

* Re wird vom Alleinspieler als Antwort auf ein
Kontra angesagt und verdoppelt den Spiel-
wert nochmals

Beispiel: Der Spieler mdchte einen Grand spielen mit 3 Buben,

ohne den Skat aufzunehmen und sagt Schwarz an.

Beim Reizen rechnet er erstmal

.mit 3+ Spiel 1+ Hand 1+ Schneider 1+ Schwarz 1+ Schwarz

angesagt 1=8 x Grand 24 =192 Punkte"

Sagt nun einer der Gegenspieler Kontra und der Alleinspieler

erwidert mit Re, vervierfacht sich die Punktezahl auf 768!

Uberreizt?

Stellt sich wahrend des Spiels heraus, dass der Allein-
spieler hoher gereizt hat, als das Blatt als Spielwert
hergab, hat er automatisch verloren und das Spiel wird
mit ,,(Anzahl Buben” + ,Spiel” 1+, Uberreizt" +2 )

x Spielfaktor als Minuspunkte gewertet.

Das Tiickische dabei: Der Skat wird in den Spielwert einge-
rechnet, obwohl der Alleinspieler diese Karten beim Reizen
noch nicht kannte. Hat er z.B. ohne 2 (Buben) gereizt und
findet nun im Skat den Kreuz-Buben, hat er iiberreizt und
eigentlich verloren. Es gibt aber Mglichkeiten, den Spielwert
zu erhdhen, indem man versucht, auf Schneider zu spielen.
Oder man meidet die Gefahr, indem man Hand spielt und den
Skat gar nicht aufhebt. Die Punkte werden zwar trotzdem
auch anhand der dort liegenden Karten errechnet, aber die
Ansage ,Hand" kann dies ggf. ausgleichen.

Spielvarianten
Grand
Beim Grand sind nur die 4 Bauern Trumpf, in der genannten
Reihenfolge Kreuz - Pik - Herz - Karo. Es wird keine Farbe zur
Trumpffarbe erklart.
Will man einen Grand spielen, darf man rechnet man:
(Anzahl Buben + Spiel) x 24.

Null

Beim Nullspiel sollte man ,schlechte Karten” haben, denn

der Alleinspieler gewinnt nur, wenn er keinen Stich macht
(auch keinen mit 0 Punkten). Das Besondere beim Nullspiel:

es gibt keine Triimpfe, auch die Buben und die 10er reihen sich
in ihrer jeweiligen Farbe ein (7-8-9-10-Bube-Dame-Kdnig-Ass).
Will man ein Nullspiel spielen, darf man bis 23 reizen.

Null-Ouvert

Null-Ouvert wird genauso gespielt wie das Nullspiel, jedoch
deckt der Alleinspieler sein Blatt sofort nach der Ansage des
Spiels auf - d.h. die Mitspieler kdnnen seine Karten sehen, er
aber nicht die der Mitspieler.

Beim Null-Ouvert darf man bis 46 reizen.

Hand

Beim Handspiel wird der Skat (die 2 verdeckten Karten) nicht
aufgenommen - auch nicht angesehen!

Das Handspiel steigert den Reizwert des angesagten Spiels:
(Anzahl Buben + Spiel + Hand) x Farbe bzw. Grand

Beim Null darf man bis 35, beim Null-Ouvert bis 59 reizen.

Ramsch

Ramsch ist eine bei Freizeitspielern beliebte Variante des Null-
spiels: Hat jeder der 3 Spieler direkt zu Beginn gepasst und
also keiner das Alleinspiel gewonnen, spielt nun jeder gegen
jeden und versucht, moglichst wenig Punkte zu erzielen. Je-
der Spieler erhdlt die erzielten Punkte als Minuspunkte. Die
beiden Skat-Karten werden demjenigen zugerechnet, der den
letzten Stich erzielt.
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