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VéZeni zakaznici!

Skat sa hrdva na turnajoch a v spolkoch podla striktnych
pravidiel. Radi by sme vam tu pontkli Gvod pre zaciatoc-
nikov, aby ste mohli ¢o najviac ulah¢enou formou spoznat
povab hry.

Dal3ie pravidid najdete viade na internete.
Vas tim Tchibo

Zaklady
Hraci
Skat sa hrd v trojici. Jeden zo spoluhracov hré vzdy proti
ostatnym obom. Pri ,licitacii” sa urci, kto je sélo hracom.
Kartova hra a bodova hodnota kariet
Skat sa hrd s 32 kartami.
4 farby maju odli$né hodnoty podla farieb:

¢V e

kdro (9), srdce (10), pika (11), kriZ (12)
K 4 farbdm patri vZdy po 8 kariet s urcitou bodovou
hodnotou. Zoradené od najnizsej po najvyssiu su to:

T
71819 s
vivv g9 (vzdy 0 bodov)
dolnik (2 body)
BID|K dama (3 body)
VIYIY (4 body)
10 (10 bodov)
]9 é es0 (11 bodov)

Tieto body su doleZité na zaCiatku, aby sa vypocitalo,
ako vysoko sa mdZe licitovat, a na konci kazdej hry, aby sa
vypocital ziskany pocet bodov.

Druhy hry - ¢o je tromf?

Tromfové Karty dokazu prekonat ostatné farebné karty,
nazyva sa to ,prebit”.

V zésade su 3 druhy hry:
[B[B[B BAMOK W9 8|7
LIN IR ARAE K IR I I 2 20

Hry farieb, pri ktorych st tromfom 4 dolniky a vietkych 7
kariet jednej farby (napr. kriz) vo vyobrazenom poradi.

B|B|B|B

0 v ¢
Grand, pri ktorom st tromfom iba 4 dolniky.

TEREREE

LIR IR}
Nulova hra, pri ktorej nie sd Ziadne tromfy a sélo hrac
nesmie urobit Ziadny Stich (ani s 0 bodmi). Postupnost

je 7-8-9-10-dolnik-dama-kral-eso (hovorf sa ,desiatka

a dolnik sd zaradené").

« Pozor! Farby sa musia v hre vzdy obsluzit:

Ak sa vynesie tromfovd karta - je jedno, €i niektory zo 4

dolnikov, alebo niektora z farebnych kariet - musf sa k

tomu priloZit aj jedna tromfové karta (ak hrac nejakd ma).

Ak sa vynesie zI4 farba (= v3etky karty, ktoré nie sd trom-

fom), musi sa tato karta obslizi (doInik sa nepocita).

Ak hra¢ tato kartu nemd v ruke, moZze prebijat nejakou

tromfovou kartou alebo ,odhodit" inou zlou farbou.

Skat

Gk Néavod na hru

Ciel'hry

Cielom hry je na strane s6lo hraca, ako aj jeho 2 sdperov,
vyhrat ¢o najviac ,Stichov” s ¢o najvacsimi bodovymi
poctami.

Priebeh hry

Rozdavanie kariet

Kazdy spoluhrdc dostane od rozdavajliceho 10 Kariet.
Zvy$né 2 tvoria ,skat” a zakryté sa poloZia na stol.

Urcenie licitacnej hodnoty - hra farieb
Kazdy hrac si najskor pre seba stanovi licitatnti hodnotu.
Pritom sa musi hra¢ najskor rozhodnut, akd hru (hra farieb,
grand, nula...) si mysli, Ze so svojimi kartami vyhra.
NajastejSie sa hrd takzvana ,hra farieb”. Pri hre farieb st
tromfom 4 dolniky a v3etkych 7 kariet nejakej hrd¢om urcenej
farby (napr. kdro).
Licita¢nd hodnota sa spociatku urci z 2 zdkladnych bodov
a ndsobica:
1. Kol’ko dolnikov mam odhora postupne:

teda kriZ - pika - srdce - kdro.

iba krizovy dolnik sl
krizovy, pikovy dolnik s2
krizovy, pikovy, srdcovy dolnik s3

krizovy, pikovy, srdcovy, kdrovy doinik s 4
alebo

kol'ko dolnikov mi chyba odhora postupne:
iba kriZovy dolnik bez1

krizovy, pikovy dolnik bez 2
kriZovy, pikovy, srdcovy dolnik bez 3
krizovy, pikovy, srdcovy, karovy dolnik  bez 4
2.Chcem hrat hra +1
3. Ako tromfov( farbu volim:
Karo X9
Srdce x10
Pika X1
Kriz X12
[> Teraz sa pri¢ita hodnota z 1. a 2. a vyndsobi sa ¢islom 3.

Priklad 1
Mém kriZového dolnika a srdcového dolnika a viaceré
kdrové karty.
Vypocitam s1 H =2
X9 =18
najvyssia, po ktort mozem licitovat.
Priklad 2
Mam kérového dolnika a viaceré srdcové karty.
Pocitam bez 3 + =4
x10 =40
Priklad 3
Nemam Ziadneho dolnika, zato ale viaceré krizové karty.
Pocitam bez 4 + =5
X12 =60
To je najvyssia mozna licitatnd hodnota a hra¢ by uz mal mat
dobré karty, aby licitoval pokial mozno bez dolnikov.

Tromf - poradie Hodnota karty
B Krizovy dolnik 2

B Pikovy dolnik 2 L

B Srdcovy dolnik 2 og“_

B Karovy dolnik 2

A Eso 1 =
10 Desiatka 10 el
K Krél 4 =3
D  Déma 3 A
9 Deviatka 0

8  Osmicka 0

7 Sedmicka 0

Bez tromfu - poradie —_—

A Eso 10 Desiatka

K Krél 9  Deviatka

D  Déma 8  Osmicka Z
B Dolnik 7 Sedmitka =

Licitacné/herné hodnoty
Zakladné hodnoty

s dolnfkom +1 .. +4 Snajder  +

bez dolnika +1 ... +4 Svarc +

Hra + Ohldsené:

Ruka + Snajder  +
VyloZenie + Svarc +

Hra farieb: Nula x23
Kriz X12 Nula/Ruka x35
Pika X1 Nulové vyloZenie x46
Srdce x10 Nulové vyloZenie/Ruka
Kéro X9 X59
Grand x24

Kontra X2 Re X2

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

POZOR

Nevhodné pre deti do 36 mesiacov.
Malé Casti. Nebezpecenstvo udusenia.

Licitacia
3 hraci sa v smere hodinovych ru¢iciek nazyvaju:
Rozdavat - miesa a rozddva karty svojim spoluhratom

Pocivat - po&dva prvd ponuku pri  licitacii” a mbze
na fiu odpovedat (,hold" alebo ,postivam”)
Povedat - ohlasuje ako prvy svoje ponuky hracovi

Poivat dovtedy, kjm tento neposunie alebo
kym nevylicitoval a neposunie samotny
hra¢ ,Pocuvat"
Povedat dalej (= Rozdavat)

- akondhle jeden z oboch hracov ,Pocivat
a Povedat” vydé pokyn ,postivam”, hra¢
.Povedat dalej” mdze u seba ponuku zvysit
alebo posunit

Rozdévat
Povedat dalej

/N

Povedat <¢— Potivat

.Hovoriaci” teraz postupne ohlasuje mozné licitacné hodnoty,
az kym nedospeje k stanovenej licitatnej hodnote svojich
kariet - alebo ,,Poctvajdci” posunie.
Teda:18-20-22-23-24-27-30-33-35-36atd.
Potom , Hovoriaci dalej” prip. pokraCuje s vy$3imi ponukami
Teda: 40 - 44 - 48 atd.

alebo takisto posunie.

Ten, kto ohldsil najvy3Siu ponuku, si mdZe vziat skat
pozostavajlici z dvoch zakrytych kariet (a opét odloZit dve
zakryté karty, ktorych pocet bodov mu bude neskor
priradeny) a rozhodndt, €o sa bude hrat:

.Farba”, ,Grand" alebo ,Nula” (pozri ,Varianty hry").

Pre pokrocilych: Doplnkové body, ktoré zvySuju licitacnd
hodnotu alebo hernd hodnotu hry, néjdete v Casti
.Zapisovanie bodov".

Hra Stichov

1. Kazdy hrac teraz vyloZi na stol jednu kartu, pricom
v prvom kole za€ina ,,Pocdvajlci”.
Stich vyhra ten hrag, ktory vynesie ,najsilnejsiu” kartu.
Hrat sa musi vZdy s rovnakou farbou, ktora bola vynesend
ako prva. Nazyva sa to obsliZenie. Takisto sa musi vZdy
obsluzit aj tromf - napr. pri hre farieb patria vietky 4
dolniky k tromfovej farbe.
Ak teda prvy hrac vynesie tromfové eso, je mozné ho
tromfndt” dolnikom, aj ked'ma hrac v ruke este iné karty
tromfovej farby.
Ak hré&¢ tato farbu nemd, mdze vyloZit lubovolnd kartu,
ktorti chce. Ked'hra¢ zvoli lubovolnd ind farbu, farba
vynesend ako prvd je vzdy silnejsia. Ked'sa teda vyniesla
krizova 7 ako prvd a na fiu sa umiestni srdcové eso,
vyhrava krizova 7.
Ked'sa vSak na fiu umiestni nejaka tromfovd karta, vyhrava
tato, pretoZe tromf prebija v3etky ostatné farby. Ale aj
tromfov( kartu je mozné zahrat len v pripade, Ze sa
neda ,obsldzit".

2.Vitaz kola pozbiera tieto 3 karty na svoju kdpku - urobil
Stich! - a v dalSom kole moze polozit prvi kartu.

3. Po dal3ich 8 kolach su vietky karty vynesené a spoluhraci
sitaju dosiahnuté bodové hodnoty kariet (hodnotu farby
nezapocitavajte!).

Kto vyhrava?

Sélo hrac vyhral, ak nazbieral aspofi 61 bodov.

Jeho spoluhraci vyhrévajl uz od 60 bodov - nerozhodny
vysledok neexistuje.

Zapisovanie bodov

Nezapisuju sa body Stichov, ale hernd hodnota hry -
stanovend z licitaénej hodnoty a prip. dalSieho ohlésenia
na zaciatku hry. Této hodnota sa zapocitava takto:

Body sa zapisuju iba sélo hracovi:

Ak vyhral, pripiSe sa mu jednorazova hernd hodnota ako
pozitivne body.

Ak prehral, pripiSe sa mu dvojnasobnd herna hodnota ako
negativne body.



Pre pokrogilych: dalSie zdkladné body

Tieto body sa vZdy pripocitavajd k ,,poctu dolnikov” + ,hra”
a st maximalne kombinovatelné.

+ + Ruka: skat sa nevezme

« + VyloZenie: otvorené zahranie vSetkych 10 kariet

-+ §najder: stiper dostane 30 alebo menej bodov

+ +1 Ohlaseny Snajder: $najder ohlaseny pred prvou
vynesenou kartou (ddva celkove +2 body, pretoZe sa
takisto zapocita zrealizovany $najder)

« + Ohldseny Svarc:Svarc ohlaseny pred prvou vynesenou
kartou (ddva celkove +3 body, pretoZe sa takisto zapocitaji
zrealizovany $najder a zrealizovany $varc)

Upozornenie: Ohlésenia Snajder alebo Svarc mdzu urobit aj

protihragi, aby pri Gspechu podla potreby zvy3ili minusové

body sélo hraca.

+ Kontra: ohlasované protihrdcom a zdvojndsobf hernt

hodnotu

Protihra¢ smie povedat Kontra iba vtedy, ked
sa sam zapojil do licitacie, alebo ako
posledny vynéasajtici hra by musel povedat
viac ako 18.

Kontru moZe dévat dovtedy, pokym mé este
sam v ruke vSetkych 10 kariet.

- Re: ohlasuje slo hra¢ ako odpoved na kontru

a znovu zdvojndsobi hernd hodnotu

Priklad: Hra¢ by chcel hrat grand s 3 dolnikmi bez zobratia

skatu a ohldsi $varc.

Svarc 1+ ohlaseny $varc 1= 8 x grand 24 =192 bodov"

Ak teraz niektory zo spoluhracov povie kontra a sélo hrac

odveti re, pocet bodov sa zoStvorndsobi na 768!

Prelicitovanie?

Ak sa pocas hry ukaze, Ze sélo hrac licitoval vyssie,
neZ akd herni hodnotu ukazali karty, automaticky
prehral a hra sa hodnoti minusovymi bodmi ,,(pocet
dolnikov" + ,hra" 1+ ,prelicitované" +2) x faktor hry.
Co je na tom zradné: Skat sa zapotitava do hernej hodnoty,
Ak licitoval napr. bez 2 (dolnikov) a v skate teraz ndjde
krizového dolnika, tak prelicitoval a vlastne prehral. St vSak
moznosti, ako zvysit hernd hodnotu tym, Ze sa hra¢ pokdsi
zahrat $najder.

Alebo sa hra¢ vyhne nebezpecenstvu tym, Ze zahrd ruku a
skat vobec nezdvihne. Body sa sice napriek tomu vypocitajd
aj na zaklade tam poloZenych kariet, ale ohlasenie ,Ruka” to
mdze prip. vyvézit.

Varianty hry
Grand
Pri grande st tromfom iba 4 dolniky, v uvedenej postupnosti
kriz - pika - srdce - kdro. Za tromfov( farbu sa nevyhldsi
Ziadna farba.
Ak chce hra¢ zahrat grand, po¢ita:
(pocet dolnikov + hra) x 24.

Nula

Pri nulovej hre by mal mat hra¢ iba ,zIé karty", pretoze sélo
hré¢ vyhrava iba vtedy, ked neurobi Ziadny 3tich

(a to ani s 0 bodmi). Co je na nulovej hre $pecifické:

nie sti Ziadne tromfy, aj dolIniky a desiatky sa zaradujti vo
svojej prislusnej farbe (7-8-9-10-dolnik-dama-kral-eso).

Ak chce hra¢ hrat nulovi hru, smie licitovat do 23.

Nulové vyloZenie

Nulové vyloZenie sa hra rovnako ako nulova hra, avSak sélo
hra¢ odkryje svoje karty hned'po ohldseni hry - tzn. hraci
mdzu jeho karty vidiet, ale on nevidi karty spoluhracov.

Pri nulovom vyloZeni sa smie licitovat do 46.

Ruka

Pri hre ruky sa skat (2 zakryté karty) nezoberie - ani sa nai
nenahliada!

Hra ruky zvySuje licitacnti hodnotu ohldsenej hry:

(pocet dolnikov + hra + ruka) x farba, resp. grand

Pri hre Nula sa smie licitovat do 35, pri hre Nulové vyloZenie
do 59.

Rams

Ram3 je u amatérskych hracov oblibenym variantom nulovej
hry: Ak kazdy z 3 hracov posunul hned'na zatiatku a teda
nikto nevyhral sélo hru, hré teraz kazdy proti kazdému a
pokui3a sa dosiahnut ¢o najmenej bodov. Kazdy hrac ziska
dosiahnuté body ako minusové body. Obe karty skatu sa
pripocitajd tomu, kto dosiahne posledny $tich.
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