Skatregeln

Spielregeln

Skat ist ein Kartenspiel fir 3 Spieler. Dasnormale Einzel spiel wird van einem Alleinspieler und zwel
Gegenspielern bestritten. Zwei verdedkt, gesondert gelegte Karten - Skat genannt - gaben dem Spiel seinen
Namen.

Die Skatkarte besteht aus 32 Einzelkarten in vier Farben zu je acht Karten. Die Farben sind Kreuz, Pik, Herz
und Karo, wenn man mit franzdsischen Karten spielt, oder Eichel, Griin, Rot und Schell en mit den deutschen
Karten.

Jede Farbe hat folgende Karten mit nachsehendem Zéhlwert ( Augen ):

As 11 (heifdt Dausin der deutschen Karte)
Zehn 10

Konig
Dame
Bube
Neun
Acht
Sieben

(heif3t Ober in der deutschen Karte)
(heifdt Unter in der deutschen Karte)

QO ONWM

Es gibt Farbspiele, Grandspiele und Nullspiele. Der Alleinspieler bestimmt, welches Spiel gespielt wird.

Der Alleinspieler nimmt den Skat auf und legt danach die zwel Karten wieder in den Skat, die am schlechtesten
zu seinem Spiel passen. Danach sagt er das Spiel an. Hat der Alleinspieler vor der Skataufnahme schon ein gutes
Blatt, spielt er ein Handspiel. Bel Handspielen bleibt der Skat unbesehen i egen.

Bei den Farbspielen ist immer eine Farbe Trumpf. Die anderen Farben stehen dannim Rang untereinander
gleich. Die hdchsten Trimpfe e@ne Farbspiels snd die Buben in der Rangfolge Kreuz, Pik, Herz und Karo. Ihnen
folgen die sieben Karten der Trumpffarbe nach dem Zahlwert ihrer Augen.

Bei Grandspielen sind rur die Buben in der Rangfolge Kreuz, Pik, Herz und Karo Trumpf.

Bei Null spielen gelten auch die Buben als Farbe. Die verdnderte Reihenfolge lautet hier As, Konig, Dame, Bube,
Zehn, Neun, Acht und Sieben.

Nach dem Geben wird der Alleinspieler durch "Reizen" ermittelt. Dazu Uberlegt sich jeder Spieler, welches Spiel
er spielen konnte. Jedes Spiel hat einen bestimmten Wert. Sinn des Reizens it es, den Spieler zum All einspieler
zu machen, dessn Spiel den hichsten Wert hat. Dazu reizt zuerst der Spieler in Mittelhand den Spieler in
Vorhand. Hat Vorhand kein Spiel mit dem gebotenen oder mit héherem Reizwert, muR Se pasen. Dannreizt
der Mitspieler in Hinterhand Mittelhand in gleicher Welse welter oder paldt. Wenn Mittelhand kein Spiel machen
will , oder ihr hdchstes Reizgebat von Vorhand gehalten wird, mufd sie passen. Dann reizt Hinterhand Mittelhand
oder pald.

Alleinspieler wird stets derjenige, der den hdchsten Relzwert geboten oder gehalten hat. Bieten Mittelhand und
danach auch Hinterhand nichts, darf VVorhand den Skat ohne Erkldrung aufnenmen. Sie verpflichtet sch damit
zur Durchfiihrung eines Spieles. Zeigt niemand Spielinteresse, wird eingepald. Darauf gibt der Nachste zum
neuen Spid.

Diedrei Mitspieler bilden zwei Parteien: Der Alleinspieler und de beiden Gegenspieler als Gegenpartel.

Das elgentliche Spiel beginnt damit, daf3 VVorhand ausspielt. Danach spielt immer derjenige aus, der den
vorangegangenen Stich gemacht hat.

Nach dem Ausgielen wird im Uhrzeigersinn eine Karte zugegeben. Dabei mul3irgendeine Kartein der
ausgespielten Farbe oder, wenn gefordert, Trumpf zugegeben. Wer die ausgespiete Farbe nicht hat, darf
entweder Trumpf zugeben, d. h. stechen, oder eine Karte éner anderen Farbe spielen. Wenn Trumpf gefordert
wird, aber nicht bedient werden kann, darf eine beli ebige Karte einer anderen Farbe zugegeben werden.
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Den Stich bekommt wer

- zu einer ausgespielten und durchweg bedienten Farbe die ranghdchste Karte hat,
- eine Farbe aussielt, die weder bedient noch gestochen wird,

- eine aisgespielte Farbe ds einziger gicht,

- einen Trumpf auf eine ausgespielte Farbe mit einem hoheren Trumpf Ubersticht,
- bei gefordertem Trumpf den hochsten spielt,

- Trumpf fordert und daraufhin nur Farbkarten erhélt.

Null spiel e besitzen folgende feste Spidwerte flr das Reizen:

Null 23

Null Hand 35

Null Ouvert 46

Null Ouvert Hand 59

Die Wete der Farb- und Grandspielen berechnet man mittelsihrer Grundwerte:

Karo 9

Herz 10

Pik 11

Kreuz 12

Grand 24

Grand ouvert 36

Dieser Grundwert wird mit einem Faktor multipliziert, der sich wie folgt berechnet:

Anzahl der fortlaufend vorhandenen oder fehlenden Trimpfe
+

1 dsfester Wert
+

1 wenn aus der Hand gespielt wird
+

1 wenn Schneider gespielt wird
+

1 wenn Schneider angesagt wurde
+

1 wenn Schwarz gespielt wird
+

1 wenn Schwarz angesagt wurde
+

1 wenn offen gespielt wurde

Einfach gawonnen hat der Alleinspieler sein Spie mit dem 61. Auge enschliefdich der beiden Karten im Skat.
Schneider wird die Partei, die 30 ader weniger Augen erreicht.

Schwarz ist die Partei, die keinen Stich erhidlt.

Schneider angesagen und Schwarz angesagen darf man nur bei einem Handspiel.

Offen wird nur bei off enen Farbspielen berechnet. Beim Grand Ouvert ist dafiir der Grundwert hoher.
Offene Spiele gelten von vornherein al's Schwarz angesagt.

Ein Nullspiel ist vom Alleinspieler gewonnen, wenn er keinen Stich macht.

Jedes verlorene Spiel mit Skataufnahme wird mit doppelter Punktzahl angeschrieben bzw. bezahlt. Bei
verlorenen Handspielen zéhlen de Punkte nicht doppelt.
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Bei Uberreiztem Spid mit Skataufnahme muR sovidl mal der Grundwert vom angesagten Spiel beredhnet
werden, dal3 mindestens der Reizwert erreicht wird.

Erreicht ein Handspiel den Reizwert nicht, weil ein Spitzentrumpf im Skat lag, hat sich der Alleinspieler
Uberreizt und somit das Spiel auch dann verloren, wenn von ihm mehr as 60 Augen eingebracht worden sind.
Esig das Vidfache degenigen Grundwertes vom angesagten Spiel zu berechnen, der den Reizwert mindestens
einstellt.

Nach Beendigung des letzten Spidls werden Gewinn und Verlust durch Vergle chsrechnung zu ermittelt.
Die Leistungen der Teillnehmer werden nach folgendem Verfahren gewertet:

Spiel punkte und Spielzahl jedes Teilnehmers, die aus ®iner Spielli ste hervorgehen, werden zu einer
Gesamtleistung vereinigt. Fir jedes gewonnene Spiel werden dem Alleinspieler 50 Wertungspunkte
zugeschrieben, fur jedes verlorene Spiel 50 Wertungspunkte abgezogen. Die Gegenparteien erhalten bel einem
verlorenen Spiel des Alleinspielers je 40 Punkte. Die Summe der Punkte aus den Einzel spielen und cer
Wertungspunkte ergibt den endgliltigen Punkterang.

Skatordnung
1.0 Allgemeines
11 Begriff des Skatspieles

1.11 Das Skatspid ist ein Kartenspiel, dasvon drel oder mehr Personen gespielt wird. Die eénzelnen Spiele
werden von einem Alleinspieler und zwel Gegenspielern durchgefiihrt.

1.12  Das Skatspid ist in Altenburg (Thiringen) im Beginn des 19. Jahrhunderts entstanden und hat sich aus
dlteren Kartenspielen in seiner heutigen Gestalt zum beli ebtesten und verbreitetsten deutschen Kartenspiel
entwickelt. Skat wird aber in aller Welt gespielt.

1.13  Zwei verdedkt, gesondert gelegte Blétter, kurz Skat genannt, gaben ihm den Namen.

12 Benennung und Z&hlwert der Karten
Die Skatkarte besteht aus 32 Bléttern, und zwar aus je acht Bléttern der nachstehendin ihrer Rangfolge
angegebenen Farben:

Kreuz (Treff, Eicheln)
Pik  (Schippen, Griin)
Herz (Coeur, Rot)

Karo (Eckstein, Schellen)

Jede dieser Farben hat folgende Bl étter:

1.As = 11 Augen Abkirzung A
2.Zehn = 10 Augen Abkirzung 10
3.Kdnig = 4 Augen Abkirzung K
4.Dame = 3 Augen Abkirzung D
5.Bube = 2 Augen Abkirzung B
6.Neun Ohne Z&hlwert

6.Acht Ohne Z&hlwert

6.Sieben Ohne Zahlwert

1.3. Einteilung der Spiele
1.31  Samtliche mdglichen Spieleteilt man wie folgt ein:

Spiele mit Skataufnahme;
Karo
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Herz
Pik
Kreuz
Grand
Null

Spiele ohne Skataufnahme:
Karo-Hand

Herz-Hand

Pik-Hand

Kreuz-Hand

Gand-Hand

Null -Hand

Offene Spiele mit Skataufnahme
Null ouvert

Offene Spiele ohne Skataufnahme
Karo dfen

Herz offen

Pik offen

Kreuz offen

Grand offen (ouvert)

Null ouvert Hand

1.32 Der Skat stent in dlen Féllen dem Alleinspieler zu.

1.33  Bei den Spiden mit Skataufnahme nimmt der Alleinspieler die beiden Skatblétter (SkO 2.26) auf, legt
darauf zwei beli ebige Bléatter wieder weg(driickt oder senkt sie oder legt siein den Skat) und bestimmt sodann
das Spiel.

1.34  Bei den Handspielen bleibt der Skat wahrend des Spiels unbenutzt; es gehen also dem Alleinspieler nur
seine zehn Handkarten zur Verfligung.

1.35 Der Alleinspider kann, gleichvid, ober den Skat aufnimmt oder nicht, eine Farbe ds Trumpf
bestimmen, aber auch einen Grand oder ein Null spiel melden.

1.36  Um zu gewinnen, muid der Alleinspieler bei Farb- und Grand-Spielen mindestens 61 Augen erreichen,
bel Null-Spielen darf er keinen Stich bekommen.

1.37  Ein Stich besteht aus je éner Karte von Vor-, Mittel- und Hinterhand, die auch in dieser Rethenfolge zu
spielen sind. Er ist vollendet, wenn alle drei Karten auf dem Tisch liegen. Er gehdrt demjenigen, von dem bei
ausgespielter Farbe die hdchste Karte dieser Farbe stammt, aber bei erfolgtem Einstechen unter Beachtung der
Vorschriften Uber das Bedienen (SkO 3.21 und 3.22) demjenigen, der die hdchste Trumpfkarte hingel egt hat
(Trumpf geht Uber Fehifarbe). Wird von vornherein Trumpf ausgespidlt, so genhdrt der Stich dem Spieler, der die
hochste Trumpfkarte gebracht hat.

1.38  Bei offenen Spielen mul? cer Alleinspieler noch vor dem ersten Aussielen seine zehn Karten in ihrer

ganzen GroRe deutlich sichtbar auflegen, und zwar nach Farben und innerhalb der Farben der Hohe nach
geordnet. Geschieht dies nicht, so sind de Gegenspieler berechtigt, die Ordnung selbst herzustell en.

1.39 Bei den offenen Farbspielen und beim Grand auvert darf der All einspieler keinen Stich abgeben,
weshalb bei diesen Spielen auch stets " Schwarz angesagt” gerechnet wird.
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14 Bedeutung der Karten

141  Bei den Farbspielen wird immer eine Farbe Trumpf; die axderen Farben stehen dann untereinander im
Rang gleich.

1.42  Hochste Trimpfe sind Bei Farb- und Grand-Spielen de Buben in der Rangfolge ihrer Farben; bel
Grand-Spielen gbt es keine anderen Trimpfe, bel Farbspielen folgen die weiter sieben Karten der Trumpffarbe
im Zéhlwert ihrer Augen (SkO 1.2).

1.43  Bei den Nullspidlen gelten auch die Buben as Farbe. Die Reithenfolge lautet: As, Konig, Dame, Bube
(Bildkarten), dann erst die Zehn und endlich Neun, Acht und Sieben.

20 Einleitung des Spieles
21 Wahl der Platze

211 DieRehenfolge der Mitspider wird durch das Los bestimmt. Der erste kann sich dann seinen Platz
wahlen, der zweite setzt sich ihm zur Linken usw.

212  Mit dem Spielen darf nur nach Beendigung einer Runde aufgehdrt werden, ebenso darf ein einzelner
Mitspieler nur am SchluR3 einer voll en Runde zu spielen aufhdren, wenn er dies vor deren Beginn erklért hat.

2.13  Auch kannnur nach Beendigung einer Runde und nur unter Zustimmung all er Teilnehmer ein neuer
Spieler hinzutreten. Falls er nicht fir einen Ausscheidenden eintritt, muld er seinen Platz rechts vom ersten
einnehmen, so dald er sofort zu geben hat.

2.2.  Verteillung der Karten

221 Der este Mitspieler muR3 auch zuerst die Karten geben - er gibt an -, d. h. e muR die Karten gehérig
durcheinander mischen, diese dann seinem rechten Nachbarn zu einmaligen Abheben hinlegen und, nachdem er
den Rest der Karten auf den abgehobenen Teil gelegt hat, die Karten an die drei Mitspider vertellen.

222  Ist bel mehr dsdrei Tellnehmern der Abheber voribergehend abwesend, so darf aul3er dem
Kartengeber jeder andere Teil nehmer abheben, es =i denn, der Abwesende hétte sich dies bei seinem Weggang
vorbehalten. Verzogert sich die Rickkehr, so dal? das Spiel stockt, so scheidet der Abwesende so lange aus, bis
er wieder am Abheben ist. Ein Recht zu will kirli chem Ausscheiden fir eine oder mehrere Runden kann daraus
aber nicht abgel eitet werden.

223  Beim zweiten Spiel hat der zweite Teilnehmer zu geben., so dafd also der rechte Nachbar des ersten
Mitspielers gets das letzte Spiel einer Runde zu geben hat, mithin auch dasletzte Spiel Uberhaupt (SKO 2.12), er
muR3 daher abgeben.

224  Esmuf3abgehoben werden, und zwar so, dald mindestens vier Karten li egenbleiben oder abgehoben
werden.

2.25 Esmisen, beim linken Nachbarn beginnend, jedem Mitspielenden zunéchst drei Blétter gegeben
werden, dann jedem vier und im letzten Gang wieder jedem drei.

226  Nach dem ersten Gange sind zwei Blétter - kurz Skat genannt - gesondert zu legen.
227  Bei vier Teilnenmern erhélt der Kartengeber selbst keine Karten - er stzt -, bel funf oder mehr
Tellnehmern spielen die beiden linken Nachbarn des Kartengebers und der rechte.

2.28  Wird beim Geben, sai es durch Schuld oder bloRe Mitschuld des Kartengebers, eine Karte aufgeworfen,
so muf3noch einmal gegeben werden.
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229  Besieht wahrend des Kartengebens ein Spieler den Skat, so ist er vom Reizen auszuschliefen (SkO
3.26).

2.210 Wurde enes oder wurden beide Skatblétter nach ordnungsgemél3em Geben aufgeworfen oder vor
beendetem Reizen aufgenommen, so ist der Schuldige ebenfall s vom Reizen auszuschli ef3en; auch ist keiner der
anderen Mitspieler an sein frilheres Gebat gebunden.

2211 Wurden die Karten ordnungsgemal vertellt, so mufd ein gliltiges Spid zustande kommen. Auch ein
eingepaldtes Spiel it ein glltiges Spid.

2212 Jeder Telnehmer muf3 nach beendetem Geben die Zahl der empfangenen Karten priifen und eine
fehlerhafte Kartenvertellung var dem Ende des Reizens melden. Wurden die Karten vergeben, d. h. der Zahl
nach oder sonstwie unrichtig vertellt, so muf3 nur dann noch einmal gegeben werden, wenn de Beanstandung
rechtzeitig erfolgt ist oder wenn beide Parteien eine fehlerhafte Zahl der Blétter haben. Andernfall streten die
Bestimmungen von SkO 3.25 bereits vor Spielbeginnin Kraft.

2.213 Hatte en Tellnehmer gegeben, der nicht an der Reihe war, so ist das gegebene Spid ungliltig, selbst
wenn es zu Ende gespielt ist. Dies gilt auch fir dasletzte Spiel eine Runde (siehe aber 2.214).

2214 Bei Feststellung eines lchen Fehlers werden innerhalb der im Gang befindli chen Runde die Spiele
vom Eintritt des Fehlersan wiederholt. |t dieser bereits in vorhergegangenen Runden geschehen oder ist sein
Zeitpunkt tberhaupt nicht feststell bar, so Heiben dl e abgeschl oseenen Runden gliltig. Esist nur dieim Gang
befindli che Runde ungtitig und zu wiederholen. Sofort nach Aufdedkung des Fehlers hat dann Platz 1 zu geben.
Die Spidliste bleibt gliitig. Eine Runde ist dann abgeschlossen, wenn deren letztes Spiel eingetragen ist.

2.3 Reizen

231  Nachdem die Karten verteilt worden sind, muf3 zunéchst durch das Reizen oder Bieten festgestellt
werden, wer All einspieler wird.

2.32  Im Skat wird nach Spidwerten (Punkten) gereizt. Dabei fordert Vorhand (der erste, der Karten erhalten
hat) zunéchst Mittelhand (den linken Nachbarn) zu reizen auf, d.h. se veranlald diese, ihr zu sagen, welchen
Wert das Spiel hat, das sie spielen will . Entsprechend dem niedrigsten Spielwert (Karo mit oder ohne eine
Spitze, einfach gewonnen) beginnt dieses Reizen in der Regel mit 18.

2.33  Hat Vorhand run ein Spid mit dem gebatenen oder einem héheren Spiewert nicht selbst, so muR sie
passen oder verzichten, und Mittelhand wird dann von Hinterhand (dem dritten Mitspielenden) in gleicher Weise
gereizt.

234  Will jedoch Mittelhand kein Spid wagen oder hélt VVorhand den von Mittelhand gebatenen hichsten
Wert, so mu3 Mittelhand passen; dannreizt Hinterhand Vorhand weiter oder muR3 @as<en.

235 Der Spider, der zuletzt den hichsten Wert gehalten oder geboten hat, wird der Alleinspieler. Er mu3ein
gleichwertiges oder ein Spiel von htherem Punktwert melden, gleichviel, ober den Skat aufnimmt oder aus der
Hand spidlt.

2.36  DieFErklarung des Pasensist unwiderruflich, ebenso das Bieten und Halten eines Wertes und das
Ansagen eines Spieles.

2.37  Will keiner der Mitspielenden ein Spiel wagen, so wird eingepaldt und der néchste gibt Karten. Niemals
darf dann vom gleichen Kartengeber noch einmal gegeben werde (siehe SkO 9.4).

2.38  Auch wenn der Alleinspieler sofort sein Spiel fur verloren erklért, sich legt (SkO 3.31), muB er ein
bestimmtes Spiel ansagen, das dem gebatenen Wert und der Zahl der Spitzen entspricht (SkO 3.34).
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239  Erreicht ein Handspid die gereizte Punktzahl nicht, hat sich also der Alleinspieler Uberreizt, Uberbaten,
well ein Bube oder weitere Spitzentrimpfe im Skat lagen (geringere Gewinngtufe), so gilt das Spid fir ihn
verloren, selbst wenn er mehr as 60 Augen hat, und zwar muf soviel mal der Grundwert des gewahlten Spieles
berechnet werden, dal? dadurch die gebatene Punkththe mindestens erreicht wird. Wurden z. B. bel eéinem
Herzhandspiel ohne 3 Spitzen 36 gebaten, und liegt der Kreuz-Bube im Skat, so ist das an sich gewonnene Spiel
nicht mit 36, sondern mit 4 X 10 = 40 Punkten zu bewerten. Der gleiche Wet kdme in Betracht, wenn bis 40
Gereizt worden wére. Wurde also Herz gespielt, muRauch ein Herzspiel berechnet werden.

24 Parteistellung

241 Diedre Spidenden bilden zwel Parteien: All einspieler und Gegenspieler (Partner). Wer nach
beendigtem Reizen das Spiel bestimmt hat, ist der Alleinspieler, die beiden anderen sind die Gegenspieler und
als olchemit den tbrigen Teilnehmern seine gemeinsamen Gegner.

242  Die Gegenspieler bil den somit mit den Ubrigen Teilnehmern eine Gemeinschaft; sie genief3en daher dle
gemeinschaftlich den Erfolg ihres Spielens, tragen aber auch gemeinschaftlich den MiRRerfolg und die Folgen
ihrer Versehen und Verstof3e (gemeinsame Haftung).

243  Der Alleinspieler bekommt deshalb nicht nur von jedem der beiden Gegenspieler, sondern auch von den
Ubrigen Gegnern den voll en Betrag fir sein gewonnenes Spiel, muf3 aber bel Verlust auch an ale Teilnehmer
zahlen.

3.0 Gang des Spieles
31 Aussielen

3.11 Dasegentliche Spiel beginnt damit, dal?3 VVorhand ausspielt (anzieht). Spéter wird stets von demjenigen
ausgespielt, der den vorhergehenden Stich gemacht hat. Ein recitméldig ausgespieltes Blatt darf niemals
zurtickgenommen werden: was liegt, liegt.

3.12  Hat jemand unberechtigt ausgespielt, so ist das Spiel fir seine Partel mit den bis dahin eingebrachten
Stichen und Augen beendet. Die andere Partel hat, wenn richt die von ihr bis zum Fehler eingebrachten Stiche
und Augen eine hthere Gewinnstufe bedingen, unter Berechnung der vorhandenen oder fehlenden Spitzen,
einfach (nicht Schneider oder Schwarz) gewonnen. Beabsichtigt sie aber, eine solche zu erreichen, so kannsie
verlangen, dal? weitergespielt wird. Dann gilt der Fehler als Giberhaupt nicht begangen. Wird unberechtigtes
Ausgieen erst gertigt, nachdem der Stich - diedrei Blétter von Vor-, Mittel- und Hinterhand - bereits
aufgenommen worden i, so gilt dies as rechtméaliiges Ausieen.

3.13.  Falsches Ausgielen zum letzten Stich eines Spielsist unerheblich. SkO 3.11, Satz 2 gilt aber auch in
diesem Fall.

3.14  Jedem Spieler an einem Tisch, auch dem Kartengeber ist es gestattet, einen anderen Spieler am
unberechtigten Aussiel zu hindern.

3.2 Bedienen

321  Ist ausgespielt worden, so hat zunéchst der linke und sodann der rechte mitspielende Nachbar des
Ausgielenden eine Karte zuzugeben. Dabei mul stets, sowelt dies magli ch ist, Farbe oder Trumpf bekannt -
bedient - werden, d. h. stetsirgendein Blatt der ausgespielten Farbe oder, wenn Trumpf gezogen - gefordert -
wurde, ein Trumpfblatt, gleichvie ob héher oder niedriger, zugegeben werden.

3.22  Wer dieausgespielte Farbe nicht hat, kann entweder Trumpf zugeben - stechen - oder auch ein Bl att
einer anderen Farbe abwerfen, brocken oder wimmeln. Ebenso darf jedes beli ebige Blatt zugegeben werden,
wenn beim Fordern Trumpf nicht mehr bekannt werden kann.
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3.23  Wurden vorstehende Regeln Uber das Bedienen verletzt, wurde also der geforderte Trumpf oder die
verlangte Farbe, obwohl es mogli ch war, nicht zugegeben, mithin verleugnet, so gilt dies a's fal sches Bedienen.

3.24  Falsches Bedienen beendet grundsétzlich, auch wenn es wéhrend des Spieles nachtrégli ch festgestell t
wird, das Spiel fir die schuldige Partel mit den von ihr bis zum Begehen des Fehlers eingebrachten Stichen und
Augen. Die Bestimmungen des Absatzes SKO 3.12 tber Bewertung und mogliches Weiterspie gelten
entsprechend.

3.25 Hatjemandtrotz regelrechter Kartenverteilung im Laufe des Spiels zuwenig oder zuvid Blétter, sai es,
daid coppelt oder gar nicht zugegeben , zuvid oder zu wenig weggelegt, eins oder mehrere Blétter verloren
wurden, dann glt das Spiel auf jeden Fall fur die Partel mit der richtigen Zahl der Blétter als einfach gewonnen,
unbeschadet des etwaigen Anspruchs auf eine héhere Gewinnstufe, wenn d ese bereits erreicht war oder
nachgewiesen werden kann, daf3 sie bei regelrechtem Spiel sicher erreicht worden wére.

3.26  Besieht wahrend des Spieles ein Mitspielender den Skat oder wird er von einem Teill nehmer aufgededkt,
so gilt das Spid as beendet und fir die andere Partel a's einfach (nicht Schneider oder Schwarz) gewonnen,
doch kann diese, wenn sie @ne hhere Gewinnstufe areichen will, verlangen, dal’ weitergespielt wird. Dann
aber gilt das Versehen al's Giberhaupt nicht begangen. Hatte jedoch die schuldige Partel das Spiel bereits
gewonnen, so gelten fur diese die bis dahin eingebrachten Stiche und Augen.

3.3 Abgekiir ztes Spiel

331 Imallgemeinenist jedes Spiel zu Ende zu spiden, doch kann der Spieler sofort oder nach dem ersten
Stich sein Spiel verloren geben, sich stredken oder legen; das Spid gilt dann al's mindestens dem Reizwerte
entsprechend verloren. Eine spétere Aufgabe des Spieles kann nur mit Zustimmung der Gegenspieler erfolgen.

3.32  Durch das Auflegen oder Vorzeigen der Karten bei Farb- und Grandspielen ohne Abgabe ener
Erklérung zeigt der Alleinspidler an, dal er all e weiteren Stiche macht, Trifft dies nicht zu, so gehéren alle
Reststiche der Gegenpartel. Die Bestimmungen der SKO 3.12 (ber Bewertung und mégli ches Weiterspiel gelten
entsprechend.

3.33  Ein Gegenspieler darf bei Farb- und Grandspielen nur dann off en spielen, wenn seine Partel, sein
Partner und der Alleinspieler mogen spidlen, wie siewollen, dl e weiteren Stiche macht. Trifft diesnicht zu, so
gehoren alle Reststiche dem Alleinspieler. Die Bestimmungen der SkO 3.12 tber Bewertung und mdgliches
Weiterspie gelten entsprechend.

3.34  Bei einem Spiel mit Skataufnahme ist das Legen mit dem gebotenen Spielwert nicht gestattet, vielmehr
mui va dem Stredken stets ein bestimmtes Spiel angesagt werden.

3.35  Schenkt eine Partel der anderen ein Spiel, so kdnnen nach Einsicht in die Kartenverteilung undin den
Skat nachtréglich keinerlei riickwirkende oder das Schenken aufhebende Anspriiche geltend gemacht werden.
Verlangt eine Partel bel Schenkungsangebot trotzdem Durchfiihrung des Spiels, so ist dem ohne weitere
Verpflichtung fir den Spieler stattzugeben.

3.36  Hat sich der Alleinspieler bei einem Spiel mit Skataufnahme tberreizt, weil ein Bube oder andere
Spitzentriimpfe im Skat lagen (dadurch niedrigere Gewinnstufe), so darf er sofort sein Spiel aufgeben. Es muid
soviel mal der Grundwert des gewahlten Spiels berechnet werden, dal? dadurch die gebatene Reizhéhe
mindestens erreicht wird. In die Spiellisteist zusdtzli ch "Uberreizt" einzutragen.

Beispid:

Der Alleinspieler wollte bei gereizten 59 ein Farbspiel ohne Buben spielen, findet aber den Pik-Buben
im Skat. In desem Fall kann cer Alleinspieler ein Herz- oder Kreuzspiel ansagen. In die Spielliste wird Herz
bzw. Kreuz ohne 1, "Uberreizt", minus 120, eingetragen.
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34 Grundregeln

341  Wer dienachstehenden Grundregeln verletzt, kannim Wiederholungsfall e nach vorausgegangener
Verwarnung vom Weiterspiel ausgeschlossen werden. Der durch diese Regelverletzungen bedingte Verlug eines
Spieles gemald den Bestimmungen der Abschnitte SkO 3.1 - 3.3 bleibt dadurch unberihrt.

342  Das Geben (Mischen, Abheben und Verteilen ) hat so zu geschehen, dal? keinem Tellnehmer die Innen-
(Vorder-)seiten der Kartenblatter sichtbar werden. Wird von einem Kartengeber die Karte beim Mischen
gestochen oder gebléttert, so it sie vor dem Abheben noch eéinmal durchzumischen.

343  Jeder Mitspielendeist verpflichtet, seine Karten so aufzunehmen, dal3 keiner der anderen Spieler
hereinsehen kann, wie es andererseits auch nicht gestattet ist, in de Karten anderer hinein zu sehen oder sch
deren Karten verraten zu lassen. Ebenso hat sich jeder Teilnehmer all er AuRRerungen zu enthalten, die gedgnet
sind, die Verteillung der Karten zu verraten.

344  Der Skat darf nur von dem dazu Beredhtigten angesehen werden, keinesfall s von den nicht spielenden
Teilnehmern.

345  Waéhrend des Spidsdarf Gber desen Gang weder gesprochen noch irgendein Zeichen dariiber gemacht
werden; den Parteien ist auch das laute Zéhlen der Triimpfe und Augen nicht gestattet.

346  Vorwerfen, dasheifdt eher bedienen alsder erste Gegenspieler oder das herausfordernde Vorherziehen
ist dem zweiten nicht gestattet. Der Alleinspieler ist - im Gegensatz zu den Gegenspielern - beredhtigt, eine zum
Ausgielen bzw. Bedienen vorgesehene und sichtbar gewordene Karte zuriickzunenmen (Vortellsregel).

347  DasWegnehmen der Stiche darf nur in einer Weise efolgen, dald auch die zuletzt zugegebene Karte
von alen Mitspielern deutlich gesehen und erkannt werden kann. Andernfalls muf3 cer letzte Stich auch dann
noch einmal gezeigt werden, wenn bereits wieder ausgespielt worden ist, wahrend sonst der |etzte Stich nur vor
dem neuen Ausoieen nachgesehen werden darf bzw. auf Verlangen vorgezeigt werden muf3,

3.48  Nachdem zum ersten Stich ausgespielt worden ist, darf der Skat nicht mehr eingesehen werden.
Wahrend des Spielsdirfen de abgel egten Stiche weder aufgededkt und betrachtet noch vermischt werden.
349 Der Alleinspieler und die Gegenspieler missn ihre Stiche selbst einziehen.

3.410 Jeder Teilnehmer ist verpfli chtet, all e Bestimmungen der Skatordnung zu beachten und zu befol gen.

4.0 Bewertung der Spiele
4.1 Grundwerte

411  Jede Spielgattung auf¥er den vier Nullspielen, die énen bestandigen Spielwert haben, hat einen
bestimmten Einheits- oder Grundwert.

412  Der Grundwert betragt fir:
Karo 9
Herz 10
Pik 11
Kreuz 12
Grand 24
Grand offen 36

413  Der Spidwert betragt fir:

Null 23
Null Hand 35
Null offen 46
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Null offen Hand 59
4.2 Gewinnstufen

421  Man unterscheidet - auler bel Null spielen - folgende Gewinnstufen:

Spiele mit Skataufnahme

1 Spiel einfach

2 Schneider

3 Schwarz
Handspiele

(Sie haben gegeniiber Spielen mit Skataufnahme von vornherein de Gewinnstufe "Hand" voraus.)
2 Spiel einfach

3 Schneider

4 Schneider angesagt
5 Schwarz

6 Schwarz angesagt

422  Der Alleinspieler hat sein Spiel einfach gewonnen, wenn er einschliefdli ch des Wertes der Skatblétter 61
Augen erlangt hat.

423  Schneider wurde die Partei, die nur 30 oder weniger Augen erreichte.

424  Schwarz wurde die Partei, die keinen Stich erhielt; bel einem einzigen Stich, auch ohne jedes Auge,
wurde die Partei nur Schneider.

425  Der Alleinspieler kann bel all en Spiel gattungen der Handspielklasse aufer den Nullspielen vor dem
ersten Aussielen Schneider und Schwarz ansagen. Er meldet damit die zu erreichende Gewinnstufe vorher an.
Erreicht er diese dann richt, so gilt fir ihn das Spiel mindestensin der gemeldeten Gewinnstufe verloren.
Verliert er in einer hheren Gewinngufe (wird er selbst Schneider oder Schwarz), so gilt fur die Berechnung die
hohere. Erreicht der Spieler aber eine hthere Gewinnstufe als die angesagte, so gilt diese bel der Berechnung.

4.26  Die Gewinnstufen "Schneider angesagt" und " Schwarz angesagt" werden nur dann gewertet, wenn die
Ansage tatsachlich erfolgt ist.

4.3 Spitzen

431  Trimpfe in ununterbrochener Rethenfolge vom Kreuz-Buben an heifl3en Spitzen.

4,32  Hat der Alleinspieler den Kreuz-Buben selbst, so kommen seine Spitzen (er spielt mit Spitzen), hat er
ihn nicht, so kommen seine fehlenden Spitzen in Betracht (er spielt ohne Spitzen). Farbspiele sind aso héchstens

mit oder ohne @f Spitzen (vier Buben und sieben Farbbldtter), Grandspiele hdchstens mit oder ohne vier Spitzen
(vier Buben) durchfiihrbar.

4.33  Farb- und Grof3spiele mit Spitzen haben bel gleicher Gewinnstufe denselben Wert wie Spiele ohne
dieselbe Spitzenzahl.

4.4 Spielwerte

441  Die Spielwerte der Einzel spiele werden in Wertpunkten, kurz Punkten, errechnet, Diese richten sich

nach Klass, Gattung und unverénderli chem Grundwert des Spiels, ferner nach Gewinnstufen und Anzahl der in
der Hand des Alleinspielers (einschliefilich Skat) befindli chen oder fehlenden Spitzen.

10von 13



Skatregeln

442  Spitzen und Gewinnstufen werden zusammengezéhlt und ergeben die Summe der Féll e, Die durch
Klasse und Gattung bestimmten Grundwerte werden mit der Anzahl der Féll e malgenommen und ergeben den
Spielwert in Punkten. al e Null spiele haben unveranderli che Spielwerte.

443  Alle Gewinne und Verlugte sind sofort nach dem Spiel in die Spielli ste @nzutragen. Die Korrektur
fehlerhafter Eintragungen darf nur mit Einversténdnis der betelligten Spieler bis zum Ende der laufenden Serie
vorgenommen werden.

444  Jedesverlorene Spid mit Skataufnahme mufd mit verdoppelten Punkten in de Spidlliste engetragen
bzw. zum doppelten Wert bezahlt werden. Bei verlorenen Handspielen werden die Punkte nicht verdoppelt.

445  Samtliche Spielwerte aller im Einheitsskat gewonnenen Einzel spiele sind nach Abschnitt SkO 4.5 zu
ermitteln:
4.5 Ermittlung der Félle

Spiele mit Skataufnahme

Spitzen 1-11

Gewinngtufen  1-3

Summe der Félle 2-14

Handspiele

Spitzen 1-11

Gewinngstufen  2-7

Summe der Félle 3-18
4.6 Aufrechnung
4.61  Samtliche gewonnenen und verlorenen Spiele werden in die Spielli ste engetragen, die fir jeden
Tellnehmer eine Postenreihe enthélt. Neue Spiele werden nach ihren Punktwerten sofort zu- oder abgeredhnet, so
daid der Stand der Teilnenmer zueinander jederzeit einzusehen ig.
4.62  Be Preiskaten und Wettspielen hingegen sind die Einzel spiel e unter genauer Bezeichnung einzelnin
besondere Listen einzutragen und laufend fir jeden Teilnehmer aufzurechnen (Gewinnpunkte - Verlustpunkte).

4.64  Nach Beendigung der Partie sind Gewinn und Verlust durch Vergleichsredhnung zu ermitteln. Einfach
und schndll ist die Ermittlung des Endergebnisses nach dem Quersummenverfahren.
Regelvarianten

Neben der Spielweise streng rach der Skatordnung heben sich viele mehr oder weniger verbreitete
Spielgewohnheten entwickelt. Diese betreffen:

die Wertung des Spiels

das Spritzen

den Ramsch, wenn keiner spielen méchte
die Sonderspiele Bock und Schieberamsch
das Spielen mit Patrouill en

das Schenken beim Grand

die Revolution beim Null spiel
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Wertung

Die Wetung der Spielerergebnisse afolgt bel Spidlen nach den DSKV-Turnier-Regeln entsprechend der
Turnierliste.

Beim normalen Spiel wird in einer weniger komplizierten einfachen Liste aifgeschrieben.

Aul¥erdem gibt es Skatrunden, die sogenannte Bierlachgli ste benutzen.

Spritzen

Bei Spielen nach der Skatordnung sind Spritzen nicht erlaubt. Stellt man eilgene Regeln ein und erlaubt Spritzen,
ergeben sich eine Vielfalt von Variationen:

Wannwird Kontra gegeben

Wer darf Kontra geben

Wann kommen weitere Spritzen

Weitere Besonderheiten

Ramsch

Bei Spielen nach der Skatordnungwird bei Spielen, in denen keiner reizt, eingepalit.

Wenn man el gene Regeln ausmacht, kann man vereinbaren, dal? kel solchen Spielen Ramsch gespielt wird. Beim
Ramsch kann man verschiedene Feinheiten eingtell en:

Normaerweise ist beim Ramsch ein Durchmarsch erlaubt. Dieser 18(% sich verbieten.

Die Punkteim Skat werden normalerwei se dem zugeschrieben, der beim Ramsch die meisten Augen in seinen
Stichen hat. Man kann einstell en, dal? statt dessen der Spieler die Punkte des Skat bekommt, der den letzten Stich
macht.

Die Hohe der Minuspunkte beim Ramsch ist vergle chsweise hoch gegeniiber den Minuspunkten bel normalen
verlorenen Spielen. Um das etwas auszugdl eichen, schreiben manche Spielrunden jedem Spieler die Augen seiner
im Ramsch gemachten Stiche auf.

Jungfrau ist normalerwel se der, der im Ramsch keinen Stich gemacht hat. Man kann einstell en, daf3 Stiche, in
denen keine Augen sind, nicht zéhlen.
Auch beim Durchmarsch kann man diese 0-Augen-Stich-Regel ung anwenden.

Sonderspiele

Sonderspiele snd immer Runden, bestehend aus 3 Spielen, in denen entweder Bock oder Ramsch gespielt wird.
Sonderspiele snd einstell bar fir folgende Spie situationen:

Nach erfolgreichem Kontra

Nach jder erfolgreichen Spritze

Wenn der Spieler genau 60 Augen erziehlt hat, ein sogenannter gespaltener Arsch.

Nach Spiel tber 100 Punkten

Wenn der Spieler Schneider war

Nach gewonnenem Grand Hand

In der letzten Runde

Patrouillen

Patrouillen sind Stiche, die vom letzten Stich eines Spidls, riickwarts zéhlend, jewell s mit dem niedrigsten
Trumpf durch den Alleinspieler gemacht werden. Also beim Farbspiel der zehnte Stich mit der Trumpf-Sieben,
der neunte mit der Trumpf-Acht, usw.

Mancherorts werden Petrouillen auch als Spitzen bezeichnet. Ungliickli cherwel se bezei chnet die Skatordnung
die Buben beim Grand und Farbspiel auch a's Spitzen, sodal3 einige Verwirrung herrscht.

Man kann beim Spiel mit Patrouillen folgendes einstell en:

Entgegen der al gemeinen Regel, dal3 nur eine Patrouillen angesagt werden darf, dirfen beliebig vidle angesagt
werden.

Allgemein werden Patrouill en nur beim Farbspiel gespielt. Patrouill enwertung fiir den Grand ist eingtell bar.
Patrouillen missen zu Spielbeginn angesagt werden. Einstell bar ist eine stille Patrouill enwertung, bel der
Patrouillen auch bewertet werden, wenn sie erfolgreich gespielt werden.

In desem Fall z& still e Patrouill en einfach, angesagte Patrouillen doppelt.
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Schenken

Normal erweise muf3 jedes Spiel zu Ende gespielt werden. Man kann ausmachen, dal3 man Grandspiel e schenken
darf.

Das miissen normal erwei se beide Gegner woll en. Einstellbar ist, dald das Schenken auch von nur einem
Gegenspieler angebaten werden kann.

Revolution
Nach der Skatordnung ist das héchstbewertete Nullspiel ein Null Ouvert Hand. Revolution ist ein Null Ouvert

Hand, bel dem die Gegner ihre und de Karten im Skat beli ebig vertauschen kénnen, um eventuell das Spiel zu
gewinnen.
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