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LAEREBOG I SKAT Side 3

Indledning

Leerebogen i Skat er skrevet ud fra de regler, jeg har leert af min far, og som han har leert af sin
far, som igen har leert det af sin far.

Der findes mange forskellige Skatregler, men dette haefte beskriver de geengse grundregler,
som altid kan bruges, nar man mgder andre Skatspillere. Forskellene er som regel sma, nar
man holder sig inden for Danmarks graenser.

Ud fra disse grundregler kan man aftale, hvorledes man vil spille.

Mange af udtrykkene i Skat er en fordanskning (sgnderjydsk) af tyske udtryk, men de er de
eneste, der findes til spillet.

Skat spilles af ca. 20 millioner mennesker verden over - mest i Tyskland, USA og Sgnderjylland.

Historien forteeller, at Skat er opstaet ud fra et spil, man i Tyskland kaldte Schafkopf. Schafkopf
blev spillet allerede i 1810.

Schafkopf blev spillet af 4 personer, men selskaberne dengang foretrak dog spil, som blev
spillet af 3 personer, som f.eks. det spanske L'Hombre og det italienske Tarock. | disse kort-
spillende kredse havde der dannet sig 3-mandshold og man ville ngdigt begynde at spille 4-
mands spil. Derfor forsggte mange Schafkopf-spillere at aendre dette spil til et 3-mands spil.

Skat naevnes for fgrste gang i et tysk ugeskrift i 1818 og dette ar geelder som fadselsar for Skat.

Reglerne fra dengang er ikke de samme, som dem vi bruger i dag. Efterhdnden som tiden gik,
blev nye regler fgjet til spillet.

Sandsynligheden for, at en spiller far de samme kort pa handen to gange, er meget lille. En
ubekreeftet udregning viser, at der findes 2.753.294.408.504.640 forskellige sammenseaetninger.
Om denne udregning er rigtig, skal vi nok hellere overlade til matematikerne.

Skat er et meget forngijeligt spil og det er med Skat som med at cykle. Nar du farst har laert det,
sa glemmer du det ikke mere.

Spillet kreever omtanke, god hukommelse og taktiske evner.
Hvis du har bemaerkninger til dette heaefte, sa vil jeg gerne hare fra dig.
Reinar Petersen

E-mail: post@reinar.dk
Hjemmeside: http://www.reinar.dk
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LAEREBOG I SKAT Side 4

Deltagere
Skat spilles af 3 personer. Er der flere deltagere, vil disse vaere oversiddere pa skift.

Kortene og farvernes veerdi

Skat spilles med et seet kort pa 32 blade - fra Es til og med 7’er. Kortene er sakaldte franske
billedkort, d.v.s. pA Damen star bogstavet D og pa Bonden et B.

Farverne er Klgr, Spar, Hjerter og Ruder og er rangmaessigt indplaceret saledes efter melde-
veerdi:

* Klar: veerdi: 12.
A Spar: veerdi: 11.
v Hjerter: veerdi: 10.
¢ Ruder: veerdi: 9.

Der findes fglgende former for spil i Skat:
Grandspil.

Trumfspil.

Nul-ouvert.

Deekker.

Ramse

Kortreekkefglgen

Kortreekkefalgen og kortvaerdien er ved Grand, Trumfspil og Ramse saledes:

Bonde 02 djne (4 x 02 =08)

Es 11 - (4x11=44)

10%er 10 - (4 x 10 = 40)

Konge 04 - (4 x 04 = 16)

Dame 03- (4x03=12)

Qer 00 - (00)

8'er 00 - (00)

Ter 00 - (00)

(Der eri alt 120 @jne i et spil.)

Kortreekkefalgen er ved Nul-ouvert (46) og Daekker (59) saledes (ikke pointspil) (NB: Daekker:
59 = officielle tyske skatregler — men mange reitzer dog til 69):

Es

Konge

Dame

Bonde

10'er

9'er

8'er

T'er

Kortenes opsaetning pa handen er ifly. gammel tradition saledes (valgfrit):
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LAEREBOG I SKAT Side 5

Bgnderne placeres leengst til venstre startende med Klgr Bonde, Spar Bonde, Hjerter Bonde og
Ruder Bonde.

Derefter Klgrfarven.

Derefter Sparfarven.

Derefter Hjerterfarven.

Derefter Ruderfarven.

Kortgivning
Kortgivning sker efter endt spil skiftevis mellem hver spiller i urets retning.

Kortene blandes godt efter hvert spil. Nar blandingen er afsluttet laegges kortbunken pa bordet
neermest medspilleren pa hgjre hand, saledes at spilleren kan lgfte den gverste halvdel af bun-
ken, hvorefter kortgiveren leegger den nederste halvdel ovenpda. (Denne handling skulle fore-
bygge, at kortgiveren - hvis spilleren er meget dygtig - blander Bgnder og Esser i bunden af
kortbunken til sig selv.) Stoler man pa giveren, sa bankes en gang pa kortbunken i stedet for.

Kortene uddeles i urets retning.
Hver spiller far 10 kort pa handen. 2 kort leegges i Skaten midt pa bordet.

Kortene skal uddeles pa falgende made:

Kortgiveren giver medspilleren pa venstre hand 5 kort, derefter 5 kort til naeste spiller og 5 kort
til sig selv.

Derefter laegges 2 kort i Skaten midt pa bordet.

Kortgiveren giver medspilleren pa venstre hand 5 kort, derefter 5 kort til neeste spiller og 5 kort
til sig selv.

Reglerne

| Skat er der pligt til at falge kortfarve og Trumf (d.v.s. at Bgnderne ogsa skal leegges til, da
disse er Trumfer i Trumfspil). Er man uheldig at lsegge et forkert kort til, er spillet tabt for enten
den der spiller alene, eller de gvrige to, afhaengigt af, hvem der laegger et forkert kort til.

Typer spil
Der kan som naevnt spilles falgende forskellige typer:

1. Grand

2. Trumf

3. Nul-ouvert og Deekker

4. Ramse (spilles normalt ikke, nar man spiller om penge - i stedet leegges et inden spillets pa-
begyndelse fastsat belgb i en “Pinke” (pulje) til den naeste spiller, som kan spille en Grand af
handen (uden at tage Skaten op).
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1. Grand

Den spiller, der vinder Reitzen (har den hgjeste melding), skal spille spillet alene mod de to gv-
rige spillere. Spilleren skal opna 61 af de 120 @jne for at vinde spillet.
| denne type er alene Bgnderne Trumf, d.v.s., at der er kun 4 Trumfer i spillet.

2. Trumf

Den spiller, der vinder Reitzen (har den hgjeste melding), skal spille spillet alene mod de to gv-
rige spillere. Spilleren skal opna 61 af de 120 @jne for at vinde spillet.

Spilleren bestemmer, hvilken kortfarve, der skal veere Trumf. Dette afgar spilleren, nar spilleren
har taget Skaten (katten) op.

Det er ikke sikkert, at den kortfarve, spilleren veelger som Trumf, efter at spilleren har byttet kort
med Skaten, var den, spilleren Reitzede ud fra.

Det afgarende er, at spilleren stadigveek kan opna den melding, spilleren fik spillet for.

Dette kan fa stor betydning, hvis der ligger en Bonde i Skaten, idet det kan betyde, at det ikke
laengere er muligt at opna den melding, spilleren fik spillet for.

Spilleren kan dog forsgge at gennemfgre spillet og evt. ggre modspillerne Skraedder eller Sorte.
Hvis det ikke lykkes at ggre modspillerne Skraedder eller Sorte, eller hvis dette ikke er nok til at
opretholde meldingen vil spillet i givet fald veere tabt, og pointene vil blive udregnet efter den
melding, spilleren fik spillet for.

| denne type er Bgnderne og kortfarven Trumf, d.v.s., at der er 11 Trumfer i spillet.

3. Nul-ouvert

| Nul-ouvert skal man undgéa at hjemtage stik.

Det er tilladt at tage Skaten op og bytte to kort.

Efter farste udspil skal de resterende 9 kort laegges pa bordet.
Man kan ved Nul-ouvert Reitze til 46.

4. Deekker

Svarer til Nul-ouvert - dog er det ikke tilladt at tage Skaten op og alle kort skal la&egges ned pa
bordet inden fgrste udspil.

Man kan ved Daekker Reitze til 59 (NB: Daekker: 59 = officielle tyske skatregler — men mange
reitzer dog til 69).

5. Ramse
Ramse spilles, nar ingen kan afgive en melding - med andre ord, nar alle passer.

Der er i Ramse tre muligheder for spil, nar spillerne har byttet kort.

1. Spille Ramse, som gar ud pa at fa feerrest mulige @jne eller

2. samle @jne, s& man har 101 @jne af spillets samlede 120 Jjne eller
3. spille Grand efter de normale Grand-regler.

Opgerelse af Ramse:

1. Den spiller, der har mindst antal @jne i hjemtagne stik, nar spillet er slut, har vundet, dog
ikke, hvis pkt. 2 er opfyldt.

2. Den spiller, der har 101 @jne i hjemtagne stik, nar spillet er slut, har vundet.

3. Spille Grand og vinde efter normale regler for Grand.

Fremgangsmade:
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Spilleren til venstre for kortgiver starter med at tage Skaten op, bytte to kort eller faerre kort og
sende disse videre til naeste spiller, som bytter to eller feerre kort og sender disse videre til sid-
ste mand - kortgiveren, som bytter to kort eller faerre.

De to kort, som den sidste mand bytter veek, laegges til side. Den spiller, der hjemtager det sid-
ste stik i spillet, far de to kort, som sidste mand byttede vaek — dette geelder ogsa, nar man
spiller Grand i Ramsen.

Nar alle spillere har byttet, oplyser spillerne i reekkefglge startende fra venstre efter kortgiver,
hvad man vil spille.
Der kan meldes:

Ramse eller
Grand.

Ved Ramse skal det ikke oplyses, om man har til hensigt at samle 101 @jne for at vinde, men
man kan i det skjulte forsgge at ggre det.

Grand spilles som ved en normal grand-melding — dog kan den naturligt nok jo ikke veere af
handen.

Spillet pabegyndes ved, at spilleren til venstre for kortgiver laegger et kort pa bordet.

Meldesystem: At Reitze (at melde)

Udregning af hgjest mulige melding

Meldingerne ved Grand og Trumfspil tager udgangspunkt i antallet af Bander, den valgte spil-
letype og en vurdering af ens kort, om handen eventuelt kan spilles fra bordet, eller om handen
er sa god, at handen kan spilles uden at bytte kort med Skaten.

Udregning foretages pa falgende made idet der henvises til skemaet nedenfor:

Grand
Veerdi 20.

Eksempel 1:

Man har Klgr Bonde pa handen. Iflg. skemaet skal Grandveerdien pa 20 ganges med:
Med 1, spil 2.

2 x 20 = 40.

40 er hgjeste melding, hvis handen ikke er sa god, at den kan spilles fra bordet.

Hvis handen er sa god, at den kan spilles fra bordet, vil udregningen veere saledes:
Med 1, spil 2, pa bordet 3.

3 x 20 = 60.
60 er hgjeste melding.

Eller,
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LAEREBOG I SKAT Side 8

hvis handen er sa god, at den kan spilles fra bordet og uden at bytte kort med Skaten (af han-
den), vil udregningen veere saledes:

Med 1, spil 2, af handen 3, pa bordet 4.
4 x 20 = 80.
80 er den hgjeste melding.

Man kan godt spille af handen uden at leegge kortene péa bordet.
Eksempel 2:
Man har Spar og Ruder Bonde pa handen. Iflg. skemaet skal Grandveerdien pa 20 ganges med:

Uden 1, spil 2.
2 x 20 = 40.
40 er hgjeste melding, medmindre handen er sa god, at den kan spilles fra bordet.

Man kan forhgje faktoren ved at laegge kortene pa bordet.

Eksempel 1 vil da veere:

Med 1, spil 2, pa bordet 3.

3 x 20 = 60.

60 er hgjeste melding og kortene skal leegges ned pa bordet inden spillet pabegyndes.

Man kan forhgje faktoren endnu en gang ved at undlade at tage Skaten op.

Eksempel 1 vil da veere:

Med 1, spil 2, pa bordet 3, af handen 4.

4 x 20 = 80.

80 er hgjeste melding og kortene skal leegges ned pa bordet inden spillet pabegyndes.

Trumf
Klgr - veerdi 12, Spar - veerdi 11, Hjerter - veerdi 10, Ruder - vaerdi 9.

Eksempel 1: Melding i Klar.

Man har Klgr Bonde pa handen og en stribe Klagr og man gnsker at melde i Klgr:

Med 1, spil 2.

2x12 =24,

24 er den hgjeste melding.

Mener man, at kortene er sa gode, at de kan tale at blive spillet fra bordet kan man forgge mel-
dingen pa fglgende made. Udregningen vil se sadan ud:

Med 1, spil 2, pa bordet 3.

3x12 = 36.

36 er den hgjeste melding.

Eksempel 2:

Man har Hjerter og Ruder Bonde pa handen og en stribe Hjerter og man gnsker at melde Hjer-
ter.

Uden 2, spil 3.

3 x 10 = 30.

30 er den hgjeste melding.
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Nul-ouvert

@nsker man at spille Nul-ouvert, er det muligt at Reitze til 46.

Daekker

@nsker man at spille Deekker, er det muligt at Reitze til 59 (NB: Daekker: 59 = officielle tyske
skatregler — men mange reitzer dog til 69).

Meldeforlgb

Meldingen starter ved 24.
Der meldes feerdig med hver spiller.

Den spiller, der sidder til hgjre for kortgiveren begynder at Reitze. Spilleren Reitzer til spilleren til
venstre for kortgiveren - forhanden.

Passer spilleren, der begyndte at Reitze, skal kortgiveren fortseette at Reitze til forhanden.
Passer forhanden, skal kortgiveren Reitze til ham/hende, der begyndte at Reitze.

Man Reitzer som sagt fra 24 og naeste melding vil som regel veere 1 over en anden Trumffarves
maksimum eller maksimum for en anden Trumffarve.

Det geelder om at fa Reitzen billigst muligt af hensyn til, hvad man evt. finder i Skaten (der
kunne ligge Bgnder gemt i Skaten, som skal tages i betragtning ved udregning af hgjeste mel-
ding) eller hvis man smider (taber) spillet uden at spille kortene (afregningsspargsmal) eller hvis
man vil spille en anden Trumf (der kunne ligge kort i Skaten, som ggr, at en anden farve bliver
bedre end den, du meldte pa).

De gvrige meldemuligheders maksimum kan veere: (I parenteserne er angivet eksempler, men
der er mange flere muligheder for at opna tallene - prgv selv).

24 for Klgr (med 1, spil 2. 2 x 12 = 24)(uden 1, spil 2. 2 x 12 = 24)

27 for Ruder (med 2 eller uden 2 spil 3. 3 x 9 = 27)(med 1, spil 2, p& bordet 3. 3 x 9 = 27).
30 for Hjerter.

33 for Spar.

36 for Klgr.

40 for Hjerter og Grand.

44 for Spar.

46 for Nul-ouvert.

48 for Klar.

50 for Hjerter.

54 for Ruder.

55 for Spar.

59 for Daekker (NB: Daekker: 59 = officielle tyske skatregler — men mange reitzer dog til 69).
60 for Hjerter og Grand.

66 for Spar.

0.S.V.

Eksempel:
Du har givet kort.
Du har selv Klgr, Spar og Hjerter Bgnder.
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Du gnsker at spille Klgr som Trumf.
Hgjeste melding vil veere:
Med 3, spil 4. 4 x 12 = 48. 48 er hgjeste melding.

Spilleren pa venstre hand gnsker at spille Nul-ouvert og kan saledes Reitze til 46.

Spilleren pa hgjre hand har Ruder Bonde:
Spilleren gnsker at spille Spar som Trumf.
Hgjeste melding vil veere:

Uden 3, spil 4. 4 x 11 = 44. 44 er hgjeste melding.

Spilleren pa din venstre hand har det man kalder “forhand”, d.v.s. han har udspil og alle mel-
dinger skal siges til ham, medmindre han passer.

Spilleren pa din hgjre hand skal dbne Reitzen og han skal Reitze til spilleren pa din venstre
hand.

Spilleren péa din hgjre hand abner Reitzen ved at sige 24.
Spilleren pa din venstre hand svarer: Ja (det skal forstds som: Ja, jeg kan holde din melding
eller ja, jeg kan ogsa melde 24).

Spilleren pa din hgjre hand fortsaetter Reitzen ved at sige: 27.
Spilleren pa din venstre hand svarer: Ja.

Spilleren pa din hgjre hand fortsaetter ved at sige: 30.

Spilleren pa din venstre hand svarer: Ja.

Spilleren pa din hgjre hand fortsaetter ved at sige: 33.

Spilleren pa din venstre hand svarer: Ja.

Spilleren pa din hgjre hand forsaetter ved at sige: 36.

Spilleren pa din venstre hand svarer: Ja.

Spilleren péa din hgjre hand forsaetter ved at sige 40.

Spilleren pa din venstre hand svarer: Ja.

Spilleren pa din hgjre hand fortsaetter ved at sige 44.

Spilleren pa din venstre hand svarer: Ja.

Spilleren pa din hgjre hand skal passe (hans maksimum var 44).

Nu kommer du ind i billedet, da du jo kan melde hgjere end 44.

Du siger 45.

Spilleren péa din venstre hand svarer: Ja.

Du siger 46.

Spilleren péa din venstre hand svarer: Ja.

Du siger 48.

Spilleren pa din venstre hand skal passe (hans maksimum var 46).

Du har nu vundet Reitzen og dermed er det dig, der skal spille mod de to andre.

Efterhdnden som man bliver mere rutineret, springes nogle af vaerdierne over.

Bytte kort med Skaten m.v.

Den der har vundet Reitzen har nu mulighed for at bytte to kort med Skaten.

Spilleren tager de to kort pa handen og afgar, om kortene kan bruges i det spil spilleren vil
spille. De to kort spilleren ikke kan bruge trykkes (laegges ned pa bordet hos sig selv).
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Der kan i Skaten f.eks. ligge en Bonde og den skal regnes med i den oprindelige udregning af
hgjeste melding - det nytter ikke at trykke Bonden veek igen - den skal under alle omsteendig-
heder regnes med ved udregningen af hgjeste melding. Bonden kan veere skyld i, at man ikke
mere kan holde meldingen. Kan man ikke det, er spillet tabt for den melding, man har faet spillet
for.

Eksempel:

Du ville spille Klgr og havde Hjerter og Ruder Bonde pa handen. Hgjest mulige melding var:
Uden 2, spil 3. 3 x 12 = 36.

Du har faet spillet for 36.

| Skaten ligger Klgr Bonde.

Din udregning af hgjeste melding ser nu saledes ud:

Med 1 spil 2. 2 x 12 = 24.

D.v.s. at du faktisk kun kunne Reitze til 24. Du har overreitzet dine kort uden at vide det.

Du har nu tre muligheder:

1. Leegge dine kort pa bordet, hvorved din faktor forhgjes med en: Med 1, spil 2, pa bordet 3. 3
x 12 = 36 (ulempen er naturligvis, at dine modspillere kan se dine kort og spille derefter).

2. Forsgge at gagre dine modspillere Skraedder (at dine modspillere sammenlagt i de stik, de har
faet hjem nar spillet gares op, ikke har sammenlagt 30 @jne) eller Sorte (at dine modspillere
slet ingen stik far): Med 1, spil 2, Skraedder 3. 3 x 12 = 36, eller med 1, spil 2, Skraedder 3,
Sort 4. 4 x 12 = 48. Denne lgsning skal du ikke oplyse om, far spillet er slut. (Som regel
finder dine modspillere selv ud af, at du har overreitzet dine kort).

3. Smide kortene og dermed tabe.

Nar spilleren har byttet to eller feerre kort med Skaten (husk, at man kun ma have 10 kort pa
handen) og har meldt ud om, hvad spilleren vil spille (evt. lagt kortene pa bordet) kan spillet
pabegyndes. Glemmer du at trykke 1 eller 2 kort sa du sidder med f.eks. 11 kort pa handen, sa
har du tabt spillet uanset resultatet af spillet.

Spil af kort

Spilleren til venstre for kortgiveren abner spillet, ved at lsegge et kort pa bordet. De gvrige spil-
lere leegger kortene i den raekkefglge, som de sidder.

Hovedregler for udspil:

Modspillerne:

Lang vej til spilfgrer - kort kulgr (ved kort kulgr er der stagrre chancer for, at spilfgreren har far-
ven pa handen og at du eller din makker evt. kan tage stik hjem. Samtidig ved din makker, at du
har kort farve i den kular).

Kort vej til spilfarer - lang kulgr.

Spil aldrig ud, sa en 10’er kommer til at sidde alene.

Spil ikke Trumf, medmindre der er veegtige grunde til at ggre det.

Spilfgreren:
Hvis spilfgrer har udspillet er det en god ide at treekke modspillernes Trumfer ved at spille Bgn-
derne ud farst og hvis kortene er til det.

Under spillet er det en seserdeles god ide at teelle de spillede Trumfer, lsegge meerke til hvilke
kort der er spillet, sdvel Trumfer som gvrige kort, og evt. teelle @jne samtidig med (husk da de
@ine der ligger i Skaten, som tilhgrer spilfarer).
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Det er forbudt at tale om, hvordan spillet skal spilles.

Opggarelse af spillet

Spilfareren og modspillerne teeller @jnene i de hjemtagne stik. Se kortveerdierne pa side 1.
Opteellingerne sammenlignes (totalen skal veere 120).

Folgende resultater skal gares op:

Vinde spillet

Spilfarer skal opna 61 @jne af spillets 120 Bjne for at vinde.
Modspillerne skal opna 60 @jne af spillets 120 @jne (halvdelen) for at vinde.

Tabe spillet

Den af parterne, der har tabt spillet kan udover at tabe spillet endvidere blive:
Skreedder.
Sort.

Spilfgreren er Skreedder, hvis spilfgreren af spillets samlede 120 @jne ikke har hjemtaget mi-
nimum 31 @jne. (Hvis spilfareren bliver Skraedder, skal modspillerne rejse sig for ham).
Modspillerne er Skreeddere, hvis modspillerne af spillets samlede 120 @jne ikke har hjemtaget
minimum 30 Jjne.

Spilfareren er Sort, hvis spilleren slet ikke hjemtager stik. Spilfgreren er ikke sort, hvis spilfgrer
hjemtager stik, hvor der ikke er @jne i, f.eks. et stik med 9'er, 8’er og 7’er.

Modspillerne er Sorte, hvis modspillerne slet ikke hjemtager stik. Modspillerne er ikke sort, hvis
modspillerne hjemtager stik, hvor der ikke er @jne i, f.eks. et stik med 9’er, 8’er og 7’er.

Man kan endvidere tabe spillet p.g.a. af fglgende

Spilfgreren har glemt at laegge to kort ned igen efter at have byttet eller ved en fejl trykket 3 kort
| stedet for 2.

En af spillerne har lagt forkert til i et udspil.
Er denne fejl sket, skal @jnene gares op pa det tidspunkt fejlen opdages.

Spilleren leegger kortene pa bordet og meddeler modspillerne, at han hjemtager resten af stik-
kene. Er denne pastand ikke sand, har han tabt spillet, og @jnene i de hjemtagne stik teelles op.

Hurtige spil
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Det sker, at man har faet spillet selvom kortene var lidt ringe. Det sker typisk, nar de to fagrste
siger pas og man teenker - jeg kan da prgve at Reitze, og habe pa, at der ligger noget godt i
Skaten.

Gor der ikke det, vaelger man typisk at give afkald pa at spille spillet og dermed at vinde det.
Der er da i Skat mulighed for at smide kortene (tabe) uden at spille kortene, hvis man synes de
er for darlige til at spille. Kortene skal da smides far farste udspil.

Det er endvidere muligt at smide kortene under spillet. Det geelder for savel den, der har spillet,

som for modspillerne. Man kan da aftale med hinanden, om Skreedderen eller stik kan opnas
eller teelle @jnene i de allerede hjemtagne stik.

Y'x

\\ A\

2
Py

Hav talmodighed!
Det tager tid at laere at spille Skat.
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Tips

Reitze

Som hovedregel geelder det om at forsgge at fa spillet for den absolut laveste Reitze
(melding).

Se eksemplet pa side 8 om det at finde en Bonde i Skaten.

Samtidig skjuler du indtil videre over for dine modstandere, hvilke kort du har p& handen
og specielt, hvilkke Bgnder du har pa handen. Dette kan ofte veere en fordel nar du spiller
ud, fordi du da kan narre dine modspillere til at vimle (lszegge kort til, som har mange @jne)
I den tro, at den anden f.eks. har en Bonde, der er hgjere end din.

Der gar dog som regel ikke lang tid, fer dine modspillere kan regne din hand ud - men
sommetider lykkes det, afhaengig af, hvor erfarne dine modspillere er.

En anden hovedregel er, at du aldrig ma Reitze pa forventning af, hvad der ligger i Skaten.

Mange spillere har méttet smide kortene og tabe spillet, fordi der naturligvis ikke |a det i
Skaten som de manglede for at kunne spille (en Bonde, en 7’er til Nul-ouvert).

Oftest vil det veere de spillere, der Reitzer pa Skaten, som taber flest penge.

Ydermere gdeleegger du maske spillet for en anden og spillet som sadan.

Spilfaring

Nar du har spillet

Hovedregel:

Teel Trumferne og husk, hvilke Trumfer, der er spillet. Det kan veere afggrende for, om du
vinder spillet, at du kan huske hvilke Bgnder og Trumfer, der er spillet og det er ydermere
en betingelse for at blive en god spiller.

Herudover bgr du, sa vidt det er muligt, huske, hvilke andre kort, der er blevet spillet, og
hvad du har trykket til Skaten. Tit og ofte er frikortene (sidekortene) ikke de bedste (sa
hedder de fusere), og derfor geelder det om at huske, hvad der er spillet, for at du kan fa
stik hjem pa dine frikort (sidekort).

Trykke

Nar du trykker, er det en fordel at trykke mange @jne, hvis du kan undvaere de kort i selve
spillet. Har du f.eks. Es, 10, Konge, kan du maske med fordel trykke Esset og maske ogsa
10’eren og dermed allerede have sikret 21 @jne.
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“En god gammel regel siger, at du skal trykke 59 @jne og spille Klgr Bonde ud.”
Nar du trykker, sa sgrg for, at trykke pa en made, sa dine modspillere far mindst muligt ud

af at spille den farve, hvor du ikke er s& gode Kort.

Kort pa handen

Nar du har spillet, sa forsgg at undga at sidde med en 10’er i anden position. Den vil som
regel blive taget fra dig. Tryk den hellere, hvis du kan.

Nul-ouvert

Hovedregel:

Hvis du har huller i dine farver, s& ma der kun vaere et hul, f.eks. 7, 8, 10, Bonde eller 7, 9,
10.

Du kan dog spille Nul-ouvert, hvis du f.eks. har 7, 10 eller 7, 9, Dame eller blank 8’er eller
endda blank 9er (du skal da have udspillet og begynde med 9’eren). Du vil i disse tilfaelde
veere afhaengig af dit held og habe pa, at kortene sidder darligt pa dine modspilleres haen-
der.

Som modspiller

Nar du er modspiller, sa falg ngje med i, hvilke kort, der er spillet. Laeg maerke til, hvad din
medspiller spiller for kort, specielt, hvad din medspiller spiller ud.

Se side 9 om udspil.

Det er altid en fordel, hvis de to modspillere kan spille kortene pa en made, der ggr, at den
der har spillet, kommer til at sidde i midten, d.v.s. skal laeegge kort til mellem de to mod-
spillere. Pa den made kan man tvinge spilleren til at miste styringen over spillet. Din med-
spiller sidder i baghanden og kan styre spillet.

Nar din medspiller kan tage stik hjem, skal du vimle (leegge kort til, hvor der er mange
@ijne i). Dog skal du passe pa, at du ikke laegger kort, hvor du senere kunne fa stik hjem.
Har du en god hukommelse, sa husk de kort, der er spillet og teel @jne i de stik, du og din
medspiller har faet hjem.

Det geelder sa vidt muligt om at fa spilleren i knibe, d.v.s. at han bruger sine Trumf og bli-
ver Trumflam, eller knibe hans kort, sa | eventuelt kan fa fat i hans kort med mange @jne i.

Som modspiller kan du ud fra Reitzen finde ud af, hvilke Bgnder spilleren sidder med.

Eksempel:
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Spilleren har faet spillet for en Reitze pa 30. Han har meddelt, at hans Trumf hedder Hjer-
ter og at han beholder kortene pa handen.
Du sidder selv med Klgr Bonde.

En hurtig udregning viser, at for at opna en Reitze pa 30 med Hjerter som Trumf, skal man
have mindst: Med 2, spil 3. 3 x 10 = 30 eller Med 3, spil 4. 4 x 10 = 40 o.s.v. eller Uden 2,
spil 3. 3 x 10 = 30 eller Uden 3, spil 4. 4 x 10 =40 0.S.v.

Da du selv sidder med Klgr Bonde kan du nu regne ud, at han ikke kan have Spar Bonde.
Havde han det, ville han kun kunne have opnaet en Reitze pa 20 (Uden 1, spil 2. 2 x 10 =
20).

Du ved nu, at din medspiller har Spar Bonde og det skal du tage hensyn til, nar Trumferne
bliver spillet. Samtidig ved du nogenlunde, hvor gode spillerens kort er.

En hovedregel er her, at du som regel ikke ma stikke i forhand for at undga, at du og din
medspiller overstikker hinanden. Der er dog undtagelser, som du vil finde ud af, efterhan-
den som du bliver mere rutineret.

Generelt

Husk, at i Skat geelder det ikke om at fa flest stik, men fa flest @jne hjem. | teorien kan
man vinde spillet i to hjemtagne stik og det er da ogsa sket.

En par gode Skatregler kan beskrives med tyske saetninger, som lyder sadan:

“Wer sieben Augen nicht sticht, kennt das Skatspielen nicht”.
(Den, der ikke stikker syv @jne, kan ikke spille Skat).

“Bei Grand spielt man Asse, aber gangbare”.
(Ved Grand spiller man Esser ud, men kun de Esser, man kan fa hjem).

Teenk dig godt om og spil ikke hasarderet. Overvej ngje, om dine kort kan vinde spillet

eventuelt ved hurtigt at teenke spillet igennem og teelle de djne, man regner med at kunne
fa hjem.

Spil om penge

| gamle dage spillede mange sig fra hus og hjem (og det er der sikkert stadigveek mange,
der gar).

Med andre ord, s er mulighederne for at gare Skatspillet dyrt - uudtemmelige.

Som i sa mange andre spil, betales i Skat efter bestemte satser. Disse satser kan man
aftale pa forhand eller eendre i lgbet af spillet/aftenen.
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Herudover kan man i Skat tilfgje forhgjende muligheder ved Reitzen. Eksempler naevnes
senere.

Afregning
Afregning af spillet sker i forhold til, hvor hgjt spilleren kunne Reitze.

Sats

Som begynder spiller man med laveste sats der hedder “Y2 og hel gres”. Det betyder, at
vinder man, far man halvdelen af den Reitze, man kunne praestere, fra hver modspiller, og
taber man, betaler man hele veerdien af den Reitze, man kunne preestere.

Eksempler

Eksempel 1

Du sidder med Klgr og Spar Bonde og spiller Klgr.
Reitzen er: Med 2, spil 3. 3 x 12 = 36.

Vundet spil:
36 rundes op til 40 (man runder altid op).
Du far: ¥ x 40 gre = 20 gre fra hver af dine modspillere.

Tabt spil:
Du betaler: 1 x 40 gre = 40 gre til hver af dine modspillere.

Eksempel 2
Du har spillet Nul-ouvert. Ved Nul-ouvert kan du Reitze til 46.

Vundet spil:
46 rundes op til 50.
Du far: % x 50 = 25 gre fra hver af dine modspillere.

Tabt spil:
46 rundes op til 50.
Du betaler: 1 x 50 gre = 50 gre til hver af dine modspillere.

Satserne kan forhgjes ved at gange dem med en faktor efter aftale med dine medspillere.

Eksempel for forhgjede satser:
| har aftalt, at | spiller “5 og 10 gres”.

Eksempel 3
Du sidder med Klgr og Spar Bonde og spiller Klgr.
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Reitzen er: Med 2, spil 3. 3 x 12 = 36.

Vundet spil:
36 rundes op til 40 (man runder altid op).
Du far: 5 x 40 = 200 gre fra hver af dine modspillere.

Tabt spil:
36 rundes op til 40 (man runder altid op).
Du betaler: 10 x 40 = 400 gre til hver af dine modspillere.

Eksempel 4

Du har spillet Nul-ouvert. Ved Nul-ouvert kan du Reitze til 46.

Vundet spil:
46 rundes op til 50.
Du far: 5 x 50 = 250 gre fra hver af dine modspillere.

Tabt spil:
46 rundes op til 50.

Du betaler: 10 x 50 gre = 500 gre til hver af dine modspillere.

Ramse

| Ramse betaler den tabende spiller et pa forhand aftalt belgb til de to gvrige spillere.

Spilles Grand, udregnes betalingen efter normale regler for Grandspil.

Praemie

Spilles en Grand af handen eller en Daekker, d.v.s. uden at tage Skaten op, betaler den/de
tabende en preemie oveni den normale takst. Preemiens stgrrelse aftales inden spillets

pabegyndelse.

Pas p4, det kan hurtigt blive dyrt, selv om taksterne ser billige ud.

Afregning af hurtige spil

Har man smidt kortene inden spillet er pabegyndt (se side 11) skal spillet afregnes efter
den Reitze, spilleren har faet spillet for, og ikke i forhold til, hvor hgijt spilleren kunne

Reitze.

Muligheder for at gare spillet dyrere
De gaengse muligheder er fglgende:
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Musik (ja, det hedder det)

Spiller du med én gang Musik betyder det, at du skal hjemtage det sidste stik i et spil pa
den laveste Trumf, d.v.s. ved Trumfspil p& syveren og ved Grandspil pa Ruder Bonde.

Kan du ikke det, har du tabt spillet.

Musik har fglgende betydning ved Reitzen:

Eksempel

Du sidder med Klgr og Spar Bonde og spiller Klgr (for at spille Klgr Musik skal du skal
have Klgr syv pa handen).

Reitzen vil normalt veere: Med 2, spil 3. 3 x 12 = 36.

Du regner nu med, at dine kort er sa gode, at du kan hjemtage sidste stik i spillet pa Klar
1.

Reitzen er sa falgende:
Med 2, spil 3, Musik 4. 4 x 12 =48

Som du kan se, kan du Reitze til 48 i stedet for 36. Det betyder samtidig, at ved afregnin-
gen skal du bruge 48 som faktor.

Man kan ogsa spille med 2 gange Musik. Reitzen vil i det tilfeelde veere:
Med 2, spil 3, Musik 5. 5 x 12 = 60. Du kan Reitze til 60 i stedet for 36.

Hovedreglen ved spil med Musik er, at du har 7 af de 11 Trumfer pa handen. Hvis du har
feerre Trumfer, skal du have mange Bgnder og gode frikort.

Spgarge

Sparge gar ud at sparge spilleren, om han mener, han kan vinde spillet. | praksis spgrger
man ikke, men banker en gang i bordet, senest efter fgrste udspil. Man kan samtidig med
at man banker i bordet sige: Jeg sparger.

Spilleren kan nu veelge at spille spillet. Vinder eller taber han, afregnes med dobbelt sats.

Tror spilleren ikke, han kan vinde, kan han veelge at smide kortene pa bordet og derved
angive, at han har tabt. Han skal det tilfaelde kun betale almindelig takst.

Mener spilleren derimod, at hans kort er sa gode, at han sagtens kan vinde spillet, kan han
sla kontra (banke tilbage). (Spilleren ma dog regne med, at de resterende Trumfer, som
han ikke selv har, sidder pa en af modspillernes hand).

Derved forhgjes satserne ved afregningen en gang til med det dobbelte.
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Skal du som modspiller sparge, skal du have gode kort pa handen og du skal kunne for-
udse, hvor mange @jne | kan fa hjem.

Sla 40 an

Sla 40 an gar ud, at du efter at have modtaget de farste 5 kort fra kortuddeleren mener, du
kan Reitze til 40, slar i bordet en gang.

Dermed har du faktisk Reitzet til 40.
Viser det sig, at du efter at have modtaget de sidste 5 kort ikke kan Reitze til 40, f.eks.,

hvis du far en Bonde, som gar, at din Reitze bliver lavere, har du tabt spillet, uden at det
overhovedet er blevet spillet. Satsen fordobles ved at sla 40 an.

Forbudt er

Man ma ikke tale om sine kort, hvordan kortene skal spilles eller hvor mange @jne man
har hjemtaget.

Man ma ikke snyde.

Man ma ikke skjule kort, f.eks. nar man spiller fra bordet.

Skikke og vaner

Skatspillere er eerlige folk. Har man f.eks. ikke bekendt kulgr, siger man det med det
samme.

Spiller man om penge siges der, at det man vinder inden kaffen, far man ikke med hjem.
Det man vinder efter kaffen, far man med hjem.

Mens man spiller kort ma man ikke teelle sine penge for at se om man har vundet eller
tabt. Det bringer uheld.

En Skataften afsluttes ved, at den spiller, som sidder til hgjre for den spiller, som startede
med at give kort, giver af, d.v.s. giver kort for sidste gang.

Spilles i sidste spil en Grand af handen, skal man tage en runde til. Man ma ikke slutte
med en Grand af handen.

En gammel tradition siger, at man ikke spilller Skat (og kort i det hele taget) i de maneder,
hvor bogstavet R ikke er med. Da bgr man foretage sig andre ting.
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GOD FORN@QJELSE
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Hjalpeskemaer:

Med Klgr Bonde som hgjeste bonde pa handen:

& & A SAY KAV ) XX, oVe » v ¢

Med 1, Med 2, Med 3, Med 4, Med 2, Med 1, Med 1, Med 1,

spil 2, spil 3, spil 4, spil 5, spil 3, spil 2, spil 2, spil 2,

pa bordet 3, |pa bordet 4, |pa bordet 5, |pa bordet 6, |pa bordet 4, |pa bordet 3, |pa bordet 3, |pa bordet 3,

af handen 4.

af handen 5

af handen 6

af handen 7

af handen 5

af handen 4

af handen 4

af handen 4

*) Ved trumfspil kan man, nar man har alle 4 bgnder, teelle Es, 10’er o.s.v. (skal veere i reekkefglge) med.
Eksempel: Har du alle 4 bgnder og trumf-es er Reitzen saledes: Med 5, spil 6, pa bordet 7, af handen 8. Har du ogsa 10’eren er Reitzen saledes: Med 6, spil 7, pa bordet 8, af

handen 9.

Med Spar Bonde som hgjeste bonde pa handen:

A AV AV X
Uden 1, Uden 1, Uden 1, Uden 1,
spil 2, spil 2, spil 2, spil 2,

pa bordet 3, |pa bordet 3, |pa bordet 3, |pa bordet 3,

af handen 4.

af handen 4

af handen 4

af handen 4

Med Hjerter Bonde som hgjeste bonde pa handen:

v ve
Uden 2, Uden 2,
spil 3, spil 3,

pa bordet 4,
af handen 5

pa bordet 4,
af handen 5
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Med Ruder bonde som hgjeste bonde pa handen:

¢

Uden 3,
spil 4,
pa bordet 5,

af handen 6

Uden bgnder pa handen:

Uden bgnder |Uden bgnder|Uden
og es bgnder, Es
og 10’er
Uden 4, Uden 5, Uden 6,
spil 5, spil 6, spil 7,
pa bordet 6, |pa bordet 7, |pa bordet 8,

af handen 7.

af handen 8.

af handen 9.
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