& Tehibo

Tchibo GmbH D-22290 Hamburg - 125991AB5X6XII - 2022-05

VéazZeni zdkaznici!

Skat se hraje na turnajich a v klubech podle pfisnych
pravidel. Radi bychom vam poskytli Gvod pro zacatecniky,
abyste se mohli co nejjednoduseji sezndmit s atraktivitou
hry.

DalSi pravidla najdete vSude na internetu.

Vas tym Tchibo

Zaklady
Hraci
Skat se hraje ve tiech. Jeden z hraci hraje vzdy proti dvéma
dal$im. Kdo je sélovy hrac, se urcuje béhem ,nabidky”.
Balicek karet a bodovd hodnota karet

Skat se hraje s 32 kartami.
RozliSuji se CtyFi barvy, které maji riizné hodnoty:

¢V 4

Kary (9), srdce (10), piky (11), kfiZe (12)
Kazda ze Ctyr barev ma osm karet s konkrétni bodovou
hodnotou. Sefazeny od nejnizsi po nejvyssi:

Skat

(es) Névod na hrani

Cil hry
Cilem hry je, aby jak s6lovy hrac, tak jeho dva soupefi vyhrdli
co nejvice ,trik(” s co nejvy$sim skére.

Pribéh hry
V zdsadé se jednd o dvé asti: nabidku a trikovou hru.
Rozdavani karet

Kazdy z hra¢t dostane od rozdévajiciho 10 Karet.
Zbyvajici dvé tvoFi ,skat" a jsou poloZeny na stiil licem dold.

Urceni stimulacni hodnoty - hra barev
Kazdy hrac si nejprve sam urci stimulacni hodnotu svych
karet. Za timto icelem se musi nejprve rozhodnout, kterou
hru (hra barev, grand, nulovd, ...) si mysli, Ze miZe se svymi
kartami vyhrat. Nejb&Znéj3i hrou je takzvand ,hra barev". Pfi
he barev jsou trumfy Ctyfi figury a vSech sedm karet barvy,
kterou hrac urci (napf. kary).
Stimulaéni hodnota se na zatatku uri na zakladé dvou
zékladnich bodl a ndsobitele:
1. Kolik kluk( mam postupné shora:

tedy kfiZzovy - pikovy - srdcovy - kdrovy.

e

(po 0 bodech)
Kluk (B) (2 body)
B DW Déma (D) (3 body)
VIYIY kel (4 body)
10 (10 bodi)
]9 e Eso (A) (1 bodd)

Tyto body jsou dleZité nejprve pro vypocet toho, jak vysokou
nabidku miZete podat, a pro vypocet dosazeného skore na

konci kazdé hry.
Typy her - Co je trumf?

Trumfové karty mohou prebit ostatni barvy karet. Tomu se

fikd ,trik".

jen kfizovy kluk s1
kizovy a pikovy kluk se 2
kfizovy, pikovy a srdcovy kluk se3
kfzovy, pikovy, srdcovy a karovy kluk sed
nebo
Kolik kluk( mi chybi postupné shora:
jen kriZovy kluk bez1
kfiZovy a pikovy kluk bez 2
kfizovy, pikovy a srdcovy kluk bez 3
kfizovy, pikovy, srdcovy a kdrovy kluk bez 4
2. Chci tvofit hru hra +1
3. Jako trumfovou barvu si vybirdm:
Kéry X9
Srdce x10
Piky X1
Krize X12

ti typy hry:

V zasadé existuji
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Hra barev, pfi které predstavuji Ctyfi figury a vech sedm

[> Nyn se¢téte hodnoty z bodi 1a 2 a vyndsobte je hodnotou
z bodu 3.

karet jedné barvy (napf. kfize) trumfy v uvedeném poradi.
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Grand, kde trumfy predstavuji pouze Ctyfi figury.
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Nulova hra, pfi které nejsou Zadné trumfy a sélovy
hra¢ nesmi vyuZit Zadny trik (ani ten s 0 body). Pofadf je
7-8-9-10-kluk-ddma-kral-eso (fika se, ze ,10 a kluk jsou
v poradi“).
Pozor! Ve he je vZdy nutné vykladat stejné barvy:
Pokud je zahrana trumfova karta - bez ohledu na to, zda je to
jeden ze Ctyf klukd nebo jedna z karet v barvé - musi dal3i
hrac pridat také trumfovou kartu (pokud ji md). Pokud zahraje
$patnou barvu (= vSechny karty, které nejsou trumfy), musf
hra¢ po ném vyloZit také tuto barvu (kluk se nepocitd). Pokud
tuto barvu v ruce nema, miize vyloZit trumfovou kartu nebo
odhodit" jinou Spatnou barvu.

Priklad 1
Mam kfizového a srdcového kluka a nékolik karovych karet.
Pocitdm s1 H =2

X9 =18

To je nejnizsi moznd stimulacni hodnota a v tomto pripadé

nejvyssi, se kterou mohu pocitat.

Pfiklad 2
Méam karového kluka a nékolik srdcovych karet.
Pocitam bez 3 + =4

Xx10 =40

Stimulaéni/herni hodnoty
Zékladni hodnoty

Sklukem +..+4 Schneider +
Bez kluka +1..+4 Schwarz ~ +
Hra + Oblibenf:
Hand + Schneider +
Ouvert + Schwarz  +
Hra barev: Grand x24
Kiize X12 Nulové x23
Piky Ml Nulova/Hand X35
Srdce x10 Nulovéd ouvert  x46
Kary X9 Nulova ouvert/

hand X59
Kontra X2 Re X2

Trumf - poradi Hodnota karty
B Kfizovy kluk 2

B Pikovy kluk 2 g

B Srdcovy kluk 2 3

B Kérovy kluk 2

A Eso 1 =
10 Desitka 10 -l
K Krél 4 ]
D  Déma 3 P
9  Devitka 0

8  Osmicka 0

7 Sedmicka 0

Zadny trumf - pofadi -

A Eso 10 Desitka =
K Krél 9  Devitka &
D Déma 8  Osmicka 2
B Kluk 7 Sedmitka =

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

POZOR
Nevhodné pro déti mladsi 36 mésicu.
Obsahuje malé ¢asti. Hrozi nebezpedi udusent!

Priklad 3
Nemam kluka, ale mam nékolik kfZovych karet.
Pocitdm bez4+ =5

x12 =60

Jednd se o nejvy$si moznou stimulacni hodnotu a vy byste jiz
méli mit dobré karty, abyste mohli i bez kluka dét nabidku.

Nabidka

Pri nabidce se urCuje, ktery ze tFi hra¢d mize hrat jako

sélovy hrac.

Tri hraci jsou vyvolavani ve sméru hodinovych rucicek:
Rozdévajici - michd Karty a rozdava je spoluhraciim
Reagujici - vyslechne si prvni nabidku a mdze na ni

reagovat (,beru” nebo ,dal")

Nabizejici - nejprve dava své nabidky reagujicimu hraci,
dokud nerekne ,dal", nebo dokud reagujici
hra¢ sém nevyCerpa své karty a nefekne ,déal"

Dal3i nabizejici (tedy plivodné rozdévajici)

- jakmile jeden z dvojice ,reagujici a nabizejici”
fekne ,dal", miiZe dal3i nabizejici zvy3it nabidku
nebo poslat hru dél

Rozdavajici
DalSi nabizejici

/N

Nabizejici <@—— Reagujici
.Nabizejici* nyni Fikd mozné stimulacni hodnoty jednu po
druhé, dokud nedojde ke stimulacni hodnoté urcené na svych
kartach nebo dokud ,reagujici” nefekne ,dal”.
Tedy:18-20-22-23-24-27-30-33-35- 36 atd.
Poté v pripadé potfeby pokracuje ,dalsi nabizejici”
vyS$8imi nabidkami
Tedy: 40 - 44 - 48 atd.
nebo také fekne ,dal".
Hrd¢, ktery vyslovi nejvy$3i nabidku, si miZe vzit skat slozeny
ze dvou karet licem dol{ (a opét odhodit dvé karty licem dold,
jejichZ bodova hodnota se mu pricte pozdéji) a rozhodnout,
co se bude hrét: ,barvy”, ,grand” nebo ,.nulovd"
(viz Varianty hry).
Pro pokrocilé: Dal3i body, které zvySuji stimulacni hodnotu
nebo herni hodnotu hry, najdete v ¢asti Zapisovani bodu.

Trikova hra

1. Kazdy hra¢ nyni polozi na stdl jednu kartu. V prvnim kole
zatind ,reagujic” hrac.
Vitézem triku se stdvd hrac, ktery zahraje ,.nejsilnéjsi”
kartu. Zahrét se musi vZdy stejnd barva, kterd byla zahrdna
jako prvni. Tomu se fika vykladani. Stejné tak musi byt
vzdy vyloZeny trumfy - napfiklad ve hfe barev patfi
viechny Ctyfi kluci mezi trumfové barvy.
Pokud tedy prvni hra¢ zahraje trumfové eso, miizete ho
Jtrumfnout” klukem, i kdyZ méte v ruce jiné karty
v trumfové barve.
Pokud tuto barvu nemate, miiZete zahrét libovolnou kartu.
Pokud zvolite jakoukoli jinou barvu, je barva, kterd se
zahrala jako prvni, vZdy silnéjsi. Pokud tedy byla nejdfive
zahrdna kfiZovéd sedmicka a vy na ni poloZite srdcové eso,
vyhrava kfizova sedmicka.
Pokud na ni viak poloZite trumfovou kartu, vyhravd,
protoZe trumf prebiji vSechny ostatni barvy. Trumfova
karta se vak miZe pouzit pouze v pfipadé, Ze nemiZete
Jvykladat”.

2. Vitéz kola sebere tfi karty na své hromadce - ziskal trik!
V nasledujicim kole miZe poloZit prvni kartu.

3. Po dalSich osmi kolech se odehraji vSechny karty
a ostatni hraci sectou body ziskané za karty
(hodnotu barvy nepocitejte!).

Kdo vyhrava?
Solo hra¢ vyhréva, kdyZ nasbira alespofi 61 bodd.

Zapisovani bodi

Nezaznamendvaji se body za triky, ale herni hodnota hry.

Ta se urcuje ze stimula¢ni hodnoty a pfipadné dalSich
oznémenf na zacatku hry. Body se pfipisuji takto:

Body ziskava pouze sélovy hrac:

Pokud vyhral, pfipiSe se mu jednoduchd herni hodnota jako
kladné body. Pokud prohral, pFipi3e se mu dvojndsobek herni
hodnoty jako zaporné body.



Pro pokrocilé: dalSi zakladni body

Tyto body se pricitaji k bodiim za poCet kluki a hru a Ize je do

znacné miry kombinovat.

+ + Hand: Skate se nepouZzije

+ + Ouvert:  v3ech 10 karet se hraje licem nahoru

+ +1 Schneider: souper ziska 30 nebo méné bodu
(ne pfi nabidce, pouze pfi po&itani bodd na konci hry)

+ + Schwarz: soupef nedostane Zadny trik
(ne pfi nabidce, pouze pfi pocitdni bodd na konci hry)

+ +1 Ohlaseny Schneider: Schneider ohlasen pred prvni
zahranou kartou (vysledkem je celkem +2 body, protoze se
zahrnuje i zahrany Schneider)

« + Ohlaseny Schwarz: Schwarz ohlaseny pred prvni
zahranou kartou (vysledkem je celkem +3 body, protoZe se
zapocitava zahrany Schneider i Schwarz)

Poznémka: Hru Schneider nebo Schwarz mohou ohldsit také

soupefi, aby v pripadé Gspéchu zvysili minusové body

sélového hréce.

+ Kontra: je vyhla3eno jednim ze soupefl

a zdvojndsobuje herni hodnotu

Soupef mize Fici, kontra" pouze tehdy,
pokud se sam pridal k nabidce nebo nabidl
vice neZ 18 jako protisdzku.

Kontra mlZe vyhlaSovat, dokud ma v ruce
jesté viech 10 karet.

* Re je vyhlaseno sélovym hracem v reakci na

kontra a znovu zdvojnasobuje herni hodnotu

PFiklad: Hrac chce zahrat grand se tfemi kluky, aniz by si vzal

skat, a Fekne Schwarz.

Pri nabidce nejprve vypocita

,se 3+hral+hand1+Schneider 1+ Schwarz 1+ ohladeny

Schwarz 1= 8 x grand 24 =192 bod{"”

Nyni fekne jeden z protihra¢l Kontra a sdlovy hrac odpovi

Re - skore se zCtyrnasobi na 768 bodd!

Nadsazeni?

Pokud se v priib&hu hry ukaZe, Ze sélovy hrac nabidl vice,
neZ je hodnota jeho karet, automaticky prohrava a hra je
hodnocena minusovymi body: (,,poget kluki* + ,hra" 1+
»nadsazeni* +2 ) x herni faktor.

Zéludnost: Skat je zahrnut do herni hodnoty, i kdyZ sélovy
hrac tyto karty pri nabidce neznd. Pokud napfiklad nabidl
moznost ,bez 2" (klukd) a nyni najde ve skatu kiZového
kluka, nadsadil a vlastné prohral. Existuji v3ak zplisoby, jak
zvysit herni hodnotu tim, Ze se hrac pokusi hrat na Schneider.
Nebo se Ize nebezpe€i vyhnout tim, Ze budete hrat hand

a skat vlibec nezvednete. Body se stale pocitaji na zakladé
vyloZenych karet, ale oznameny hand to miiZe v pfipadé
potfeby kompenzovat.

Varianty hry
Grand
Pfi grandu jsou trumfy pouze Etyfi figury, a to ve zminéném
poradi kfiZe - piky - srdce - kary. Zadna barva se nepovazuje
za trumfovou.
Pri grandu se body pocitaji ndsledovné:
(Pocet kluk + hra) x 24.

Nulovd

V nulové hre byste méli mit ,$patné karty”, protoze sélovy
hra¢ vyhrava pouze tehdy, kdyZ nezahraje Zadny trik (ani
Zadny s 0 body). ZvIastnost nulové hry:

nejsou zde zadné trumfy, dokonce i kluci a desitky se fadi ve
své barvé (7-8-9-10-kluk-ddma-krél-eso).

Pokud chcete hrat nulovou hru, miizete nabizet a7 do 23.

Nulova - ouvert

Nulové hra - ouvert se hraje stejnym zptisobem jako nulova
hra, ale sélovy hrac odhali své karty ihned po ozndmeni
hry - tzn. ostatni hraci vidi jeho karty, ale on nevidf karty
ostatnich hracu.

Pfi nulové hie - ouvert miiZete nabizet aZ do 46.

Hand

Pfi hite hand se skat (dvé karty oto¢ené licem dol(i) nebere do
ruky - ani se na néj nekoukd!

Hand zvySuje stimulacni hodnotu ohlasené hry:

(poCet klukd + hra + hand) x barva nebo grand)

V pfipadé mulové hry Ize nabizet aZ do vy3e 35, v pripadé
nulové hry - ouvert az do vySe 59.

Ramsch

Ramsch je varianta nulové hry oblibena u rekreaénich hraca:
Pokud kaZzdy ze tfi hrd¢t hned na zaCatku fekl ,dal” a nikdo
tedy nevyhral sélovou hru, hraje nyni kazdy proti kazdému

a snazi se uhrét co nejméné bodi. Kazdy hrac obdrZi ziskané
body jako minusové body. Dvé karty skat se pri¢itaji hraci,
ktery ziskd posledni trik.

Made exclusively for:

Thibo GmbH, Cislo vyrobku: 653 153
Uberseering 18,
22297 Hamburg, ™

Germany, \:@
www.tchibo.CZ www.tchibo.cz/navody
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