


Vorwort

Zunichst ist mir klar, daR man das Skatspielen weder in zwei Stunden lernen,
noch in zwei Stunden einem Schiiler beibringen kann. Dabei meine ich
natiirlich nur die Grundbegriffe. Den Lehrstoff, sagen wir einmal auf sechs
Doppelstunden verteilt und diese Stunden tiber mindestens sechs Wochen,
halte ich fiir sinnvoller und effektiver, als das Eintrichtern innerhalb kiirzester
Zeit.

Mein erster Schiiler war neun Jahre alt. Schon sehr bald stellte sich heraus,
daR zur Faszination Skat auch Biiffeln gehort.

Aus diesem Grund entstand dieses Heftchen. So kann der zukiinftige Skat-
profi zu Hause noch einmal alles iiberdenken, nachsehen und tiben.

Der ganze Lehrgang dauert sechs Doppelstunden. So ist auch dieses Heft in
mehrere Teilgebiete gegliedert.

Am Skattisch sind Alters- und Berufsunterschiede aufgehoben. Die Auswir-
kung von Wettspielbedingungen und Einzelspielverlauf verbindet stets
wechselnd Personen und Parteien untereinander. Freude am Gelingen
schwieriger Ziige, Erkennen eigener und fremder Denkfehler lassen lust- und
unlustbetonte Gefiihle aufklingen; gesellschaftlicher Takt regelt das MaR fir
ihre AuRerung. So fordern und festigen Skatwettspiele Charakter und Per-
sonlichkeit und setzen den Gemeinschaftsgedanken in die Tat um.

Um diesen Gemeinschaftsgedanken der Skatwettspielordnung in die Tat um-
zusetzen, werden wir uns in Zukunft am Skattisch duzen!

Holger Ehmann



1. Tell

Die Skatkarte, ihre Farben,
die Rangfolge und Zihlwerte

Spielméglichkeiten,
Mischen
und Karten geben




Die Skatkarte

Die Skatkarte besteht aus 32 Einzelkarten.
Sie ist in vier Farben unterteilt.

Die Farben in ihrer Rangfolge sind:

* Kreuz (Eicheln)
* Pik  (Griin)
' Herz (Rot)
<> Karo (Schellen)

Jede Farbe hat acht Karten mit nachstehendem Zihlwert:

1. As (Daus) 11 Augen
2. Zehn 10 Augen
3 Konig 4 Augen
4. Dame (Ober) 3 Augen
5. Bube (Unter) 2 Augen
6. Neun 0 Augen
7. Acht 0 Augen
8. Sieben 0 Augen

Die acht Karten einer Farbe addieren sich zu 30 Augen.

Bei vier Farben zahlt also die Skatkarte insgesamt 120 Augen.

Der Alleinspieler benétigt zum Sieg 61 Augen, der Gegenpartei geniigen 60
Augen.

Erspielt eine Partei 30 Augen oder weniger ist sie Schneider.

Bekommt eine Partei keinen Stich ist sie Schwarz.



Spielmaglichkeiten
Wir unterscheiden drei Spielmoglichkeiten.

1. Grand (le grande = das groRe Spiel)
Bei diesem Spiel gibt es nur vier Triimpfe und zwar nur die Buben.

2. Die Farb-Spiele

Kreuz: Alle Buben sind Trumpf und weiterhin alle Kreuz-Karten.
Der Kreuz-Bube ist der hochste Kreuztrumpf.

Der Pik-Bube ist der zweithochste Kreuztrumpf.

Der Herz-Bube ist der dritthtchste Kreuztrumpf.

Der Karo-Bube ist der vierthochste Kreuztrumpf.

Dann folgen Kreuz-As usw. (siehe Rangfolge auf Seite 4)

Pik: Alle Buben sind Trumpf und weiterhin alle Pik-Karten.
Der Kreuz-Bube ist der h6chste Piktrumpf.

Der Pik-Bube ist der zweithochste Piktrumpf.

Der Herz-Bube ist der dritthdchste Piktrumpf.

Der Karo-Bube ist der vierth6chste Piktrumpf.

Dann folgen Pik-As usw.

Herz: Alle Buben sind Trumpf und weiterhin alle Herz-Karten.

Alle Buben sind mit Herz identisch.

Der Kreuz-Bube ist der hochste Herztrumpf, der Pik-Bube ist der zweit-
hochste usw.

Karo: Alle vier Buben und alle Karo-Karten sind Trumpf usw. (s. 0.)

Bei Farbspielen gibt es also maximal elf Triimpfe (Spitzen).

3. Die Nullspiele
Bei den Nullspielen gelten auch die Buben als Farbe. Es gibt keine
Triimpfe. Die veranderte Reihenfolge lautet:
As, Kénig, Dame, Bube, Zehn, Neun, Acht, Sieben.




Geben der Karten

Das Skatspiel ist ein Kartenspiel fiir drei oder mehr Personen. Das Einzelspiel
wird von einem Alleinspieler und zwei Gegenspielern bestritten.

Mitdem Geben der Karten beginnt der Teilnehmer auf Platz 1; er gibt an. Die-
ser fiihrt auch die Spielliste. Sein rechter Nachbar muB stets das letzte Spiel
jeder Runde geben; er gibt ab.

Der Kartengeber hat die Karten griindlich zu mischen, sie vom rechten Nach-
barn einmal abheben zu lassen und dann zu verteilen. Abheben ist Pflicht! Es
hatso zu erfolgen, daB mindestens vier Karten liegenbleiben oder abgehoben
werden.

Der Kartengeber gibt dem Spieler der links von ihm sitzt (Vorhand) zunichst
drei Karten. Weiter im Uhrzeigersinn erhélt der nichste Spieler drei Karten
(Mittelhand). Der dritte Spieler erhilt nun ebenfalls drei Karten (Hinterhand).
Jetzt werden zwei Karten gesondert als Skat gelegt.

Wieder bei Vorhand beginnend, erhilt nun jeder Spieler vier Karten und dann
noch einmal jeder drei.

Bei vier Teilnehmern erhilt der Kartengeber selbst keine Karten; er sitzt.

Als Nichtspieler ist es nicht gestattet, den Skat einzusehen, nach mehr als ei-
ner Seite zu kiebitzen oder irgend einen Kommentar abzugeben.

Auch als Spieler hat man sich jeder AuRerung zu enthalten, die den Verlauf
des Spiels beeinflussen kénnte.

Sitzanordnung

Spieler 3
Mittelhand

Spieler 2
Vorhand

Spieler 4
Hinterhand

Spieler 1
Kartengeber



2. Tell

Das Reizen

Es gibt drei Moglichkeiten
klug zu handeln:

1. Durch Erfahrung,
das ist die bitterste

2. Durch Nachmachen,
das ist die einfachste.

3. Durch Lernen,
das ist die edelste




Wer reizt wen?

Sind die Karten ordnungsgemaf verteilt worden, so wird durch Reizen fest-
gestellt, welches Spiel von wem durchgefiihrt werden soll.

Mittelhand beginnt mit dem Reizen und bietet Vorhand zuné&chst das Spiel
mit dem niedrigsten Reizwert, nimlich Karo einfach (mit oder ohne einem
Buben) =18 an.

Alles weitere Reizen erfolgt nach dem Wert der htheren Spiele, ohne daB das
Spiel nidher bezeichnet zu werden braucht.

Hat Vorhand kein Spiel, so verzichtet sie oder ,pal3t”.
Nun wird Mittelhand von Hinterhand weiter gereizt.

Halt Vorhand den von Mittelhand gebotenen Wert, und kann Mittelhand
nicht hoher reizen, oder will iiberhaupt kein Spiel wagen, dann verzichtet
(paBt) Mittelhand und Hinterhand reizt weiter.

Verzichtet Mittelhand und Hinterhand iiberhaupt, dann erklirt Vorhand,
welches Spiel sie durchfiihren will.

Will keiner ein Spiel wagen, so wird dies in der Spielliste vermerkt (unter ein-
gepalite Spiele) und der niachste Spieler gibt.

Jedes Spiel kann durch das dem Werte nach héhere Spiel tiberboten werden.
Haben zwei Spieler ein gleichwertiges Spiel, so hat der Angereizte das Vor-
recht.

Triimpfe in ununterbrochener Reihenfolge vom Kreuz-Buben an heifen Spit-
zen. Wenn sie vorhanden sind, spielt man mit Spitzen. Besitzt man sie nicht,
spielt man ohne Spitzen.

Farbspiele sind héchstens mit oder ohne elf Spitzen und Grandspiele mitoder
ohne vier Spitzen moglich.



Durchfiihrung des Spiels

Der Alleinspieler erhalt den Skat, driickt zwei Karten und sagt sein Spiel an.

Das Spiel erhilt der Spieler, der das hochste Gebot abgegeben hat. Es ist je-
doch dem Spieler mit dem hochsten Gebot gestattet, ein dem Wert nach
hoheres Spiel anzumelden; ein Spiel mit geringerem Wert kann er nicht mehr
wahlen.

Vorhand spielt immer die erste Karte auf, auch wenn sie nicht Alleinspieler
ist.

Als nichstes spielt derjenige auf, der den letzten Stich eingezogen hat.

Auler in den letzten Stich darf in keinem Fall mehr in die eingezogenen Sti-
che eingesehen werden.

Es muR grundsatzlich bedient werden. Wer nicht bedienen kann, darf irgend
eine Karte abwerfen oder trumpfen.

Falsches Bedienen (d. h. jemand bedient nicht, obwohl es moglich ist) oder
falsches Ausspielen beendet sofort das Spiel. Alle Reststiche gehéren der Ge-
genpartei. Sie gewinnt einfach (nicht Schneider oder Schwarz), sofern zum
Zeitpunkt des Regelverstolles noch keine hohere Gewinnstufe erreicht
war.Hatte ein Alleinspieler vor dem begangenen Fehler bereits 61 Augen, so
hat er sein Spiel trotzdem gewonnen.

Merke: Ein einmal gewonnenes Spiel kann durch einen nachfolgenden Feh-
ler nicht mehr verloren werden.




Die Grundwerte

Karo hat den Grundwert 9
Herz hat den Grundwert 10
Pik hat den Grundwert 11
Kreuz hat den Grundwert 12
Grand hat den Grundwert 24

Zunichst stellen wir fest, welchen Wert unser Blatt aufweist.
Anzahl der Triimpfe, Rang der Trumpfkarten, gute Beikarte - maRig gute Bei-
karte, ob Vorhand usw..

Wollen wir ein Spiel wagen, so miissen wir feststellen, auf welcher Stufe un-
ser Blatt angesiedelt werden kann.

Ich will ein Spiel wagen:

Einfaches Spiel = Stufe 1
Das Spiel mit einem Buben = Stufe 2
Das Spiel mit zwei Buben = Stufe 3
Das Spiel mit drei Buben = Stufe 4
Das Spiel mit vier Buben = Stufe 5

Ich erinnere daran, daR es nicht auf die Anzahl der Buben in einem Blatt an-
kommt, sondern auf die Reihenfolge.

Nun wollen wir, wie gelernt, reizen.
In meinem Blatt sind Kreuz- und Pik-Bube, einige Herz-Karten und ein rela-
tiv gutes Beiblatt.

Ich reize:

Mit Zwei, plus eins (fiir das einfache Spiel) sind drei x Grundwert von Herz,
also:3x 10 =30.

30 ist der Reizwert meines Blattes. Nicht mehr und nicht weniger.

10



Noch einmal zum Uben:

Mit einem Buben

Mit zwei Buben

Mit drei Buben

Mit vier Buben

11




12

Mit Einem

Mit Einem

Ohne Einen

Ohne Zwei



Mit Einem

Ohne Einen

Ohne Einen

Ohne Zwei
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Uben!

Mit Einem plus 1 fur das einfache Spiel = 2 x Grundwert.

Dies kiirzen wir nun etwas ab und reizen wie folgt:
Mit Einem — Spiel 2 x Grundwert

Nun anhand des Spiels mit dem niedrigsten Grundwert.
Das ware also Karo: Mit Einem — Spiel 2 x 9 (Karo) =18

Nun reizen wir weiter:
MitEinem, Spiel2x10 (Herz) =20

MitEinem, Spiel2x 11 (Pik) =22
MitEinem, Spiel 2x12 (Kreuz) =24

Mit Zwei (Buben), Spiel3x9 =27
Mit Zwei, Spiel3x10 =30
Mit Zwei, Spiel 3x11 =33
Mit Zwei, Spiel3x12 =36
Mit Drei (Buben), Spiel4x9 36
Mit Drei, Spiel4x10 =40
Mit Drei, Spiel4x11 =44
Mit Drei, Spiel4x12 =48
Mit Vier (Buben), Spiel5x9 =45
Mit Vier, Spiel5x10 =50
Mit Vier, Spiel 5x11 =55
Mit Vier, Spiel 5x12 =60
MitEinem, Spiel 2x24 =48
Mit Zwei, Spiel 3x24 =72
Mit Drei, Spiel4x24 =96
Mit Vier, Spiel 5x24 =120

Ich bitte Euch, das zu tiben..Das mull demnichst am Spieltisch flissig und

gekonnt vonstatten gehen.
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Uben!

Es geht weiter.
Nach dem Buben kommt bei Farbspielen laut Rangfolge das As.

Das ware das Spiel mit fiinf Spitzen.

Auch wenn Du die trockene Zahlenkolonne nicht leiden kannst, da muft Du
durch. Wenn Du jetzt am Anfang die Sache griindlich angehst, dann ersparst
Du Dir spiter viel Arger.

Also, auf geht's:

MitFinf, Spiel6x9 =54

MitFiinf,  Spiel 6x10 =60

MitFinf, Spiel6x11 =66

MitFinf, Spiel6x12 =72

MitSechs, Spiel 7 x Grundwert usw.

Mit Sieben, Spiel 8 x Grundwert usw.
mit Acht usw.

Kann man auch mit elf Triimpfen spielen?

Alle diese Reizwerte bleiben gleich bei Spielen, die ohne Buben oder Spitzen
spielbar sind.

Also: Ohne Einen, Spiel 2 x Grundwert.

Ohne Zwei,  Spiel 3 x Grundwert.

Ohne Fiinf, Spiel 6 x Grundwert.
(Eventuell riskant, aber durchaus moglich.)
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Hier noch einmal alle méglichen Reizwerte
fiir Farb-, Null- und Grandspiele

mit
oder

ohne Spitz en 1

9

&
' 10
Q = 11

oo -

Grand = 24

18
20
22
24

48

27

30

33

36

72

36

40

44

48

96

45

50

55

59

60

120

54

60

66

2

63

70

77

84

72

80

88

96

81 = 90

90 = 100

99 = 110

108 = 120

10

99

110

121

132

1

108

120

132

144



3. Tell

Das Reizen geht weiter

Wo Du also
auf Unbegreifliches stoft,
da nimm Dir die Miihe,
an den Anfang zuriickzugehen,

das heif§t: von vorne anzufangen.
Deine Fundamentalbegriffe
zu priifen

und also so

die Fehler zu entdecken.
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Uben!

Das Reizen geht weiter.
Oh Gott, nimmt denn das immer noch kein Ende?

Sei froh, dal® es so viele Moglichkeiten gibt, das macht das Spiel ja so inter-
essant.

Auferdem kommt jetzt nichts wesentlich Neues mehr, sondern eigentlich
nur noch eine Steigerung der Moglichkeiten.

Nachdem wir nun das Reizen mit oder ohne Spitzen kennen und kénnen,
wollen wir uns weiteren Stufen zuwenden.

Als nachstes gibt es die Moglichkeit, ein Spiel aus der Hand zu Spielen. Also
ohne Skataufnahme, und ohne die Moglichkeit, das Blatt von schlechten Kar-
ten zu befreien.

Das wird dann auch belohnt. Der Reizwert erhéht sich um eine Stufe.

Beispiel:Herz mit Zweien.

Bisher: Mit Zweien, Spiel 3 x 10 = 30.

Nun: Mit Zweien, Spiel 3, Hand 4 x 10 = 40.
Pik ohne 3, Spiel 4, Hand 5 x 11=55

Grand mit 4, Spiel 5, Hand 6 x 24 = 144

Du weillt, wenn wir die 120 Augen des Spiels teilen, haben wir zwei sechzi-
ger Halften.

Wenn wir eine solche sechziger Halfte durchschneiden, haben wir zwei
dreiliger Hilften.

Um aus diesem Schnitt herauszukommen, benétigt man 1 Auge mehr. Man
ist dann nicht mehr im Schnitt. Nicht mehr Schneider.

Bei 30 ist der Gegner geschnitten.
Bei 30 ist man selber nattirlich auch geschnitten.

Die Gegner zu schneiden (Schneider zu spielen) wird belohnt und hebt un-
ser Blatt auf eine hohere Stufe.
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Peter sitzt da und hat einen Kreuz mit Dreien.
Er reizt also: Mit 3, Spiel 4 x 12 = 48.
Der Gegner halt.

Peter will das Spiel aber unbedingt spielen. Aufgrund seines Blattes ist das
auch gerechtfertigt.

Nun sagt er sich, ich werde den Kreuz aus der Hand spielen. Im stillen rech-
net er sich aus:

Mit 3, Spiel 4, Hand 5 x 12 = 60.

Und was passiert? Der Gegner hilt immer noch.

Nun rechnet Peter sich aus, dal er seine Gegner vielleicht schneiden kann.
Er reizt jetzt:

Mit 3, Spiel 4, Hand 5, Schneider 6 x 12 =72.

Der Gegner halt immer noch.

Was nun?

Um es kurz zu machen. Peter kann nun Schneider ansagen. Dadurch erreicht
sein Blatt wieder einen héheren Reizwert.

Mit 3, Spiel 4, Hand 5, Schneider 6, Schneider angesagt 7 x 12 = 84.

Und was macht der Gegner? Er hadlt immer noch! Der Blitz soll ihn erschla-
gen (Nattrlich nur ein billchen).

Und jetzt?

Ob es wohl gelingt, dall die Gegner gar keinen Stich machen, daf sie
Schwarz werden? Peter will das riskieren. Sein Blatt ist wieder eine Stufe wei-
ter geklettert. Eine Stufe weiter nach oben natiirlich.

Peter reizt:

Mit 3, Spiel 4, Hand 5, Schneider 6, Schneider angesagt 7, Schwarz 8 x 12 =
96

Man kann Schwarz auch noch ansagen.
Mit 3, Spiel 4, Hand 5, Schneider 6, Schneider angesagt 7, Schwarz 8,
Schwarz angesagt 9 x 12 = 108.

Endlich haben wir die ganze Reizerei durchgeackert.
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Merke:

Ein angesagtes Schneider mull der Spieler auch erreichen. Ebenso muf natiir-
lich auch Schwarz erreicht werden, wenn der Spieler es angesagt hat, sonst
ist das Spiel verloren.

Aber halt, da war noch was.

Man kann ein Spiel auch noch Offen spielen. Wieder eine héhere Stufe.

Mit 3 Spiel 4, Hand 5, Schneider 6, Schneider angesagt 7, Schwarz 8,
Schwarz angesagt 9, Offen 10 x Grundwert.

Merke:
Offen spielen und Schneider oder Schwarz ansagen nur bei Handspielen.

Nun wollen wir noch einen Grand ouvert festhalten.
Grundwert 24
Erreichbare Punktezahl 264.

Peter nimmt seine zehn Karten auf. Er sortiert sie und stellt mit zunehmender
Freude fest, dal er das Spiel der Spiele hat. Er hat alle vier Buben und er wird
nicht einen einzigen Stich abgeben.

Er legt seine Karten, fiir jeden gut einsehbar, offen auf den Tisch.

Keinesfalls den Skat aufnehmen! Nun sagt er den Grand ouvert an.
Nachdemsich alle einig sind, daB Peter sein Spiel gewonnen hat, beginntdas
Rechnen.

MitVieren 11 x Grundwert
Spiel 5 ergo 11 x24
Hand 6 ist 264 Punkte
Schneider 7 und das
Schneider angesagt 8 in einem
Schwarz 9 einzigen
Schwarz angesagt 10 Spiel

Offen 11

Das kommt nattrlich nur sehr selten vor, und man bekommt auf Antrag eine
Urkunde.
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4. Tell

Die Nullspiele
Mit und ohne Skataufnahme
S_pielwerte

Praktische Weisheit
kann nur
durch die Schule
der Erfahrung
erlernt werden.

Regeln und Vorschriften sind,
soweit sie reichen,
wohl niitzlich,

allein ohne Zucht
des realen Lebens
haben sie nur
einen theoretischen Wert.
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Die Nullspiele

Nullspiele stellen das Spielverfahren geradezu auf den Kopf. Versucht man
beim Farbspiel und beim Grand méglichst viele Stiche und Augen zu verein-
nahmen, so gilt es bei den Nullspielen umgekehrt, sie erfolgreich abzuweh-

ren.
Der Spieler darf keinen Stich machen, auch keinen Stich chne Augen.

Wir unterscheiden zwischen den beiden ,Nullspielen mit Skataufnahme*,
(Null und Null ouvert), sowie den beiden ,Nullspielen ohne Skataufnahme*
(Null Hand und Null ouvert Hand).

Dabesondere Gewinnstufen fehlen, haben Nullspiele von Anfang an nur un-

verdnderliche Spielwerte (Reizwerte).

Reizwerte (Spielwerte)

Null 23
Null Hand 35
Null ouvert 46

Null ouvert Hand 59

Bei allen Nullspielen ist die Reihenfolge der Karten: 7, 8,9, 10, Bube, Dame,
Konig, As.

Bei Null ouvert und Null ouvert Hand muR der Alleinspieler seine zehn Kar-
ten sofort auflegen, es wird also kein Stich verdeckt gespielt.
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5. Tell

Wettspielverlauf

Spielliste
Leistungsbewertung
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Wettspielverlauf

DerWettspielverlauf wird geregelt durch die Skatordnung und die Skatwett-
spiel-Ordnung.

Zweifels- und Streitfille werden von der Spielleitung oder von eingesetzten
Schiedsrichtern entschieden.

Teilnehmern, die das Wettspiel beendet haben, ist es nicht gestattet bei noch
spielenden Teilnehmern zu kiebitzen.

Spielliste

Jedes Spiel ist unmittelbar nach seiner Beendigung als Gewinn oder Verlust
fur den Alleinspieler in die Spielliste einzutragen.

Jedes verlorene Spiel wird mit doppelter Punktzahl in die Spielliste eingetra-
gen.

Dabei sind die Spielwerte stets zum jeweils letzten Punktestand der Teilneh-
mer zu addieren oder zu subtrahieren.

Durch die fortlaufende Aufrechnung ist jederzeit der aktuelle Stand des Lei-
stungsvergleichs untereinander abzulesen.

Das Einzelspiel wird unter Angabe des Grundwertes, der Spitzen und Ge-

winnstufen, bzw. des bestandigen Spielwertes fiir Nullspiele in die Spielliste
eingetragen.
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Leistungsbewertung

Spielpunkte und Spielzahl jedes Teilnehmers, die aus seiner Spielliste her-
vorgehen, werden zu einer Gesamtleistung vereinigt.

Fur jedes gewonnene Spiel werden dem Alleinspieler 50 Wertungspunkte
zugeschrieben, fir jedes verlorene Spiel 50 Wertungspunkte abgezogen.

Fur jedes verlorene Spiel des Alleinspielers erhalten die Gegenspieler (auch
der Kartengeber) eine Gutschrift. Diese betrigt am Vierertisch 30 Punkte und
am Dreiertisch 40 Punkte.

Die Summe der Punkte aus den Einzelspielen, zuziiglich der Wertungspunk-
te fur die eigenen gewonnenen Spiele, vermindert um die Wertungspunkte
fur die eigenen verlorenen Spiele, zuziiglich der Gutschrift fiir verlorene
Spiele der Gegenspieler, ergeben die Gesamtleistung.

Beispiel fiir den Vierertisch:
Spieler A hat 480 Spielpunkte, 10 Spiele gewonnen, 3 Spiele verloren. Sple-
ler B, C, und D zusammen 8 Spiele verloren.

Spielpunkte 480
Spiele gewonnen 10
- Spiele verloren 3

7 x50 350
+ verlorene Spiele der Partner 8x30 240
Gesamtpunktzahl fiir Spieler A 1070
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5 DSkV-Spielliste Datum: 12.1.97 Serie: | Tisch-Nr.: 1
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6. Tell

Jetzt kann ich also Skat spielen

Liebe Skatfreundin, lieber Skatfreund,

gerade hast Du gelesen: Jetzt konntest Du Skat spielen. Aber ganz im Ver-
trauen und unter uns:

»Du kannst nattirlich keineswegs schon Skat spielen.”

Mit dem Skatspielen ist es namlich genau so wie mit dem frisch erworbenen
Fuhrerschein:

Richtiges Autofahren bzw. Skatspielen lernt man erst in der Praxis und durch
sehr viel Ubung.

Da gibt es niamlich noch die tausend kleinen Fehler, die gemacht werden
kénnen. Und Du wirst auch noch alle irgendwie und irgendwann machen.
Wenn Du dann allerdings jedesmal aus den Fehlern lernst, dann brauchst Du
Dir um Deine Skatzukunft keine Sorgen zu machen. Man sollte auch nicht,
durch Fehler verunsichert, frithzeitig das Handtuch werfen.

Wir alle, auch die heutigen Profis und die alten Hasen, haben diese Fehler ge-
macht, tausendfach.

Aber sie haben aus diesen Fehlern gelernt und sind deshalb immer besser und
besser geworden.

Also frisch ans Werk, spiel frisch drauf los, mache Deine Fehler aber - lerne
daraus.
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Was nicht mehr passieren darf

Zundchst wirst Du mit Erstaunen feststellen, da® Du manches Spiel, welches
Du als bombensicher angesehen hast, verlierst. Entweder weil Du einen Feh-
ler gemacht hast, oder weil der Kartensitz fiir Dich duBerst ungiinstig war.
Dann wirst Du manches Spiel gewinnen, von dem Du es niemals geglaubt
hast. Auch die ganz exellenten Skatspieler verlieren ,unverlierbare” Spiele.
Eine spatere Analyse zeigt dann auch den Grund. Das Spiel war nicht zu ge-
winnen, es war ein Blender.

Was Dir aber nicht passieren darf, ist ein Spiel zu verlieren, nur weil Du auf-
spielst, obwohl Du nicht aufspielen darfst. Auch darf man kein Spiel mehr
verlieren, weil man anstatt zwei Karten, eine oder drei driickt. Oder, was ja
auch vorkommt, das Driicken einfach vergift.

Und denke daran: Spiel angesagt ist angesagt und der Skat darf nach dem er-
sten Aufspiel nicht mehr eingesehen werden.

Noch eine vermeidbare Moglichkeit ein Spiel zu verlieren: Nachdem etliche
Stiche gemacht sind, solltest Du genau wissen, wieviele Triimpfe noch im
Spiel sind. Oft entscheidet diese Kenntnis tiber Sieg oder Niederlage. Nach
einer gewissen Zeit solltest Du auch Deine Augen mitzihlen, dann aber im-
mer. Fang am besten gleich an damit.

Ein weiterer, oft gemachter Fehler: Beide Mitspieler passen von vornherein,
Dein eigenes Blatt ist auch nicht das Allerbeste. Nun zu glauben, im Skat
miissen deshalb zwei Superkarten liegen, kann verteufelt in die Hose gehen.
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Fallbeispiele
1. Mittelhand spielt ein Farbspiel

Die haufigste Frage von Vorhand ist: Was soll ich ausspielen?

Antwort: Kurzer Weg, lange Farbe.

Der Grundgedanke dieser Faustregel ist, durch Spielen der langen Farbe (da-
von habe ich die meisten und der Gegner vielleicht keine), den Gegner zum
Stechen (Trumpfen) zu bringen. Vielleicht kann man den Gegner so in seinen
Triimpfen schwichen, dald er sein Spiel verliert.

Na gut, die lange Farbe, aber welche Karte von meiner langen Farbe?
Angenommen, Du hast As, Kénig, Dame, Acht und Sieben. Wenn Du die Sie-
ben oder Acht spielst, wirft der Gegner moglicherweise seinen ,Schrott” ab.
Spielst Du das As, macht er einen fetten Stich. Also Dame oder Kénig? Im
grofen und ganzen richtig.

2. Der Gegner sitzt in Hinterhand

Von mir (Vorhand) bis zum Gegner ist der Weg weit, es ist ein langer Weg.
Faustregel: Langer Weg, kurze Farbe.

Hierbei liegt folgender Gedanke zu Grunde. Durch Spielen der kurzen Farbe
(davon habe ich wenig), meinen Partner in Mittelhand ans Spiel zu bringen.
Je weniger Karten einer Farbe ich habe, desto groRer ist die Aussicht, daf der
Gegner zugeben mulR.

Spielt Mittelhand (mein Partner) dieselbe Farbe nach und der Gegner muf
wieder bedienen, dann kommt er mit dem darauffolgenden Ausspiel meines
Partners moglicherweise schon in Schwierigkeiten.

Merke: Was mein Mann (Partner) gefordert hat, spiele ich nach.
Hast Du aber As und Zehn gesehen, muf3t Du von der Farbe gehen.
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3. Du sitzt in Mittelhand, der Alleinspieler ist Vorhand

Gereiztistbis 22, Vorhand hebtden Skat auf, driickt ordnungsgemafR, sagt Pik
an und spielt Pik Bube aus.

Du hast von der Trumpffarbe Pik 8 und 10. Welche Karte legst Du - Pik 8 oder
Pik 10?

Du muft auf jeden Fall Pik 10 legen. Warum?

Hat Dein Gegner den Kreuz Buben auch noch, holt er sich beim nichsten
Stich Deine Pik 10 sowieso. Legst Du aber Pik 10 gleich, kann sie, falls Dein
Mitspieler den Kreuz Buben hat, fiir Euch gerettet werden.

Wie sieht es aus, wenn bis 33 gereizt wurde und Vorhand

(Dein Gegner) spielt den Pik Buben aus?

Da bis 33 gereizt wurde und Vorhand den Pik Buben spielt, muR er ja auch
noch den Kreuz Buben haben.

MufB er das wirklich? Kann es nicht auch sein, daB er wegen einer guten Bei-
karte auf Schneider spielen will?

Also auch hier, in jedem Fall die Pik 10 auf das erste Ausspiel geben.
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7. Tell

Hilfe zum besseren Skatspiel

Vor dem eigentlichen Spiel
Das Ausspiel
Wihrend des Spieles
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Vor dem eigentlichen Spiel

Schon beim Aufnehmen und Stecken der Karten beginnt es. Ein guter Spieler
wird sein Blatt immer im Wechsel rot/schwarz stecken, dabei innerhalb der
Farben nach Werten geordnet, um der Gefahr eines Fehlgriffes vorzubeugen.

Auch wenn man selbst kein Spiel wagen kann, ist es unerldRlich, das Reizen
der Mitspieler zu beachten. Je nachdem, wie hoch geboten und gehalten
wird, 148t sich auf die Anzahl der Buben schlieen und/oder die Farbe, wel-
che der zukiinftige.Partner zum Trumpf ernennen wollte. Zum Beispiel wird
jemand nur 27 reizen, der mit oder ohne zwei, eventuell einfach Hand, Karo
spielen will. Hitte er ein Kreuzspiel bei dhnlichen Voraussetzungen, konnte
er ja 36 halten oder bieten.

Fiir den Alleinspieler hangt Gewinn oder Verlust oft vom richtigen Driicken
ab.

Hat man bei einem Farb- oder Grandspiel eine 10 besetzt, von einer anderen
Farbe nur eine Karte (auller As), so ist es immer richtig, die 10 und die Einzel-
karte zu driicken.

Sind zwei Zehnen nur einmal besetzt, bringt das Driicken beider Zehnen
mehr Sicherheit als das Driicken einer Farbe. Bleibt bei einem Null ouvertdie
Wabhl, entweder die 8 oderdie 9 zu driicken, gehort die 8 in den Skat. Die bei-
den Gegenspieler vermuten diese dann (vielleicht) jeweils beim Partner.

Das Spiel kann dann mit etwas Gliick einen giinstigeren Verlauf fiir den Al-
leinspieler nehmen. In Vorhand spielt es keine Rolle, ob die 8 oder die 9 aus-
gespielt wird.

In Zweifelsfillen entscheidet oft das richtige Taufen (die richtige Spielwahl)
Uber Sieg oder Niederlage.

Bei zwei gleichstarken Farben spielt man besser die Farbe ohne As. Ein Grand
mit zwei Buben und zwei Farben ist nur in Vorhand sicher. Einen Grand oh-
ne 4 sollte man nur mit 4 Assen und mindestens einer Zehn spielen. Zwei
wiren auf alle Fille besser.

Ein Null ouvertistimmer gewonnen, wenn man bei 7, 8, Bube und Kénig kein
Ausspiel hat. Ebenso bei 7, 9, Bube.
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Das Ausspiel

Der Alleinspieler freut sich natirlich wenn er in Vorhand sitzt, viele Spiele
sind nur dann sicher; z.B. ein Grand mit zwei Buben, wenn der Kreuz Bube
dabei ist, der als erste Karte ausgespielt wird.

Fehltder Alteste (Kreuz Bube), sollte besser kein Bube gezogen werden; es sei
denn, man hitte alle 4 Asse oder 3 Asse und die vierte Zehn besetzt.

Beim Spiel ohne die beiden besten oder mittleren Buben miissen erst die klei-
nen Triimpfe auf den Tisch, so nach dem Motto: Die kleinen jagen die grolen.
Mit Pik und Karo Bube, Trumpfas mindestens zu dritt, kann auch ohne Gefahr
ein Bube gezogen werden.

Ein Null muR mit der blanken 8 begonnen werden; eine blanke 9 sollte mog-
lichst lange verheimlicht werden.

Anders ist es beim Null ouvert. Dort fillt die blanke 9 sowieso auf und gehort
deshalb sofort auf den Tisch.

Ziel der Gegenspieler muB es sein, den Alleinspieler trumpfarm zu machen,
d.h. ihn zum Stechen zu bringen.

Sitzt der Alleinspieler in der Mitte, kann Vorhand ihm dazu eine lange Farbe
vorspielen oder, falls er die nicht hat, die lange Farbe des Mitspielers, die er
am Reizen erkannt hat. Ist Vorhand trumpfstark, sollte er Volle anbieten, hat
er nur zwei oder weniger Triimpfe, muR er seine Augen schonen fiir den Part-
ner. Beim Rollmops (2 Buben und von jeder Farbe 2 Karten) kann man meist
ohne Risiko von der besetzten Zehn spielen.

Bei As, 10, Kdnig (+ Dame) zeigt die als erste Karte gezogene 10 deinem Part-
ner an, daf$ man das As auch noch auf der Hand hilt.

Beim Grand spiele Asse.

Wird ein Null gespielt, immer blank aufspielen wenn moglich, sonst mog-
lichst klein.

Sitzt der Alleinspieler hinten, mufd versucht werden, ihn in die Mitte zu brin-
gen, ihn gleichsam in die Zange zu nehmen. Vorhand muB also nach Mog-
lichkeit Mittelhand ans Spiel bringen; dann gelten alle Aussagen wieder, die
eben gemacht wurden.

Merke: Hat Vorhand nur 1 oder 2 Triimpfe, kann blankes Ausspiel von Vorteil
sein.
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Wahrend des Spieles

Oberstes Gebot fiir jeden Spieler muR es sein, unbedingt Triimpfe und eige-
ne Augen zu zdhlen, evtl. auch die Augen der Gegner.
Von Vorteil ist es, auch die anderen Farben im Sinn zu behalten.

Zeigt der Spielverlauf, da® man durch Schneiden die Gegenspieler zwar
Schneider machen - aber auch selbst das Spiel verlieren kann - beim Nicht-

schneiden aber auf alle Fille gewinnt, sollte man lieber auf Sicherheit spie-
len.

Die beiden Gegenspieler miissen gut aufpassen, wollen sie das Spiel des Al-
leinspielers ,umdrehen”.

Dazu gehort es, dem Partner nach Moglichkeit keine 10 blank zu spielen.
Spielt der Alleinspieler Trumpf von oben (Kreuz oder Pik Bube) und man
selbst hat auller Karo Bube nur noch einen Trumpf, muR der Bube sofort ge-
legt werden.

Holt der Partner dem Alleinspieler die letzten Triimpfe weg, diirfen die eige-
nen Asse nur gewimmelt werden (auf den Stich des Partners gelegt werden),
wenn das zum Spielgewinn reicht.
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