SKAT

(na podstawie: http://lauba-slonsko.pl/beranie/skat.htm)

Gra karciana, niegdy$ popularna na terenie dzisiejszych Warmii i Mazur. Grywano w nig w
gronie rodzinnym, podczas spotkan towarzyskich, a nawet uroczystosci, np. wesel. Grano na
punkty albo groszowe stawki, czesto przy kieliszku sznapsa. Zwyczaj ten odszedt w zapo-
mnienie w latach 70. XX wieku, kiedy wyjechata stad znaczna liczba Warmiakow i Mazurow.
Dzi$ jeszcze — cho¢ rzadko — mozna spotka¢ w okolicach Olsztyna Warmiakow, ktorzy przy
skacie spgdzajg wieczory.

Skat, taczacy elementy kilku innych gier, rozpowszechnit si¢ na poczatku XIX wieku. Pierw-
sza wzmianka pochodzi z 1918 roku. W Polsce skat popularny jest dzi$ na Slasku, Pomorzu i
Kaszubach. Na Warmii i Mazurach wraca zainteresowanie gra, jako elementem lokalnej tra-

dycji.

Pierwsze zasady gry w skata ustalit notariusz i adwokat Fryderyk Ferdynand Hempel z Alten-
burga. Carl Neefe w roku 1817 wprowadzit rachunek matadorow (szczytow). Jednolite reguty
gry ustalone zostaty na pierwszym Kongresie Skatowym w sierpniu 1886 roku w Altenburgu,
nazywanym odtad ,,miastem skata”.

Ponizsze przepisy gry oparte sa na ,,Kodeksie skatowym”, uchwalonym i uzupetnianym na
kolejnych kongresach skatowych w Altenburgu w latach 1927,1932, 1937 oraz na orzecze-
niach tak zwanego Sadu Skatowego, ktory rozstrzyga sprawy sporne migdzy graczami, nadsy-

tane z catego $wiata, | dziata od listopada 1963 roku, oczywiscie takze w Altenburgu.

REKWIZYTY

Skatowa talia kart: 32 Kkarty, od asa do siddemki. Starszenstwo Kart: as, dziesigtka krol, da-
ma, dziewigtka, 6semka, siddemka. Walety pelnig role specyficzng, sg zawsze (poza roz-
grywkami zerowymi) atutami. Starszenstwo kolorow: trefle, piki, kiery, karo.

Wartos¢ obliczeniowa koloréw: trefle — 12, piki — 11, kiery — 10, karo — 9.

Przy grze w skata poszczegolne Karty i kolory kart nosza roézne nazwy, tradycyjnie zwigzane
ztagra:

trefle — inaczej zotadz, krzyze, krojce;

piki — liscie, wino, zielen;

kiery — serce, czerwien;

karo — dzwonki, szele.



As to inaczej tuz. Dama to inaczej wyznik lub ober. Wreszcie walet to inaczej niznik, unter,
bubek lub dupek.
Warto$¢ punktowa kart: as — 11, dziesiatka — 10, kr6l — 4, dama — 3, walet — 2.

ZADSADY GRY

Kazde rozdanie sktada si¢ z dwu etapow: licytacji (rajcowania, zapowiedzi) i rozgryweki.
Celem gry jest osiagniecie w kolejnych wygranych rozdaniach maksymalnej liczby punktéw
obliczeniowych. Rozdanie jest wygrane przez gracza, jesli w jego lewach (wzigtkach) znajdu-
je sie co najmniej 61 punktow w kartach tacznie (wyjatkiem sg rozgrywki zerowe).

Kazdy z grajacych otrzymuje po dziesie¢ kart; na stole pozostaja zakryte dwie karty (zwane
skatem, talonem, tajlongiem, renonsem). Karty rozdaje si¢ w nastepujacy sposéb: kazdemu
graczowi po trzy, dwie do skata, kazdemu graczowi po cztery i kazdemu graczowi po trzy.
Gracz po lewej rece rozdajacego jest graczem na przodku (przodkiem), drugi graczem na
srodku (srodkiem), sam rozdajacy — graczem na zadku (zadkiem).

Licytacje (rajcowanie) rozpoczyna zawsze srodek, licytujac si¢ z przodkiem; gdy jeden z
tych graczy spasuje, do licytacji wiacza si¢ zadek. Gdy przodek i srodek od razu spasujg, za-
dek moze zapowiedzie¢ gr¢ na najnizszym poziomie. Gdy wszyscy trzej gracze spasuja, tasu-
je sie karty i rozdaje je powtornie.

Wygrywa licytacje (zostaje solista, rozgrywa sam przeciwko dwoém pozostatym) ten z gra-
czy, ktory zapowie najwyzsza liczbg punktow obliczeniowych.

Najnizsza mozliwa do uzyskania liczba punktéw obliczeniowych w jednym rozdaniu to 18,
najwyzsza — 360.

W skacie istniejg dwie Klasy i trzy rodzaje rozgrywek.

Pierwsza klasa to rozgrywki ,,na widzianego” (z podjeciem skata). Gracz, ktory zdecyduje
si¢ na ta rozgrywke, ma prawo podja¢ skata, te dwie karty dotaczy¢ do swoich dziesieciu kart
w reku i nastepnie dwie karty z reki odtozy¢ znow zakryte do skata. Karty te nie biorag udziatu
w rozgrywce lecz zawarte w nich punkty liczg si¢ dla solisty.

Druga klasa rozgrywki z reki (na niewidzianego”, bez podj¢cia skata). Gracz, ktory zdecydu-
je sie na te rozgrywke, nie podejmuje ani nie oglada skata. Te karty nie biorg udziatu w roz-
grywce, lecz zawarte w nich punkty licza si¢ dla solisty. Przy grze z reki rozgrywajacy uzy-
skuje jeden dodatkowy wspotczynnik do obliczenia wartosci gry.

Niezaleznie od tego , kto wygrat licytacje i jaka zapowiedziat gre, pierwszym wychodzacym
w rozgrywce jest zawsze przodek. Obowiazuje dorzucanie do koloru; gdy koloru brak, nie

ma obowigzku przebijania, mozna zrzuci¢ dowolng karte.



W kazdej klasie rozgrywek skatowych istniejg trzy rodzaje rozgrywek:

kolorowe,

zerowki (null),

waletowki (grand).

Atuty. W rozgrywkach kolorowych istnieje jedenascie kart atutowych (cztery walety oraz
siedem kart koloru). W waletéowkach istnieja tylko cztery karty atutowe (walety), wszystkie
pozostale sa rownowazne. W zerowkach nie ma w ogole koloru ani kart atutowych, zmienia
si¢ takze starszenstwo kart. W zerowkach starszenstwo Kart jest nastepujaca: as, krol, dama,
walet, dziesigtka, dziewigtka, 6semka, siodemka.

Wartos¢ gry kolorowej oblicza si¢ uwzgledniajac warto§¢ koloru atutowego oraz liczbe po-
siadanych lub nieposiadanych waletow i kart koloru atutowego w nieprzerwanym szeregu
hierarchicznym (tak zwanych szczytow lub matadoréw).

Jesli gracz ma na reku waleta treflowego, gra zawsze ,,z” (jednym szczytem lub wigksza ich
liczba. Jesli gracz nie ma na r¢ku waleta treflowego, gra zawsze ,,bez” (jednego szczytu lub
bez wigkszej ich liczby).

Na przyktad: gracz ma na r¢gku waleta treflowego, waleta kierowego, waleta karowego oraz
asa, dziesiatke, krola i 6semke kier — gra kiery ,,z jednym” (szereg atutow jest przerwany bra-
kiem waleta pik; gracz ma w r¢ku tylko jedna karte szczytowa).

Gdy gracz ma na reku wszystkie cztery walety, asa kier, krola kier i damg kier — gra kiery ,,z
pigcioma” (ma pig¢ Kart szczytowych; szereg atutow przerwany jest dopiero brakiem dzie-
siatki Kier).

Gdy gracz ma na reku waleta pik, waleta kier, waleta karo, asa kier, dziesiatke Kier i krola Kier
— gra kiery ,,bez jednego” (brak pierwszej karty szczytowej, najwyzszej karty atutowej, waleta
trefl, czyli dupka zotednego, zwanego czesto ,,starym”).

Gdy gracz ma na reku dziesigtke Kier, krola Kier, damg Kier i 6semke Kier — gra kiery ,,bez
picciu” (brak pigciu kart szczytowych: czterech waletow i asa Kier).

Oczywiscie identycznie jest we wszystkich innych kolorach atutowych; walety sa przeciez
zawsze atutami. Za wygrana gr¢ kolorowa ,,na widzianego” (uzyskanie w rozgrywce powyzej
61 punktow w zdobytych lewach) gracz otrzymuje te ilos¢ punktow obliczeniowych, ktora
powstaje z pomnozenia SUMy wspotczynnikow za gre i posiadane szczyty przez wartos$¢ obli-
czeniowa koloru rozgrywki. Za wygrana gre gracz otrzymuje jeden wspotczynnik.

Na przyktad:

kiery bez dwu = 2 (bez dwu) + 1 (za wygrana) razy 10 (wartosc kierow) = 3x10 = 30 punktow

obliczeniowych;



kiery z dwoma = 2 (z dwoma) + 1 (za wygrana) razy 10 (wartosc kierow) = 3 x 10 = 30;

piki z pigcioma = (5 + 1) x 11 = 66;

trefle bez trzech = (3 + 1) x 12 = 48;

trefle z oémioma = (8 + 1) x 12 = 108.

Istniejg dodatkowe dwa stopnie wygranej. Gdy rozgrywajacy zdobedzie w rozgrywce (w le-
wach) ponad 89 punktow (przeciwnicy solisty nie majg w swoich lewach tacznie 31 punk-
tow), jest to wygrana z tak zwanym krawcem (przeciwnicy solisty sg ,.krawcami” lub ,,niedo-
zywionymi”).

Za wygrang z krawcem dolicza si¢ jeden wspotczynnik wigcej za gre.

Na przyktad:

Kiery bez dwu wygrane z krawcem = 2 (bez dwu) + 1 (za wygrana) + (za krawca) razy 10
(warto$¢ kierow) = 4 x 10 = 40;

piki z piecioma i krawcem=(5+1+1) x 11 =77,

trefle z oSmioma i krawcem = (8 + 1 + 1) x 12 = 120.

Gdy rozgrywajacy zdobedzie wszystkie lewy, przeciwnicy zas nie maja zadnej lewy (wyszli
na ,,czarno”), jest to wygrana ,,z kominiarzem”. Za wygrang z kominiarzem. dolicza si¢ roz-
grywajacemu rowniez jeden wspolczynnik za gre.

Na przyktad:

piki z pigcioma wygrane z krawcem inaczarno=(5+1+1+1) x 11 = 88.

Przy grach kolorowych z r¢ki za wygrana gre dolicza si¢ wygrywajacemu jeszcze jeden
wspotczynnik.

Zasadnicza warto$¢ obrachunkowa dla waletowek (gier grand) wynosi 24 punkty obliczenio-
we. Poniewaz W tym rodzaju rozgrywek istniejg tylko cztery karty atutowe, gra moze by¢
przeprowadzona z jednym, dwoma, trzema lub czterema (a takze bez nich).

Na przyktad:

waletowka z dwoma = 2 (z dwoma) + 1 (za wygrana) x 24 = 72;

waletowka z trzema i z krawcem = (3 + 1 + 1) x 24 = 120;

waletowka z czterema, krawcem i kominiarzem = (4 + 1+ 1 + 1) x 24 = 168.

Szczegdlnym rodzajem rozgrywki, najwyzszym w skacie jest waletowka z reki z wytozeniem
(otwarta). Przez jej podjecie gracz zobowigzuje si¢ wzig¢ wszystkie lewy niezaleznie od ro-
dzaju rozgrywki i przed pierwszym wyjsciem wyktada karty na stot.

Zasadnicza wartos¢ obrachunkowa dla waletowek otwartych z reki (grand ouvert) wynosi 36

punktoéw obliczeniowych.



Najwyzsza mozliwa ilo$¢ punktow w skacie uzyskuje gracz, ktory wygrywa waletowke

otwartg z reki z czterema, z krawcem i z kominiarzem. Jest to nastepujaca ilo$¢ punktow:

4 (z czterema) + 1 (za gre) + 1 (za gre z reki) + 1 (za krawca) + 1 (za krawca zapowiedziane-
go + 1 (za kominiarza) + 1 ( za kominiarza zapowiedzianego) razy 36 ( za waletowke otwartg)

= 360 punktow obliczeniowych.

Zerowki (gry zerowe, null) oblicza si¢ wedtug statej wartosci punktowej wszystkich mozli-
wych tego rodzaju. | tak:

za zerowke na widzianego (z podjeciem skata) rozgrywajacy, ktory nie wzat ani jednej lewy,
otrzymuje 23 punkty obliczeniowe;

za zerowke z reki — 35 punktéw obliczeniowych;

za zeréwke na widzianego otwarta (z podjeciem talonu i wylozeniem Kkart na stol przed pierw-
szym wyjs$ciem) — 46 punktow;

za zeréwke otwarta z reki — 59 punktow.

Gre z krawcem i kominiarzem oblicza si¢ przy wszystkich rodzajach rozgrywek oprocz zero-
wek, lecz zapowiedzie¢ je mozna tylko przy grach z r¢ki.

W skacie istniejg wiec nast¢pujace stopnie wygranej (przynoszace dodatkowe wspotczynniki
przy obliczaniu wartosci gry):

za gre —1;

za krawca — 1;

za krawca zapowiedzianego — 1 (tylko z reki);

za kominiarza — 1;

za kominiarza zapowiedzianego — 1 (tylko z reki)

zagre z reki —1;

za gre z reki otwarta — 1.

Gracz, ktory wygrywa licytacje (rajcowanie), zapowiadajac zdobycie okreslonej ilosci punk-
tow obliczeniowych, ma obowigzek rozgrywac taka gre, ktorej wartos¢ jest rowna lub wiek-
sza od zapowiedzianej ilosci punktow obliczeniowych.

Gracz, ktory przegrywa rozgrywke (nie osigga 61 punktow w zebranych lewach), otrzymuje
punkty minusowe w ilo$ci wartos$ci zapowiedzianej gry, jesli grat z reki, oraz ilosci podwojo-
nej jesli grat na widzianego.

Gracz, ktory przegrywa rozgrywke z krawcem lub z kominiarzem (nie osigga 31 punktow lub
nie bierze ani jednej lewy), otrzymuje punkty minusowe obliczone z odpowiednio zwigkszo-

nymi wspotczynnikami wartosci gry.



Przy zerowkach gracz rozgrywajacy przegrywa, jesli przeciwnicy wezma chocby jedng lewe,
nawet jesli w tej lewie nie ma zadnych punktow (sktada si¢ ona tylko z siodemek, 6semek |
dziewiatek).

Przy grach kolorowych i waletowkach, jesli przeciwnicy rozgrywajgcego wezma chocby jed-
na lewe, nawet jesli w tej lewie nie ma zadnych punktow nie przegrywajg z kominiarzem, lecz

tylko z krawcem.



