Skat

DIKKAT
36 aydan kiiclik cocuklar igin uygun degildir.
() Oyun kilavuzu Kiigiik parcalar nedeniyle bogulma tehlikesi.
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Degerli Miisterimiz!

Skat, turnuvalarda ve derneklerde kati kurallara gore
oynanir. Oyunun cekiciligini en basit sekilde tecriibe
edebilmeniz icin size burada bir yeni baslayanlar kilavuzu
sunmak istiyoruz.

Daha kapsaml kurallar icin internetteki farkli kaynaklara
basvurabilirsiniz.

Tchibo Ekibiniz

Temeller
Oyuncular
Skat ii¢ kisiyle oynanir. Tek bir oyuncu her zaman diger iki
oyuncuya karsi oynar. Kendi basina oynayacak oyuncunun
kim olacagi , Acik Artirma” sirasinda belirlenir.

Kart oyunu ve kartlarin puan degerleri

Skat 32 kartla oynanir.
4 simge birbirinden dedisik degerlere sahiptir:
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Karo (9), Kupa (10), Maga (11), Sinek (12)
Bu 4 simgeden her birine ait, belirli puan degerlerine sahip
8 kart bulunur. Bunlarin diisiikten yiiksege siralamalari:
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Vale (2 puan)
BID|K Kiz (3 puan)
vivjv Papaz (4 puan)
10 (10 puan)
]9 é As (11 puan)

Bu puanlar ilk basta agik artirmada ne kadar yiiksek teklif
verebilecedinizi ve oyun sonunda kazanilan puanlarin
hesaplanmasinda kullanilir.

Oyun tiirleri - Koz nedir?

Koz kartlari diger simgeli kartlara karsi baskin ¢ikip eli
alabilir. Buna ,,oymak" denir.

Temelde 3 oyun tiir{i var:
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4 valenin ve tek bir simgeye (6rn. sinek) ait tiim 7 kartin
resmedilen sirada koz oldugu Simge oyunlari.
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Sadece 4 valenin koz oldugu Grand oyunu.
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Herhangi bir kozun olmadigi ve tek oynayan oyuncunun
Loyamadi§i” (0 puanhlar dahil) Sifir oyunu. Bu oyundaki
siralama: 7-8-9-10-Vale-Kiz-Papaz-As (,10 ve vale sirali”
diye bildirilir).
Dikkat! Oyunda simgeler her zaman eslestirilmelidir:
Eger bir koz karti oynanirsa - ister 4 valeden biri, ister simgeli
kartlardan birisi - 0 zaman (eder elde varsa) masaya bir koz
kartinin oynanmasi zorunludur. EGer koz diginda bir kart
oynanirsa 0 zaman o simgenin aynisi (vale sayllmaz)
oynanmasi gerekir. EGer o simge elinizde yoksa o zaman bir
koz kartiyla oyabilir veya koz olmayan bir karti elinizden
cikartabilirsiniz.

oo

Oyunun amaci

Oyunun amaci hem tek oynayan oyuncudan hem de

2 rakibinden miimkiin olan en fazla sayida, en yiiksek puan
getiren elleri kazanmak.

Oyun akisi
Temelde iki bélimden olusur: acik artirma ve el oyunu.
Kartlarin dagitilmasi

Dagitici her bir oyuncuya 10 kart dagitir
Geri kalan 2 kart “Skat"1 olusturur ve masaya kapali konulur.

Artirma degerinin belirlenmesi - Simge oyunu

ilk basta her bir oyuncu kendi kartlarinin artis degerini

belirler. Bunun igin oyuncu elindeki kartlariyla hangi oyunu

(Simge oyunu, Grand, Sifir, ...) kazanabilecegine karar verir.

En fazla "Simge oyunlari” oynanir. Simge oyununda 4 vale ve

oyuncunun belirledigi bir simgeye (orn. karo) ait 7 kart

koz oluyor.

Acik artirma dederi ilk basta 2 temel puan ve ¢arpma

degeriyle belirlenir:

1. Yukaridan kag tane birbirini izleyen valeye sahibim:
yani Sinek - Maca - Kupa - Karo.

sadece Sinek Valesi var 1
Sinek Valesi, Maca Valesi var 2
Sinek Valesi, Maca Valesi, Kupa Valesi var 3

Sinek Valesi, Maca Valesi, Kupa Valesi, Karo Valesi var 4
veya
Yukaridan kag tane birbirini izleyen valem eksik:

sadece Sinek Valesi yok 1
Sinek Valesi, Maca Valesi yok 2
Sinek Valesi, Maca Valesi, Kupa Valesi yok 3

Sinek Valesi, Maca Valesi, Kupa Valesi, Karo Valesi yok 4

2. Oyunu oynamak istiyorum Oyun +
3. Sectigim koz simgesi:
Karo X9
Kupa X10
Maca X1
Sinek Xx12

[> 1. ve 2.deki deger toplandiktan sonra 3.deki degerle
carpilir.

Ornek 1
Sinek ve kupa valesinin yaninda bircok karo kartina sahibim.
Hesaplama: var 1 # =2

X9 =18
Bu miimkiin olan en diisiik ve ayni zamanda benim de en fazla
artirabilecedim degerdir.

Ornek 2
Karo valesinin yaninda bircok kupa kartina sahibim.
Hesaplama: yok 3 =4

x10 =40

Koz - Sira Kart degeri
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B Maca-Vale 2 |5

B KupaVale 2 =4

B Karo-Vale 2 v
A As 1 3
10 On 10 e
K  Papaz 4 =
D Kz 3 2
9  Dokuz 0

8  Sekiz 0

7 Yedi 0 |
Koz yok - Sira

A As 10 On o
K  Papaz 9  Dokuz =
D Kz 8  Sekiz

B Vale 7 Yedi

Acik Artirma ve Oyun Degerleri

Temel degerler

Valeile  +1..+4 Terzi +
Valesiz  +1..+4 Siyah +

Oyun + Bildirilen:

El + Terzi +

Acik + Siyah +

Simge oyunu: Grand x24
Sinek x12 Sifir x23
Maca X1 Sifir El x35
Kupa X10 Sifir Acik x46
Karo X9 Sifir Agik/El x59
Kontra  x2 Tekrar X2

Acik Artirma: 18 - 20 - 22 -23-24-27-30
-33-35-36-40-44-45-46-48-50-
54-55-59-60-63-66-70-72..

Ornek 3

Herhangi bir valem yok ama onun yerine bir¢ok sinek kartina
sahibim.
Hesaplama: yok 4 +# =5

X12 =60

Bu miimkiin olan en yiiksek artirma degeri. Valesiz bu kadar
yiksek artirabilmek icin iyi bir ele sahip olmaniz tavsiye
edilir.

Acik artirma

Acik artirma sirasinda 3 oyuncudan hangisini tek basina
oynayacag belirlenir.

3 oyuncunun saat yoniindeki isimleri:

Daditict - kartlari karistirip diger oyunculara dagitir

Dinleyen -, Acik artirma” sirasinda ilk teklifi dinler ve
isterse cevap verebilir (,goriiyorum" veya
.pas geciyorum")

Konusan - Dinleyen'e tekliflerini, en sonunda ,Dinleyen”

pas gecene veya ,Dinleyen”in kendisi
kartlarini artirip pas gectigi ana kadar
duyurur
ileten (= vermek)
- oyunculardan birisi ,,Duyma ve Konusmada”
pas gegtigi an , ileten” teklifi yiikseltebilir
veya pas gegebilir

Dagitan
ileten

/N

Konusan <¢— Dinleyen

.Konusan" simdi ta ki kendi kartlarinin belirlenmis artis
degerine gelene veya ,Dinleyen” pas gecene kadar olas artis
degerlerini arka arkaya soyler.
Yani:18-20-22-23-24-27-30-33-35-36vbh.

0 zaman ,ileten” gerekirse daha yiiksek tekliflerle devam
eder

Yani: 40 - 44 - 48 vb.

veya kendisi de pas geger.

En yiiksek teklifte bulunan oyuncu iki kapali karttan olusan
Skat'i alir (ve yine iki tane karti kapali sekilde masaya koyar;
bunlarin puanlari sonra kendisine hesaplanir) ve hangi oyun
tiirtintin oynanacadini belirler:

.Simge", ,Grand" veya ,Sifir” (bkz. ,,Oyun tirleri”)

ileri seviyedekiler icin: Aik artirma veya oyun degerini
artiran ek puanlari ,Puanlarin not edilmesi” altinda
bulabilirsiniz

El oyunu

1.1k turda ,Dinleyen"le baslayarak, her bir oyuncu masaya
bir kart koyar.
En ,qgiicli” karti oynayan kisi eli kazanir. ilk oynanan kartin
simgesinin aynisi oynanmasi gerekiyor. Buna eslestirmek
deniliyor. Yine ayni sekilde kozlarin da eslestirilmesi
gerekiyor - simge oyununda 6rn. 4 valenin tiimii koz
simgesindendir.
Yani eger ilk oyuncu bir as kozu oynarsa, o zaman, elde
ayni simgeye sahip baska kartlar sahip olunsa bile, vale
kozu oynanip bu el kazanilabilir.
Eger bu simge elde yoksa herhangi bir kart oynanabilir.
Eger herhangi baska bir simge segilirse o zaman ilk
oynanan simge her zaman daha giicli olur. Yani eger birisi
basta sinek yedilisini oynamigsa ve bunun {istiine kupa asi
oynanirsa, 0 zaman sinek yedilisi kazanir.
Ama eger Ustiine bir koz karti oynanirsa o zaman koz
kazanir, ¢linkii koz diger tiim simgeleri ,oyar". Ama koz
karti sadece elde ,eslestirme” yapabilecek kart yoksa
oynanabilir.

2. Miicadelenin galibi masadaki 3 karti ve eli alir! Ayrica
kendisi gelecek tur ilk karti oynayabilir.

3. Buna takiben 8 tur sonra tim kartlar oynandiktan sonra
oyuncular elde edilen puanlari beraber hesaplar (simge
degeri hesaba dahil edilmiyor!).

Kim kazaniyor?

Kendi basina oynayan oyuncu eger en az 61 puan kazandiysa
oyunu kazanir. Ama rakipleri 60 puandan itibaren bile
kazaniyor - yani berabere kalmak yok.

Puanlarin not edilmesi

Kazanilan ellerin puanlari degil, oyunun oyun degeri not
edilir - acik artirma ve gerekirse oyun basindaki anonslar
temel alinir. Bunlarin hesaplanmasi:

Sadece yalniz oynayan kisinin puanlari not ediliyor:

Eger kazanirsa, o zaman temel oyun degeri kendisine arti
puan olarak yazilir.

Eger kaybederse, o zaman oyun degerinin iki kati kendisine
eksi puan olarak yazilr.



ileri seviyedekiler igin: Diger temel puanlar

Bu puanlar ,Vale Sayisi” +,,0yun"a eklenir ve biiyiik oranda

birbirleriyle birlestirilebilir.

« + El Skat alinmiyor

+ + Acik: tiim 10 kart acik oynaniyor

« +1 Terzi: rakip 30 veya daha az puan kazaniyor
(actk artirma sirasinda degil, sadece oyun sonundaki
puan sayiminda)

+ + Siyah: rakip herhangi bir el kazanamadi
(acik artirma sirasinda degil, sadece oyun sonundaki puan
sayiminda)

« + Terzi anons ediliyor: Terzi ilk oynanan karttan nce
anons ediliyor (toplamda +2 puan ediyor, ¢linkii
gerceklesen Terzi de hesaba dahil ediliyor)

+ + Siyah anons ediliyor: Siyah ilk oynanan karttan 6nce
anons ediliyor (toplamda +3 puan ediyor, ¢linkii
gerceklesen Terzi ve Siyah da hesaba dahil ediliyor)

ipucu: Rakip oyuncular da Terzi veya Siyah anonsunda

bulunabilir. Boylece basarili olduklarinda tek oyuncunun eksi
puanlarini artirmis olurlar.

« Kontra: Rakip oyuncularindan birisi tarafindan anons

edilir ve oyun dederini iki katina gikarir
Rakip oyuncu sadece kendisi de acik
artinmda bulunduysa veya son oyuncu
olarak 18'den fazla artirimda bulunmasi
gerektiginde Kontra anons edebilir.
Elinde tiim 10 kart oldugu siirece Kontra
anons edebilir.

« Tekrar: Tek oyuncu tarafindan Kontraya cevap
olarak kullanabilir ve oyun degerini tekrar
ikiye katlar

Ornek: Oyuncu Skat'i almadan, 3 valeyle bir Grand oynamak

istiyor ve Siyah anons ediyor.

Acik artirmada hesapliyor

Var 3+ O0yun1+El1+ Terzi 1+ Siyah 1+ Siyah anons ediliyor

1=8x Grand 24 =192 Puan”

Simdi eger rakiplerden biri Kontra anons ederse ve tek

oyuncu Tekrar ile karsilik verirse, 0 zaman puan dederi 4'le

katlanip 768'i bulur!

Asiri acik artirma?

Oyun sirasinda tek oyuncunun, kendi elindeki oyun
degerinden fazla agik artirmada bulundugu ortaya
¢cikarsa, o zaman kendisi otomatikman kaybeder ve oyun
(,Vale sayis1” +,,0yun” 1+ ,,Asiri teklif”" +2 )

x Oyun faktoriiyle kendisine eksi puan olarak yazilir.
Buradaki piif nokta: Tek oyuncu acik artirmada Skat kartlarin
ne oldugunu bilmese de bunlar oyun degerine yazilir. Ornegin
kendisi 2 (vale) yok diye agik artirrmda bulunmussa ve Skat
icinde sinek valeyi bulursa, o zaman aslinda fazla artirmig
olup kaybetmis oluyor. Ama Terzi oynamayi deneyerek oyun
dederini artirma imkani mevcut.

Veya Skat'r hi¢ toplamadan EI oynayarak tehlike bertaraf
edilebilir. Puanlar hala oradaki kartlarla da hesaplaniyor olsa
da ,El" anonsuyla bu dengelenebilinir.

Oyun varyasyonlari
Grand
Grand oyununda sadece sinek - maga - kupa - karo sirasinda 4
vale koz olarak oynaniyor. Herhangi bir koz simgesi ilan edilmiyor.
Grand oynamak istenildiginde hesaplama:
(Vale sayisi + Oyun) x 24.

Sifir

Sifir oyununda , kétii kartlara” sahip olunmasi tavsiye edilir
¢linkii tek oyuncu sadece higbir el kazanmadiginda

(0 puanlilar da dahil olmak iizere ) kazanir. Sifir oyunun
belirgin ozelligi:

Koz yok. Valeler ve 10°lar da ilgili simgelerin sirasinda
(7-8-9-10-Vale-Kiz-Papaz-As) dizilir.

Sifir oyunu oynamak isteniyorsa , 23'e kadar aclk artirmada
bulunabilinir.

Sifir-Acik

Sifir-Acik oyunu sifir oyunu gibi oynanir. Ama burada tek
oyuncu anonstan sonra elini hemen acar - yani diger iki
oyuncu kartlarini gérebilir, ama kendisi onlarinkini géremez.
Sifir-Acik'ta 46'ya kadar acik artirimda bulunabilinir.

El

El oyununda Skat (masadaki 2 saklr kart) alinmiyor ve
acilmiyor da!

El oyunu, anons edilen oyunun teklif degerini artirir:
(Vale sayisi + Oyun + EI) x Simge veya Grand

Sifir oyununda 35'e, Sifir-Acik oyununda 59'a kadar agik
artinmda bulunabilinir.

Rams (Zorlama)

Rams, amator oyuncularin tercih ettigi bir Sifir oyun
varyasyonudur: Oyun basinda 3 oyuncu da pas demisse ve
boylece kimse tek oyuncu pozisyonunu kazanmadiysa o
zaman herkes birbirine karsi oynar ve herkes miimkiin
oldukga az puan kazanmaya calisir. Her bir oyuncu kazandigi
puanlari kendisine eksi puan olarak kaydeder. Masadaki iki
Skat karti son eli kazanan oyuncuya yazilir.

Tchibo igin dzel olarak dretilmistir:
Tchibo GmbH,

Uberseering 18,

22297 Hamburg,

Germany,

www.tchibo.com.tr

< =<

Uriin numarasi : 653 153
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