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Kedves Vásárlónk!
A skat kártyajátékot versenyeken és egyesületekben, 
szigorú szabályok szerint játsszák. Kezdőknek szóló 
bevezetőnk segítségével a lehető legegyszerűbben 
ismerheti meg a játék varázsát.
A további szabályok már egyetlen internetes kereséssel 
elérhetők.

A Tchibo csapata

A játék alapja
A játékosok
A skat kártyajátékot három játékos játssza. Az egyik játékos 
minden esetben a másik kettő ellen játszik. A „licitálás” során 
derül ki, hogy ki fog egyedül játszani.

A kártyajátékról és a kártyák pontértékéről
A skat kártyajátékot 32 kártyalappal kell játszani.  
A 4 szín különböző színértékkel bír:

káró (9), kőr (10), pikk (11), treff (12) 
Mind a 4 színhez 8 kártya tartozik, amelyek mindegyike 
meghatározott pontértékkel rendelkezik. Ezek érték 
szempontjából növekvő sorrendben a következők:

	� 7 
8 
9		  (egyenként 0 pont) 
bubi		  (2 pont) 
dáma		 (3 pont) 
király		 (4 pont) 
10		  (10 pont) 
ász		  (11 pont)

Ezek a pontok mindenekelőtt iránymutatást adnak arra 
vonatkozóan, hogy milyen pontértékig licitálhat, emellett 
pedig a játékkör végén, az elnyert pontszám kiszámítása 
szempontjából is fontosak.

Játékformák – Mi az az adu?
Az adu lapok ütik a többi színkártyát, ezt nevezzük „ütésnek”.
Alapvető értelemben 3 játékformát különböztetünk meg:
• 

A színjátszma, amely során a 4 bubi és egy színhez  
(pl. treff) tartozó mind a 7 kártya adunak számít,  
a feltüntetett sorrendben.

• 

A grandjátszma, amely során csak a 4 bubi számít adunak.
• 

A nullás játszma, amely során nincs adu, és az  
egyedül játszó játékosnak nem szabad ütést vinnie 
(ahogyan 0 ponttal sem). A rangsor ebben az 

•  esetben 7 – 8 – 9 – 10 – bubi – dáma – király – ász 
•  (azt mondják, „a 10 ás a bubi sorban vannak”).
Figyelem! A játék során a színre mindig színt kell adni: 
Ha kijátszanak egy adukártyát, legyen az a 4 bubi egyike  
vagy egy színkártya, egy adut is hozzá kell adni (amennyiben 
a játékos rendelkezik ilyennel). Ha nem aduszínt játszanak ki, 
erre a színre kell színt tenni (a bubi nem tartozik ide).  
Ha a játékos nem rendelkezik az adott színű kártyával, üthet 
aduval vagy „eldobhat” egy másik, nem aduszínű kártyát.

A játék célja
A játék célja az egyedül játszó játékos és két ellenfele 
számára ugyanaz: az, hogy minél több ütést és pontot 
érjenek el. 

A játék menete
A játék alapvetően két részből áll: a licitálásból és az ütésből.
Osztás
Minden játékos 10 lapot kap.  
A maradék 2 kártyalap képezi a skatot (talont), ezeket 
fedetten az asztalra helyezik. 

Licitérték meghatározása – színjátszma
Először minden játékos meghatározza saját kártyáinak 
licitértékét. Ehhez a játékosnak mindenekelőtt el kell 
döntenie, hogy melyik játékformát (színjátszma, 
grandjátszma, nullás játszma) nyerheti meg kártyáival. 
Legtöbbször az úgynevezett „színjátszmára” esik a választás. 
A színjátszma során a 4 bubi és mind a 7 kártya a játékos által 
választott színben (pl. káró) adunak minősül.. 
A licitértéket kezdetben a 2 alappont és a szorzó segítségével 
lehet kiszámítani:
1. Hány olyan bubim van, amely fentről, folyamatos 

sorrendben következik:  
vagyis treff – pikk – kőr – káró. 
csak treff bubi			   1-gyel 
treff és pikk bubi			   2-vel 
treff, pikk és kőr bubi		  3-mal 
treff, pikk, kőr és káró bubi	 4-gyel

vagy
	� Hány bubi hiányzik fentről, folyamatos sorrendben: 

csak treff bubi			   1 nélkül 
treff és pikk bubi			   2 nélkül 
treff, pikk és kőr bubi		  3 nélkül 
treff, pikk, kőr és káró bubi	 4 nélkül

2. Ezt a játszmát választom		  játszma +1
3. Ezt az aduszínt választom:káró	x9 

kőr					     x10 
pikk					     x11 
treff					     x12
  Z Most pedig összeadjuk az 1. és 2. értéket, az összeget 
pedig megszorozzuk 3-mal.

1. példa
Nálam van a treff bubi és a kőr bubi, és több káró kártyám is 
van.
Így számolok: 	 1-gyel		 +1	 = 2 
				    x9			   = 18
Ez a licitálás alsó határértéke, és ebben az esetben egyúttal  
a felső határérték is.

2. példa
Nálam van a káró bubi, és több kőr kártyám is van.
Így számolok: 	 3 nélkül	 +1	 = 4 
				    x10			   = 40

3. példa
Nincs nálam bubi, de több treff kártyám is van.
Így számolok: 	 4 nélkül	 +1	 = 5 
				    x12			   = 60
Ez a licitálás felső határértéke, és a játékosnak jó lapokkal 
kell rendelkeznie ahhoz, hogy bubi nélkül is ilyen pontértékre 
licitáljon.

A licitálás
A licitálás során derül ki, hogy a 3 játékos közül ki fog 
egyedül játszani. 
A 3 játékos neve, az óramutató járásával megegyező 
irányban:
	 Osztó	 – megkeveri a paklit, és oszt játékostársainak
	 Hívó	 – �meghallgatja a licitálás első bemondását, és 

válaszol rá („igen” vagy „passz”)
	 Középjátékos	 – �addig licitál rá a hívó játékaira, míg nem 

passzol, vagy míg a hívó ki nem licitálta 
kártyáit és passzol

	 Hátsójátékos (= osztó) 
			    – �amint a hívó és a középjátékos közül valamelyik 

passzolt, a hátsójátékos nagyobb értékű játékot 
bemondva beléphet a játékba, vagy passzolhat

Osztó 
Hátsójátékos

Középjátékos Hívó

Ekkor a hátsójátékos egymás után mondja a lehetséges 
licitértékeket, míg el nem éri kártyái kiszámolt licitértékét – 
vagy a másik játékos passzol.
Vagyis: 18 – 20 – 22 – 23 – 24 – 27 – 30 – 33 – 35 – 36 stb.
Ezt követően a hátsójátékos adott esetben nagyobb játék 
bemondásával mehet tovább  
Vagyis: 40 – 44 – 48 stb. 
vagy ő is passzol.
A legnagyobb játékot bemondó játékos felveheti a két 
lefedett kártyából álló skatot (és képpel lefelé fordítva le kell 
raknia két kártyát, amelyek pontértékét később számolják 
pontjaihoz), majd döntenie kell a játszma formájáról:  
„szín”, „grand” vagy „nullás” (lásd „Játékformák”). 
Haladók részére: A licitértéket vagy a játszma játékértékét 
növelő kiegészítő pontokat a „Pontok feljegyzése” részben 
találja.

Az ütés
1. Minden játékos letesz egy lapot az asztalra, az első körben 

a hívó játékos játssza ki az első kártyát.
	� Az a játékos viszi el az ütést, aki a „legerősebb” kártyát 

játszotta ki. A játékosoknak mindig az elsőként kijátszott 
kártya színére kell színt tenniük. Vagyis színre szín van 
érvényben. Ugyanakkor minden kijátszott adu esetén 
adukényszer lép érvénybe – színjátszma esetén például 
mind a 4 bubi az aduszínnek számít.  
Vagyis ha az első játékos egy aduászt játszik ki, a másik 
játékos egy bubival „felülütheti” a kártyát, még akkor is, ha 
az adott játékos kezében további aduszínű lapok is vannak. 

	� Ha a játékos kezében nincs aduszín, kedve szerint bármely 
kártyát leteheti. Ha bármely egyéb színű kártyát tesz le,  
az elsőként kijátszott kártya minden esetben erősebbnek 
számít. Vagyis ha elsőként a treff 7 kártyát játszották ki,  
és erre valaki egy kőr ászt tesz le, a treff 7 viszi el az ütést.

	� Ha viszont egy adukártyát tesz le, az nyer, hiszen az adu  
az összes többi színt üti. Ám az adukártyát is csak akkor 
szabad kijátszani, ha a játékos nem tud színre színt tenni. 

2. A kör nyertese egy pakliba gyűjti a 3 kártyát – ez a játékos 
vitte el az ütést! – és a következő körben elsőként tehet le 
lapot.

3. A játékosok a következő 8 kör során az összes kártyát 
kijátsszák, majd kiszámítják elért pontértéküket  
(a színértéket nem szabad beleszámolni!).

Ki nyer?
Az az egyedül játszó játékos nyer, akinek sikerült legalább 
61 pontot összegyűjtenie. Ellenfelei már 60 pont elérésekor 
nyertesnek számítanak – nincs döntetlen.

Pontok feljegyzése
Nem az ütések pontjait kell feljegyezni, hanem a játszma 
játékértékét, amelyet a licitértékből és adott esetben a játék 
kezdetekor tett további bejelentésekből kell kiszámítani.  
Ezt a következőképpen számítjuk ki:
Csak az egyedül játszó játékos pontjait kell feljegyezni:  
Ha nyert, az egyszerű játékértéket pozitív pontokként kell 
felírni.  
Ha veszített, a játékérték kétszerest kell negatív 
pontokként felírni. 

FIGYELEM 
Nem alkalmas 36 hónapos kor alatti gyermekek 
számára. Apró részek. Fulladásveszély.

Adu – rangsor	 kártya értéke
B	 treff bubi			   2 
B	 pikk bubi			   2 
B	 kőr bubi				   2 
B	 káró bubi			   2
A		  ász				    11 
10		 tíz				    10 
K		  király				   4 
D		  dáma				   3 
9		  kilenc			   0 
8		  nyolc				   0 
7		  hét				    0

Adu nélkül – rangsor
A		  ász 
K		  király	 
D		  dáma	 
B		  bubi 

10		 tíz 
9		  kilenc 
8		  nyolc 
7		  hét

Licit-/játszmaértékek
Alapértékek 
bubival	 +1 … +4 
bubi nélkül	+1 … +4 
játék		 +1 
hand		 +1 
ouvert	 +1 

schneider	 +1 
schwarz	 +1 
Bemondva:  
schneider	 +1 
schwarz	 +1

Színjátszma: 
treff		  x12 
pikk		  x11 
kőr		  x10 
káró		  x9

grand		  x24 
nulla			  x23 
nulla/hand		 x35 
nulla ouvert	 x46 
nulla ouvert/ 
hand 			  x59

kontra	 x2 re			  x2
Licitálás: 18 – 20 – 22 – 23 – 24 – 27 – 30 – 33  
– 35 – 36 – 40 – 44 – 45 – 46 – 48 – 50 – 54 – 
55 – 59 – 60 – 63 – 66 – 70 – 72 …

grand

színjátszm
a

nulla



Haladók részére: További alappontok
Ezen pontok mindegyike hozzáadódik a „bubik száma” + 
„játszma” pontokhoz, és nagymértékben kombinálható.
•  +1	 hand:	 a skat felvétele nélkül
•  +1	 ouvert:	 mind a 10 kártyát nyitottan kell letenni
•  +1	 schneider:	az ellenfél 30 vagy annál kevesebb pontot  

ér el (nem a licitálás során, hanem a pontoknak a játék 
végén történő kiszámításakor)

•  +1	 schwarz:	 az ellenfél nem visz el ütést 
(nem a licitálás során, hanem a pontoknak a játék végén 
történő kiszámításakor)

•  +1	 schneider bemondva: Az első kijátszott kártya előtt 
bemondott schneider (összesen +2 pontot eredményez, 
mivel a megnyert schneider is beleszámít)

•  +1	 schwarz bemondva:	 Az első kijátszott kártya előtt 
bemondott schwarz (összesen +3 pontot eredményez, 
mivel a megnyert schneider és a megnyert schwarz 
is beleszámít)

Tudnivaló: Az ellenfelek is mondhatnak be schneidert vagy 
schwarz-ot, hogy, amennyiben sikerrel járnak, ennek 
megfelelően növeljék az egyedül játszó játékos 
mínuszpontjait.
•  Kontra:		�  az ellenfelek egyike mondja be 

és megkétszerezi a játékértéket  
Az ellenfél csak akkor mondhat kontrát,  
ha ő maga is licitált, vagy hátsójátékosként 
18-nál többet kellett volna bemondania.  
Addig mondhat be kontrát, amíg még mind  
a 10 kártya a kezében van.

•  Re:		�  az egyedül játszó játékos a kontrára adott 
válaszként mondja be, és újból 
megkétszerezi a játékértéket 

Például: A játékos grandjátszmát szeretne játszani 3 bubival, 
anélkül, hogy felvenné a skatot, és schwarz-ot mond be.
A licitáláskor ő mond be először „3-mal + játszma 1 + hand 1 + 
schneider 1 + schwarz 1 + schwarz bemondva 1 = 8 x grand  
24 = 192 pont”
Ekkor az egyik ellenfél kontrát mond be, amelyre az egyedül 
játszó játékos re bemondásával válaszol, és megnégyszerező
dik a pontszám, vagyis eléri a 768 pontot!

Túllicitálva?
Ha a játék során kiderül, hogy az egyedül játszó játékos a 
kezében tartott lapok játékértékénél magasabb értékre 
licitált, automatikusan veszít, és a játék pontszáma: 
(„bubik száma” + „játszma” 1 + „túllicitálva” +2) 
x játéktényező mínuszpontként számítva.
A trükkös rész: A skat is beleszámít a játékértékbe, annak 
ellenére, hogy az egyedül játszó játékos a licitálás során még 
nem ismerte a skatban lévő kártyákat. Ha például 2 (bubi) 
nélkül licitált, és a skatban most megtalálja a treff bubit, 
túllicitált, és veszített. Azonban a játékérték növelésére is van 
lehetőség, ha a játékos arra törekszik, hogy schneiderrel 
játsszon. 
Vagy úgy is elkerülhető a veszély, ha a játékos hand-játszmát 
játszik, és egyáltalán nem veszi fel a skatot. A pontokat 
továbbra is az ott letett lapok alapján számítják ki, de a 
„hand” bemondása adott esetben kompenzálhatja ezt. 

Játékformák
Grand
Grandjátszma esetén csak a 4 bubi számít adunak,  
a következő rangsorban: treff – pikk – kőr – káró. Egy színt 
sem neveznek ki aduszínnek. 
Grandjátszma esetén a számítás a következőképpen történik:  
(bubik száma + játszma) x 24.

Nulla
Nullás játszma esetén a játékosnak lehetnek „rossz lapjai”, 
mivel az egyedül játszó játékos csak abban az esetben nyer, 
ha nem visz el ütést (0 ponttal sem). A nullás játszma 
érdekessége: nincs adu, a bubik és a 10-esek rangsora egy 
adott színen belül a következő: 7 – 8 – 9 – 10 – bubi – dáma – 
király – ász.
Ha a nullás játszma mellett dönt, 23-ig licitálhat.

Nulla ouvert
A nulla ouvert játszmát a nullás játszmához hasonlóan kell 
játszani, az egyedül játszó játékos azonban már a játék 
bemondása után feltárja a lapjait – vagyis az ellenfelei 
láthatják az ő lapjait, ő azonban nem láthatja a többi 
játékos lapjait. 
Nulla ouvert játszma esetén 46-ig licitálhat. 

Hand 
Handjátszma esetén a skatot (a két lefedett kártyát) nem kell 
felvenni – és meg sem kell nézni! 
A handjátszma növeli a bemondott játszma licitértékét:
(bubik száma + játszma + hand) x szín, illetve grand
Nullás játszma esetén 35-ig, nulla ouvert esetén 59-ig 
licitálhat.

Skatjáték licit nélkül (ramsch)
A licit nélküli skatjáték, ramsch, a nullás játszmának a 
hobbikártyások körében elterjedt változata. Ha a játék elején 
mindhárom játékos passzolt, és senki sem tölti be az egyedül 
játszó játékos szerepét, akkor mindenki mindenki ellen játszik, 
a játékosok célja pedig az, hogy minél kevesebb pontot 
gyűjtsenek össze. Minden játékos mínuszpontként kapja meg 
pontjait. A skat két kártyáját az utolsó ütést elvivő játékos 
kapja meg. 
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Tchibo GmbH,  
Überseering 18,  
22297 Hamburg,  
Germany,  
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