Vorwort

Die Skatordnung ist das international verbindliche Regel-
werk fiir alle Skatspielerinnen und Skatspieler.

Die Skatordnung beinhaltet die Spielregeln fiir das in einem
langen historischen Entwicklungsprozess herausgebildete
beliebteste und verbreitetste deutsche Kartenspiel vor allem
im deutschsprachigen Raum. Sie bringt es mit der vorlie-
genden Fassung wie keine vorher in ein geschlossenes
System und ermdglicht, dass Skat nunmehr weltweit nach
absolut einheitlichen MafRstédben (Einheitsskat) gespielt
werden kann.

Als lebendiges Regelwerk versteht sich die Skatordnung
nicht als ein starres Dogma. Deshalb werden die zustandi-
gen Gremien auch kiinftig grundlegende neue Erkenntnisse,
abgeleitet aus der allgemeinen Spielpraxis, zur weiteren
Forderung des Spielgedankens einflieRen lassen.

Die Skatordnung bildet die Grundlage fiir alle regeltechni-
schen Entscheidungen. lhre strikte Einhaltung ist allererste
Voraussetzung dafiir, Streitfalle und Unstimmigkeiten zu
vermeiden.

Die einheitlichen Skatregeln wurden auf dem 27. Deutschen
Skatkongress am 22.11.1998 in Halle/Saale verabschiedet
und zwischen dem Deutschen Skatverband e.V. (DSkV) und
der International Skat Players Association e.V. (ISPA-World)
vereinbart.

Zustandig fir die Auslegung und Uberwachung der Regeln
ist das Internationale Skatgericht (ISkG) mit seinen
Schiedsrichterorganisationen.

Anderungen der Internationalen Skatordnung sind nur
moglich, wenn sie von beiden Partnern satzungsgemaf
beschlossen werden. Dazu sind Anderungsantrage mit
einem entsprechenden zeitlichen Vorlauf gegenseitig
auszutauschen. Uber die Beschliisse hat kurzfristig eine
Information des jeweiligen Partners zu erfolgen.

Altenburg, November 2006 Internationales Skatgericht
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4.  Dame (Ober) 3 Augen
5.  Bube (Unter) 2 Augen
6.-8. Neun, Acht, Sieben 0 Augen

Die Skatkarte zahlt demnach 120 Augen

2 Spielgrundlagen
2.1 Spielmdglichkeiten

2.1.1  Es gibt Spiele mit Skataufnahme und Spiele ohne
Skataufnahme (Handspiele). In beiden Spielklassen
unterscheidet man zwischen den drei Gattungen
Farbspiele, Grandspiele und Nullspiele.

2.1.2  Die mdoglichen Spiele sind wie folgt eingeteilt:

Spielklasse | Spielklasse | Spielklasse Il
Spielgattung | Spiele mit Spiele ohne
Skataufnahme Skataufnahme (Handspiele)
Karo Karo Hand Karo ouvert
Herz Herz Hand Herz ouvert
Farbspiele - - -
Pik Pik Hand Pik ouvert
Kreuz Kreuz Hand Kreuz ouvert
Grandspiele Grand Grand Hand | Grand ouvert
Nullspiele | Null Null Hand Null - ouvert
(ouvert = offen) ouvert Hand




2.3.3

234

2.4
241

2.4.2

243

3.1
3.11

3.1.2

Bei den Grandspielen sind nur die Buben in der
Rangfolge ihrer Farben Trumpf.

Bei den Nullspielen gelten auch die Buben als
Farbe. Die veranderte Reihenfolge lautet hier: Ass,
Koénig, Dame, Bube und erst dann die Zehn vor
Neun, Acht, Sieben.

Spitzen

Trimpfe in ununterbrochener Reihenfolge vom
Kreuz-Buben an heif3en Spitzen.

Hat der Alleinspieler einschlieRlich der beiden
Karten im Skat den Kreuz-Buben selbst, z&hlen
seine vorhandenen Spitzen; er spielt mit Spitzen.
Besitzt er ihn nicht, kommen seine fehlenden Spit-
zen in Betracht; er spielt ohne Spitzen.

Farbspiele sind héchstens mit oder ohne elf Spitzen
(vier Buben und siebenmal Trumpffarbe) mdglich,
Grandspiele héchstens mit oder ohne vier Spitzen
(vier Buben).

Spieleinleitung
Bestimmung der Platze

Die Reihenfolge der Mitspieler wird ausgelost oder
gesetzt. Der erste wahlt seinen Platz, die anderen
schlie3en sich in Uhrzeigerrichtung an.

Ein neuer Mitspieler darf nur hinzukommen, wenn
alle einverstanden sind und eine neue Runde be-
ginnt. Falls er nicht einen ausscheidenden Mit-
spieler ersetzt, muss er sich rechts vom ersten
einreihen.



3.2
3.21

3.2.2

3.23

3.24

3.25

3.2.6

Geben der Karten

Mit dem Geben der Karten beginnt der Mitspieler
auf Platz 1; er gibt an. Sein rechter Nachbar muss
stets das letzte Spiel jeder Runde geben; er gibt ab.

Der Kartengeber hat die Karten grundlich zu mi-
schen, sie vom rechten Nachbarn einmal abheben
zu lassen, den dabei liegen gebliebenen Teil auf
den abgehobenen zu legen und danach die Karten
von oben zu verteilen.

Werden vom Kartengeber die Karten beim Mischen
gestochen oder geblattert, so sind sie vor dem
Abheben noch einmal durchzumischen.

Abheben ist Pflicht! Es hat so zu erfolgen, dass
mindestens vier Karten liegen bleiben und abge-
hoben werden.

Ist bei mehr als drei Mitspielern der Abheber vor-
Ubergehend abwesend, darf der rechts neben ihm
sitzende Mitspieler abheben - vorausgesetzt, der
eigentliche Abheber hat sich das nicht ausdriicklich
vorbehalten. Bei langerer Abwesenheit eines Mit-
spielers entscheidet ein Schiedsrichter Uber die
Fortsetzung von Spielen.

Es missen, beim linken Nachbarn beginnend,
jedem Spieler zunéchst drei Karten, dann vier und
zuletzt wieder drei gegeben werden. Nach der
ersten Gebefolge sind zwei Karten gesondert als
Skat zu legen.



3.2.7

3.2.8

3.2.9

3.2.10

3.211

3.2.12
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Bei vier Mitspielern erhéalt der Kartengeber selbst
keine Karten; er sitzt. Bei mehr als vier Mitspielern
spielen seine beiden linken Nachbarn und der
rechte.

Wird beim Geben durch den Kartengeber allein-
oder mitverschuldet mindestens eine Karte aufge-
worfen, muss neu gegeben werden.

Wurden die Karten vergeben, indem sie zahlen-
maRig ungleich verteilt sind, ist nur dann noch
einmal zu geben, wenn die Beanstandung vor
Beendigung des Reizens erfolgte oder wenn beide
Parteien eine fehlerhafte Anzahl von Karten haben
(siehe 4.5.6).

Einspriche gegen jegliche Unkorrektheiten beim
Mischen, Abheben sowie die Art und Weise der
Kartenverteilung mussen vor der Kartenaufnahme
geltend gemacht werden.

Hatte ein Mitspieler gegeben, der nicht an der
Reihe war, ist selbst ein beendetes Spiel - auch das
letzte einer Runde - ungultig. Eine Runde gilt dann
als abgeschlossen, wenn deren letztes Spiel
ordnungsgemal eingetragen oder dessen fehler-
hafte bzw. fehlende Eintragung erst nach Beginn
des ersten Spiels der nachsten Runde (siehe 4.1.1)
beanstandet wurde. Bei einer fehlerhaften
Eintragung des letzten Spiels einer Serie ist die
letzte Runde abgeschlossen, wenn die Spielliste
unterzeichnet wurde.

Bei einer falschen Geberfolge innerhalb der lau-
fenden Runde sind alle Spiele vom Fehler an zu
wiederholen.



3.4.2

3.4.3

3.4.4

3.45

14

Es steht dem Alleinspieler frei, ob er ein Spiel ent-
sprechend dem Reizgebot oder von héherem Wert
ansagt.

Kann der Alleinspieler nach Skataufnahme in sei-
nem beabsichtigten Spiel mit der fur ihn hochst-
moglichen Gewinnstufe den Reizwert nicht mehr
erreichen, darf er ein Spiel ansagen, das dem ge-
botenen Reizwert entspricht und aufgeben (siehe
5.4.1).

Beispiele:

Pik ohne vier Spitzen bis 50 gereizt; Kreuz-Bube im
Skat; glinstige Spielansage: Herz.

Farbspiel ohne Spitzen bis 59 gereizt; Pik-Bube im
Skat; glinstige Spielansage: Kreuz oder Herz.

Eine Spielansage ist ungultig, wenn sie in einem fur
alle Mitspieler erkennbaren Widerspruch zu
grundlegenden Spielbedingungen steht. Darunter
fallen die Ansage eines Handspiels, von offenen
Farbspielen, Grand ouvert und Gewinnstufen je-
weils nach Skataufnahme. Umdricken des Skats
und Umbenennen eines Spiels sind nicht statthaft.
Die Ansage eines nicht mehr durchfihrbaren Null-
spiels endet mit dem Verlust eines Farb- oder
Grandspiels unter Bericksichtigung der letzten
Reizhéhe und der Anzahl der vorhandenen oder
fehlenden Spitzen.

Eine ungiltige Spielansage - nicht strafbar - ist
sofort zu korrigieren. Dabei muss das angesagte
Spiel innerhalb derselben Spielgattung/Farbe er-
halten bleiben.



3.4.6

3.4.7
3.4.8

3.5
351

35.2

3.53

3.54

Eine Spielansage mit mehr oder weniger als zehn
Handkarten bedeutet, sofern ordnungsgemal ge-
geben wurde, Spielverlust in der Stufe einfach
(nicht Schneider oder Schwarz). Eine vor der
Spielansage ausgespielte Karte gilt noch als
Handkarte. Gleiches qilt fur die bei Ouvertspielen
aufgelegten Karten.

Eine giiltige Spielansage ist unabanderlich.

Nach einer gultigen Spielansage darf der Skat nicht
verandert und der abgelegte Skat nicht mehr ange-
sehen werden. Zuwiderhandlungen filhren zum
Spielverlust in der Stufe einfach (nicht Schneider
oder Schwarz).

Parteistellung

Die drei Spieler bilden zwei Parteien: Alleinspieler
und Gegenspieler, die mit den anderen Mitspielern
seine Gegenpartei sind.

Jeder einzelne der Gegenpartei ist gleichermalRen
am Erfolg wie Misserfolg der Gegenspieler beteiligt.
Es haften demnach auch alle gemeinsam flr die
Folge von Regelverstol3en im Gegenspiel oder bei
Spielaufgabe.

Der Alleinspieler erhdlt fir ein gewonnenes Spiel
von jedem der Gegenpartei den vollen Betrag.
Umgekehrt muss er ihn bei Spielverlust an jeden
von ihr bezahlen (siehe 5.3.4).

Ein Mitspieler, der nicht am laufenden Spiel beteiligt
ist, darf nur bei einem Spieler in die Karten sehen.
Ein Recht auf Karteneinsicht besteht nicht.

15
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4.2
42.1
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423

424

4.25

18

Jedem Teilnehmer ist es gestattet, RegelverstdlRe
sofort zu beanstanden.

Bedienen

Nach dem Ausspielen hat zunéchst der linke Spie-
ler eine Karte zuzugeben. Dabei muss er, wie dann
auch der Dritte, stets irgendeine Karte in der aus-
gespielten Farbe oder im geforderten Trumpf be-
dienen, soweit das méglich ist.

Wer die ausgespielte Farbe nicht hat, muss entwe-
der Trumpf zugeben, d.h. stechen, oder eine Karte
einer anderen Farbe spielen. Wenn Trumpf gefor-
dert wird, aber nicht bedient werden kann, muss
eine beliebige Karte einer anderen Farbe zuge-
geben werden.

Hat jemand eine ausgespielte Farbe oder gefor-
derten Trumpf nicht bedient, obwohl es mdglich
war, ist das Spiel sofort beendet und nach den
Bestimmungen 4.1.3 bis 4.1.6 zu entscheiden. Wird
Weiterspielen verlangt, ist der Fehler zu
berichtigen.

Wird Nichtbedienen erst im weiteren Spielverlauf
oder nach Beendigung des Spiels festgestellt, so
muss es rickwirkend vom Regelversto3 an als
beendet angesehen werden. Die Entscheidung
regelt sich gemafl der zutreffenden Bestimmung
von 4.1.3 bis 4.1.5.

Das Recht, Nichtbedienen im Nachhinein zu rekla-
mieren, erlischt mit dem Zusammenwerfen der
Karten beider Parteien.



4.2.6

4.2.7

428

4.2.9

4.3
43.1

Besitzt ein Spieler trotz ordnungsgemafer Karten-
verteilung im Laufe des Spiels zu wenig oder zu viel
Karten, weil er fehlerhaft gedriickt, doppelt bzw.
nicht zugegeben oder es in irgendeiner anderen
Form verschuldet hat, ist das Spiel zugunsten der
Partei mit der richtigen Anzahl von Karten
entsprechend den Bestimmungen 4.1.3 bis 4.1.6
beendet. Eine hohere Gewinnstufe erfordert den
Nachweis, dass sie bei regelgerechtem Spiel sicher
erreicht worden wére.

Spielbeeinflussendes Vorwerfen und herausfor-
derndes (demonstratives) Vorziehen einer Karte
sind nicht gestattet. Die Bestimmungen 4.1.3 bis
4.1.6 gelten entsprechend.

Wird der Skat wahrend des Spiels von einem Mit-
spieler angesehen oder aufgedeckt, ist das Spiel
sofort beendet. Fir den Spielausgang sind die
Bestimmungen 4.1.3 bis 4.1.6 anzuwenden.

Alle Mitspieler haben sich jeglicher AuRerungen
und Gesten zu enthalten, die geeignet sind, die
Karten zu verraten oder den Spielverlauf zu beein-
trachtigen. Bei VersttRen ergeben sich Konse-
guenzen aus den Bestimmungen 4.1.3 bis 4.1.6.

Spielabkirzung

Im Allgemeinen ist jedes Spiel zu Ende zu spielen.
Der Alleinspieler darf sein angesagtes Spiel auf-
geben, solange er noch mindestens neun Hand-
karten fuhrt. Es muss mindestens dem gebotenen
Reizwert und der Zahl der vorhandenen oder
fehlenden Spitzen entsprechen.
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Spielbewertung

5.1 Grundwerte
5.1.1 Jedes Farb- und Grandspiel hat einen unverander-
lichen Grundwert. Er betragt fur Karo 9, Herz 10,
Pik 11, Kreuz 12 und Grand 24 (siehe 5.2.6).
5.1.2 Jedem Nullspiel liegt ein bestéandiger Spielwert
zugrunde: Null 23, Null Hand 35, Null ouvert 46,
Null ouvert Hand 59.
5.2 Gewinnstufen und Gewinnkriterien
5.2.1 Bei den Farb- und Grandspielen unterscheidet man
nachstehende Gewinnstufen:
Stufenzahl Klasse | Spiele mit Skataufnahme
1 Spiel einfach gewonnen oder verloren
2 Schneider gewonnen oder verloren
3 Schwarz gewonnen oder verloren
Spiele ohne Skataufnahme
-Handspiele-
Stufenzahl Klasse Il (Sie haben gegeniber Spielen
mit Skataufnahme die
Gewinnstufe >Hand< voraus)
2 Spiel einfach gewonnen oder verloren
3 Schneider gewonnen oder verloren
4 Schneider angesagt  gewonnen oder verloren
5 Schwarz gewonnen oder verloren
6 Schwarz angesagt gewonnen oder verloren
7 Offen gewonnen oder verloren

24



5.2.2

5.2.3

524

525

5.2.6

5.2.7

5.2.8

Einfach gewonnen hat der Alleinspieler sein Spiel
mit dem 61. Auge einschlie3lich der beiden Karten
im Skat.

Schneider ist die Partei, die 30 oder weniger
Augen erreicht hat.

Schwarz ist die Partei, die keinen Stich erhalten
hat.

Schneider angesagt und Schwarz angesagt
werden nur dann berechnet, wenn der Alleinspieler
bei einem Handspiel die betreffende Gewinnstufe
tatsachlich angesagt hat. Erreicht er sie nicht, hat
er das Spiel mindestens in der angesagten Gewinn-
stufe verloren. Gewinnt er in einer héheren Gewinn-
stufe als der angesagten, zahlt die héhere. Verliert
der Alleinspieler in der angesagten Gewinnstufe,
wird ihm diese nicht doppelt berechnet (den so
genannten Eigenschneider gibt es nicht).

Offen als Gewinnstufe kommt bei offenen Farb-
und Grandspielen in Betracht. Der Alleinspieler darf
hier keinen Stich abgeben. Diese Spiele gelten von
vornherein als Schwarz angesagt. Ein Kreuz ouvert
mit zweien zahlt demnach 9 x 12 = 108 Punkte; ein
Grand ouvert mit vieren zahlt 11 x 24 = 264 Punkte.

Ein Nullspiel ist fur den Alleinspieler gewonnen,
wenn er keinen Stich macht.

Im Zweifelsfall muss die Gegenpartei dem Allein-
spieler den Spielverlust und der Alleinspieler das
Erreichen von Gewinnstufen nachweisen.
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7.4.4

8.1

8.2
8.3

8.4

8.5

8.6

Alle Listen, Startkarten, Unterlagen und Abrech-
nungen bleiben nach Abschluss des Wettspiels
beim Veranstalter. Die Aufbewahrungsfrist betragt
6 Monate.

Spielregeln (Auszug aus der
Internationalen Skatordnung)

Es wird streng nach der Internationalen Skat-
ordnung gespielt.

Die Kartenverteilung muss 3, Skat, 4, 3 erfolgen.

Es muss abgehoben werden, und zwar so, dass
mindestens vier Karten liegen bleiben und abge-
hoben werden.

Es wird scharf gespielt, d.h. unberechtigtes Aus-
spielen oder Nichtbedienen beenden sofort das
Spiel - sofern es noch nicht entschieden ist - zu-
gunsten der fehlerfreien Partei.

Der Skat darf nicht vom Kartengeber eingesehen
werden. Ebenso ist es ihm verboten, in die Karten
seines linken und rechten Nachbarn hineinzuse-
hen; er darf das nur nach einer Seite hin tun. Ein
Recht auf Karteneinsicht besteht aber nicht.

Das Nachsehen und Vermischen der Stiche ist
verboten. Jeder Stich muss eingezogen werden.
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Die unglaubliche Kartenverteilung

Es gibt Kartenverteilungen, bei der der Alleinspieler alle
moglichen Spiele gewinnt. Eine sieht wie folgt aus:

Vorhand:
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Bei dieser Kartenverteilung gewinnt der Alleinspieler (bei
dieser Darstellung in Mittelhand), sei er nun Vor-, Mittel- oder
Hinterhand, alle Farbspiele mit Schwarz sowie Grand mit
Schwarz. Er gewinnt aber auch alle Nullspiele.
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Anhand der Abbildung lasst sich das leicht nachvollziehen.
Dass der Alleinspieler einen Grand mit Schwarz gewinnt, ist
sofort ersichtlich, da sowohl Vorhand als auch Hinterhand je
2 Blatter von Herz und Karo fuihren, mithin weder Kénig noch
Dame in diesen beiden Farben zu dritt stehen. Mittelhand
gewinnt daher auch einen Grand ouvert.

Wirde Mittelhand ein Farbspiel in Herz oder Karo spielen,
héatte er in beiden Farben sieben Trimpfe und als Beiblatt
Ass, Zehn und Sieben der zweiten Farbe. Da weder Konig
noch Dame zu dritt stehen, bekommt er sdmtliche Stiche, und
die Gegner werden Schwarz.

Der Alleinspieler kann aber auch ein Farbspiel in Kreuz oder
Pik spielen. Spielt Vorhand eine Fehlfarbe an, sticht der
Alleinspieler sofort mit einem Buben ein, fordert dreimal
Trumpf, bekommt von Vorhand und Hinterhand je drei
Trumpfe (der elfte Trumpf liegt im Skat), und alle Reststiche
gehdéren ihm. Er gewinnt also mit Schwarz.

Spielt der Alleinspieler Null ouvert (Hand), legt also seine
zehn Handkarten sofort auf, dann missen seine Gegner
feststellen, dass die Kartenverteilung fur ihn die denkbar
gunstigste ist. Da sowohl Vorhand als auch Hinterhand in
jeder Farbe die gleiche Anzahl Blatter besitzen, kann sich
keiner in einer Farbe frei machen und beide missen immer
gleichzeitig bedienen. Die beiden am meisten geféhrdeten
Karten des Alleinspielers sind Kreuz- und Pik-Bube. Da aber
Vorhand in Kreuz die bei Nullspielen drei hdchsten Karten
(Ass, Konig und Dame) fihrt, wahrend Hinterhand die
gleichen Karten in Pik besitzt, kann der Alleinspieler in beiden
Fallen keinen Stich bekommen. In Herz und Karo sitzen bei
einem Gegenspieler Kénig und Dame, wahrend der andere 9
und 8 der gleichen Farbe fuhrt. Der Alleinspieler kann mit 7
und 10 immer darunter bleiben und gewinnt so auch jedes
Nullspiel.
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