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Capitulo 1
INTRODUCAO

O jogo de Skat (scartare em italiano ou escarter em francés = separar ) surgiu na Alemanha e
a partir de 1896 difundiu-se rapidamente no mundo inteiro, onde residiam alemées. E
considerado um dos mais engenhosos jogos de cartas ja inventado e pode ser comparado ao
Bridge. O Skat, embora seja considerado um jogo de sorte, depende fundamentalmente da
habilidade do jogador. Cerca de 40 % depende das cartas que recebe e 60 % da sua habilidade
e conhecimento sobre Skat. Porém, a longo prazo, depois de muitos jogos, os bons jogadores
se destacardo.

Nao h4, a principio, carta alta ou baixa. A combinagdo das cartas, o jogo optado, a seqiiéncia
de jogar as cartas e a distribuicdo das cartas determinardao o sucesso.

Em pouco tempo uma pessoa aprende o jogo. Fascinante € o fato de que a cada dia o jogador
domina mais a técnica e os truques. E sempre surgirdo novidades. Esta é a razdo pela qual
este jogo é tao praticado.

Uma vez que os termos técnicos sdo em alemio, o jogo ndo se difundiu dentre pessoas que
ndo dominam o alemdo. Gostariamos de difundir este jogo aqui no Brasil, a exemplo de
nossos amigos no Chile, que ja tem muitos jogadores de Skat, sem dominio da lingua alema.

O objetivo deste livro € dar o conhecimento bésico. A evolugdo serd alcangcada na pratica e no
didlogo com bons jogadores. Nao estranhe polémicas. Como h4d uma enormidade de
alternativas, situacoes as mais diversas, sempre havera argumentos a favor e contra certas
jogadas. Voce descobrird as suas. Mas € exatamente isso que torna este jogo tao fascinante.

Desejamos-lhes boas cartas!



Capitulo 2

PRINCIPIO DO JOGO

Skat € um jogo de cartas, jogado por 3 jogadores. O baralho de Skat é composto por 32
cartas, divididas em 4 naipes, contendo cada naipe 8 cartas.

Estas s@o as cartas e respectivos naipes:
SETE OITO NOVE DEZ VALETE DAMA REI As

& paus 7 8 9 10 B D K A
® s 7 8 9 10 B D K A
¥ coras 7 8 9 10 B D K A
¢ Oouros 7 8 9 10 B D K A

Determina-se, por sorteio ou por outra regra, previamente estabelecida, a posicdao de cada
jogador a mesa e o jogador que deverd embaralhar e distribuir as cartas no primeiro jogo.
Este dltimo também deveré anotar os pontos realizados durante a partida.

Apo6s embaralhar, o jogador a sua direita deverd cortar o baralho. As cartas sdo distribuidas
no sentido hordrio, todas fechadas, iniciando-se pelo jogador a esquerda. Sdo distribuidas
inicialmente 3 cartas consecutivas a cada jogador, 2 cartas no centro da mesa, 4 cartas
consecutivas a cada jogador e, finalmente, 3 cartas consecutivas a cada jogador. As duas
cartas no centro da mesa sao denominadas SKAT.

Terminada a distribuicdo, cada jogador levanta suas 10 cartas e analisa o jogo possivel, que
tem em maos. Os jogos possiveis e respectivos valores serdo apresentados no capitulo 4. Os
valores dos naipes e das cartas serdo apresentados no capitulo 3.

A seguir determina-se quem ird definir o jogo através de um leildo. A seqiiéncia deste leildo
serd descrita no capitulo 5. O arrematador do leilao, o qual denominaremos doravante de
DESAFIANTE, recebe o SKAT. Ele tem o direito de utilizar este SKAT, com a possibilidade de
melhorar seu jogo. Apds analisar as 12 cartas que tem em maos, devera separar 2, deposita-
las fechadas sobre a mesa, junto ao seu lugar e anunciar o jogo a ser jogado. Este jogador, o
DESAFIANTE, terd os outros 2 jogadores como adversdrios solidarios, os quais denominaremos
doravante de ADVERSARIOS.

O jogador, a esquerda do jogador que distribuiu as cartas, deve sair com uma carta. No
sentido horario, os outros 2 jogadores devem adicionar uma carta, seguindo a obrigatoriedade
de acompanhar o naipe. Caso ndo tenha carta do naipe jogado, deverd jogar carta de outro
naipe. O conjunto dessas 3 cartas chama vaza. Quem jogou a maior carta do naipe receberd a
vaza. O jogador que recebeu a vaza deverd sair com outra carta. E assim, sucessivamente,
serdo jogadas as 10 cartas, resultando em 10 vazas. Ao término, serdo contados os pontos das
cartas recebidas pelo DESAFIANTE e pelos ADVERSARIOS. De acordo com o jogo determinado
pelo DESAFIANTE, os pontos e vazas obtidas, constata-se se o0 DESAFIANTE venceu ou perdeu o

jogo.
Vamos deixar aqui definido que o jogador, que deve sair com a primeira carta da vaza, é
denominado MAO, o jogador a sua esquerda MEIO e o jogador seguinte PE.



Capitulo 3
VALORES DOS NAIPES E DAS CARTAS

3.1. NAIPES

Para efeito de calculo do valor do jogo, € preciso conhecer o valor de cada naipe. Assim
sendo, temos:

* PAUS 12 pontos
Q ESPADAS 11 pontos
' COPAS 10 pontos
‘ OUROS 9 pontos

3.2. CARTAS

Para efeito de célculo do valor dos pontos obtidos nas vazas, é preciso conhecer o valor
de cada carta. Assim sendo, temos:

A As 11 pontos
10 Dez 10 pontos
K Rei 4 pontos
D Dama 3 pontos
B \Vvalete 2 pontos
9 Nove 0 pontos
8 Oito 0 pontos
7 Sete 0 pontos

A soma dos pontos de cada naipe da 30 pontos. Conseqiientemente, a soma dos 4 naipes
da 120 pontos.



Capitulo 4
JOGOS POSSIVEIS E RESPECTIVOS VALORES

Existem 3 grupos de jogos possiveis no Skat:
- Naipe
- Grand
- Nulo

4.1. NAIPE

4.1.1. NAIPE BASICO

No jogo de NAIPE, o DESAFIANTE define qual o naipe que serd trunfo. Trunfo € a
carta que prevalece sobre as demais cartas. Neste caso, havendo numa vaza uma
carta trunfo, a vaza pertence ao jogador que jogou o trunfo. Lembrando que
sempre devera ser respeitado o naipe solicitado pelo jogador MAO. Somente na
falta deste naipe que podera ser jogada carta de outro naipe. Adicionalmente ao
naipe definido trunfo, os outros 3 valetes sdo trunfos. Os valetes
hierarquicamente prevalecem sobre as demais cartas.

A ordem hierarquica dos trunfos € a seguinte:

B B BYy B¢ A10 KD 9S8 7
sendo A 10 K D 9 8 7 do naipe definido pelo DESAFIANTE.
Portanto, temos 11 trunfos.

Pontas sd@o chamadas as cartas seqiiéncias que o jogador tiver, respeitando a
ordem hierdrquica acima.

O valor deste jogo € definido pelo nimero de pontas seqiienciais presentes ou
ausentes dos trunfos, acrescido de 1, multiplicado pelo valor do naipe (vide
capitulo 3.1.).

O DESAFIANTE recebe o SKAT, faz as trocas desejadas, separa 2 cartas fechadas
sobre a mesa e anuncia o jogo, dizendo qual o naipe que sera trunfo.

A seguir apresentamos alguns exemplos:

- B& B4 Av K¥ DY 7v 10& K& 8¢ A4

O jogador escolheu o naipe COPAS para trunfo; entdo temos: com 2 (com
valete de paus e de espadas), joga 3, multiplicado por 10 (valor do naipe
COPAS) resulta em 30. O valor deste jogo € 30.

- BY 10& K& D& 9& 7& Av Kv De 10¢

O jogador escolheu o naipe paus para trunfo; entdo temos: sem 2 (sem valete
de paus e de espadas), joga 3, multiplicado por 12 (valor do naipe paus) resulta
em 36. O valor deste jogo € 36.

- B B¢ K& D4 94 784 Ky A& D& 8¢

O jogador escolheu o naipe espadas para trunfo; entdo temos: sem 1 (sem o
valete de paus), joga 2, multiplicado por 11 (valor do naipe espadas) resulta
em 22. O valor deste jogo € 22.



4.1.2.

4.1.3.

A ordem hierdrquica das cartas nos demais naipes € a seguinte:

A10KD987

Lembrando que os trunfos prevalecem sobre os demais naipes.

Para vencer este jogo o DESAFIANTE devera obter 61 ou mais pontos na somatdria
dos valores das cartas de suas vazas e do SKAT.

NAIPE MAO

No jogo de NAIPE MAO, o DESAFIANTE define qual o naipe que serd trunfo e nio
faz uso do SKAT. Neste caso as duas cartas do SKAT permanecem fechadas e,
como sempre, pertencem ao DESAFIANTE.

Neste jogo o DESAFIANTE acrescenta 1 ao fator multiplicador do naipe.

O DESAFIANTE recebe o SKAT, ndo levanta, deixa-o separado sobre a mesa e
anuncia o jogo, dizendo qual o naipe que serd trunfo, acrescentando MAOQ.

Por exemplo: com 2, joga 3, mado 4, multiplicado pelo valor do naipe.

Para vencer este jogo o DESAFIANTE devera obter 61 ou mais pontos na somatoria
dos valores das cartas de suas vazas e do SKAT.

Convém lembrar de que as cartas do SKAT pertencem ao DESAFIANTE. Assim
sendo, sdo computadas no calculo do valor do jogo. A presenca de pontas podera
alterar significativamente o valor previamente calculado. Por exemplo: sem 3
(sem os valetes de paus, espadas e copas), joga 4, mao 5; havendo o valete de
paus no SKAT, o fator multiplicador passard a ser com 1 (com o valete de paus),
joga 2, mao 3, o que reduz significativamente o valor do jogo. Se o DESAFIANTE
recebeu o jogo considerando o fator 5, ndo bastard obter os 61 pontos. Para
alcancar o fator considerado, o DESAFIANTE deverd alcancar degraus mais
elevados em seu jogo. Estes degraus sdo descritos a seguir. O risco da alteragdo
significativa no fator multiplicador tem que ser considerado, ao jogar-se MAO.

NAIPE SCHNEIDER

No jogo de, NAIPE SCHNEIDER, o DESAFIANTE define qual o naipe que serd trunfo e
os ADVERSARIOS nao poderdo obter nas cartas das suas vazas mais de 30 pontos.
Neste jogo o DESAFIANTE acrescenta 1 ao fator multiplicador do naipe.

O DESAFIANTE recebe o SKAT, faz as trocas desejadas, separa 2 cartas fechadas
sobre a mesa e anuncia o jogo, dizendo qual o naipe que serd trunfo e jogue, para
que os ADVERSARIOS ndo obtenham nas cartas das suas vazas mais de 30 pontos.
Por exemplo: sem 3, joga 4, Schneider 5, multiplicado pelo valor do naipe.

Caso o DESAFIANTE estiver jogando MAO, acrescenta 1 pela MAO e mais 1 pelo
SCHNEIDER ao fator multiplicador do naipe.

Por exemplo: sem 3, joga 4, mdo 5, Schneider 6, multiplicado pelo valor do
naipe.

Caso o DESAFIANTE estiver jogando MAO, ter certeza de que os ADVERSARIOS nio
conseguirdo obter mais de 30 pontos nas suas vazas, poderd, ao anunciar o jogo,
acrescentar SCHNEIDER ao NAIPE, o que aumenta em 1 ponto o fator multiplicador
do naipe.

Por exemplo: sem 1, joga 2, mao 3, Schneider 4, anunciado 5, multiplicado pelo
valor do naipe.



Para vencer este jogo, o DESAFIANTE devera obter 90 ou mais pontos na somatodria
dos valores das cartas de suas vazas e do SKAT.

4.1.4. NAIPE SCHWARZ

No jogo de NAIPE SCHWARZ, o DESAFIANTE define qual o naipe que serd trunfo e
os ADVERSARIOS ndo poderdo obter nenhuma vaza.

Neste jogo, o DESAFIANTE acrescenta mais 1 ao fator multiplicador do naipe.
Como para fazer SCHWARZ o DESAFIANTE terd feito SCHNEIDER, os fatores sdo
acumulativos.

O DESAFIANTE recebe o SKAT, faz as trocas desejadas, separa 2 cartas fechadas
sobre a mesa e anuncia o jogo, dizendo qual o naipe que serd trunfo e jogue, para
que os ADVERSARIOS ndo obtenham nenhuma vaza.

Por exemplo: com 2, joga 3, Schneider 4, Schwarz 5, multiplicado pelo valor do
naipe.

Caso o DESAFIANTE estiver jogando MAO, ter certeza de que os ADVERSARIOS nio
conseguirdo obter nenhuma vaza, poderd, ao anunciar o jogo, acrescentar
SCHNEIDER e SCHWARZ ao NAIPE. Neste caso, como recebera todas as vazas,
poderad abrir o jogo. Isso lhe valerd mais 1 ponto ao fator multiplicador.

Por exemplo: com 2, joga 3, mado 4, Schneider 5, anunciado 6, Schwarz 7,
anunciado 8, aberto 9, multiplicado pelo valor do naipe.

Para vencer este jogo, o DESAFIANTE devera obter todas as vazas.

4.2. GRAND

4.2.1. GRAND BASICO

No jogo de GRAND, o DESAFIANTE define que somente os valetes serdo trunfos.
Lembrando que trunfo € a carta que prevalece sobre as demais cartas. Neste caso,
havendo numa vaza um valete, a vaza pertence ao jogador que jogou o valete.
Lembrando que sempre deverd ser respeitado o naipe solicitado pelo jogador
MAO. Assim sendo, caso o jogador MAO solicitar valete, deverdo ser jogados
valetes. Somente na falta de valetes que podera ser jogada carta de outro naipe. A
ordem hierdrquica dos trunfos é a seguinte:

B& B4 BY B¢

Portanto, temos 4 trunfos.

Pontas sd@o chamadas as cartas seqiiéncias que o jogador tiver, respeitando a
ordem hierdrquica acima.

O valor deste jogo € definido pelo nimero de pontas seqiienciais presentes ou
ausentes dos trunfos, acrescido de 1, multiplicado por 24, que € valor bésico do
GRAND.

O DESAFIANTE recebe o SKAT, faz as trocas desejadas, separa 2 cartas fechadas
sobre a mesa e anuncia GRAND.

A seguir, apresentamos alguns exemplos:

- B% Ba 10& K& Av K¥ DY 8y 7v Ae

O jogador escolheu jogar GRAND. Entdo temos: com 2, joga 3, multiplicado
por 24 resulta em 72. O valor deste jogo € 72.



4.2.2.

4.2.3.

- Bo BY 10& K& D& 9& 7& AY Do A¢

O jogador escolheu jogar GRAND. Entdo temos: sem 1, joga 2, multiplicado por
24 resulta em 48. O valor deste jogo € 48.

- B& BY B¢ A& 104 Ky Dv A4 Ko Do

O jogador escolheu jogar GRAND. Entdo temos: com 1, joga 2, multiplicado
por 24 resulta em 48. O valor deste jogo € 48.

A ordem hierarquica das demais cartas, em todos os naipes, € a seguinte:

A10KD987

Lembrando que os trunfos prevalecem sobre as demais cartas.

Para vencer este jogo, o DESAFIANTE devera obter 61 ou mais pontos na somatoria
dos valores das cartas de suas vazas e do SKAT.

GRAND MAO

No jogo de GRAND MAO, o DESAFIANTE define que jogara GRAND e ndo faz uso do
SKAT. Neste caso, as duas cartas do SKAT permanecem fechadas e, como sempre,
pertencem ao DESAFIANTE.

Neste jogo, o DESAFIANTE acrescenta 1 ao fator multiplicador do GRAND.

O DESAFIANTE recebe o SKAT, ndo levanta, deixa-o separado sobre a mesa e
anuncia o jogo, dizendo GRAND MAO.

Por exemplo: com 2, joga 3, mado 4, multiplicado por 24.

Para vencer este jogo, o DESAFIANTE devera obter 61 ou mais pontos na somatdria
dos valores das cartas de suas vazas e do SKAT.

Lembramos novamente de que as cartas do SKAT pertencem ao DESAFIANTE.
Assim sendo, sdo computadas no calculo do valor do jogo. A presenca de pontas
podera alterar significativamente o valor previamente calculado. Por exemplo:
sem 2, joga 3, mdo 4; havendo o valete de paus no SKAT, o fator multiplicador
passaré a ser com 1, joga 2, mao 3, o que reduz o valor do jogo. Se o DESAFIANTE
recebeu o jogo considerando o fator 4, ndo bastard obter os 61 pontos. Para
alcancar o fator considerado, o DESAFIANTE deverd alcancar degraus mais
elevados em seu jogo. Estes degraus sdo descritos a seguir. O risco da alteragdo
significativa no fator multiplicador tem que ser considerado, ao jogar-se MAO.

GRAND SCHNEIDER

No jogo de GRAND SCHNEIDER, o DESAFIANTE define que jogarda GRAND e os
ADVERSARIOS ndo poderio obter nas cartas das suas vazas mais de 30 pontos.

Neste jogo, o DESAFIANTE acrescenta 1 ao fator multiplicador do GRAND.

O DESAFIANTE recebe o SKAT, faz as trocas desejadas, separa 2 cartas fechadas
sobre a mesa e anuncia o jogo, dizendo GRAND e jogue, para que os ADVERSARIOS
ndo obtenham nas cartas das suas vazas mais de 30 pontos.

Por exemplo: com 3, joga 4, Schneider 5, multiplicado por 24.

Caso o DESAFIANTE estiver jogando MAO, acrescenta 1 pela MAO e mais 1 pelo
SCHNEIDER ao fator multiplicador do GRAND.

Por exemplo: com 3, joga 4, mao 5, Schneider 6, multiplicado por 24.



Caso o DESAFIANTE estiver jogando MAO, ter certeza de que os ADVERSARIOS nio
conseguirdo obter mais de 30 pontos nas suas vazas, poderd, ao anunciar o jogo,
acrescentar SCHNEIDER ao GRAND.

Por exemplo: com 1, joga 2, mdo 3, Schneider 4, anunciado 5, multiplicado por
24.

Para vencer este jogo, o DESAFIANTE devera obter 90 ou mais pontos na somatodria
dos valores das cartas de suas vazas e do SKAT.

4.2.4. GRAND SCHWARZ
No jogo de GRAND SCHWARZ, o DESAFIANTE define que jogarda GRAND e os
ADVERSARIOS ndo poderao obter nenhuma vaza.
Neste jogo, o DESAFIANTE acrescenta mais 1 ao fator multiplicador do GRAND.
O DESAFIANTE recebe o SKAT, faz as trocas desejadas, separa 2 cartas fechadas
sobre a mesa e anuncia o jogo, dizendo GRAND, e jogue, para que oS
ADVERSARIOS nao obtenham nenhuma vaza.
Como para fazer SCHWARZ o DESAFIANTE tera feito SCHNEIDER, os fatores sdo
acumulativos.
Por exemplo: com 2, joga 3, Schneider 4, Schwarz 5, multiplicado por 24.
Caso o DESAFIANTE estiver jogando MAO, ter certeza de que os ADVERSARIOS nio
conseguirdo obter nenhuma vaza, poderd, ao anunciar o jogo, acrescentar
SCHNEIDER e SCHWARZ ao GRAND. Assim sendo, o DESAFIANTE podera colocar
todas as cartas abertas na mesa. Este jogo recebe o nome de GRAND OUVERT.
Por exemplo: com 2, joga 3, mao 4, Schneider 5, anunciado 6, Schwarz 7,
anunciado 8, aberto 9, multiplicado por 24.
Para vencer este jogo, o DESAFIANTE devera obter todas as vazas.

4.3. NULO

4.3.1. NULO BASICO
No jogo de NULO, o DESAFIANTE define que ndo receberd nenhuma vaza. Nao ha
trunfos neste jogo. O DESAFIANTE recebe o SKAT, faz as trocas desejadas, separa 2
cartas fechadas sobre a mesa e anuncia o jogo NULO.
A ordem hierarquica das cartas € a seguinte:
A KD B 10 9 8 7 paratodos os naipes.
O valor deste jogo € 23.
Para vencer este jogo o DESAFIANTE nédo podera receber absolutamente nenhuma
vaza.

4.3.2. NULO MAO

No jogo de NULO MAO, o DESAFIANTE define que jogara NULO e ndo faz uso do
SKAT. Neste caso as duas cartas do SKAT permanecem fechadas. O DESAFIANTE,
sem levantar o SKAT, anuncia o jogo NULO MAO.

A ordem hierarquica das cartas € a mesma do NULO.
O valor deste jogo € 35.

10



4.3.3.

4.3.4.

Para vencer este jogo, o DESAFIANTE nao podera receber absolutamente nenhuma
vaza.

Neste jogo, ao contrario do jogo de NAIPE ou GRAND, a presenca de qualquer carta
no SKAT, quando nao for indiferente, s6 poderd beneficiar o DESAFIANTE.

NULO ABERTO

No jogo de NULO ABERTO, o DESAFIANTE define que ndo receberd absolutamente
nenhuma vaza e jogard com as cartas abertas. O DESAFIANTE recebe o SKAT, faz
as trocas desejadas, separa 2 cartas fechadas sobre a mesa, anuncia o jogo NULO
ABERTO e abre as cartas sobre a mesa.

A ordem hierarquica das cartas é a mesma do NULO.
O valor deste jogo € 46.

Para vencer este jogo, o DESAFIANTE ndo poderé receber absolutamente nenhuma
vaza.

NULO ABERTO MAO

No jogo de NULO ABERTO MAO, o DESAFIANTE define que jogard NULO, ndo faz uso
do SKAT e jogard com as cartas abertas. Neste caso as duas cartas do SKAT
permanecem fechadas. O DESAFIANTE, sem levantar o SKAT, anuncia o jogo NULO
ABERTO MAO e abre as cartas sobre a mesa.

A ordem hierarquica das cartas € a mesma do NULO.
O valor deste jogo € 59.

Para vencer este jogo, o DESAFIANTE nao podera receber absolutamente nenhuma
vaza.

11



Capitulo 5
LEILAO

Para definir o DESAFIANTE do jogo, devera ser constatado quem tem o melhor jogo. E para
isso ha um leildo. Assim sendo, cada jogador avalia o valor do seu jogo. No capitulo 4
anterior descrevemos todos os jogos possiveis e seus valores. No capitulo 9 daremos algumas
dicas para avaliar o jogo. Tendo cada jogador o valor do seu jogo, da-se prosseguimento ao
leilao, sendo feitas ofertas até dois declinarem, resultando no DESAFIANTE do jogo. H4 uma
seqiiéncia a ser respeitada neste leildo. Para memorizar, procuramos guardar o trindmio
DISTRIBUIR — OUVIR — OFERTAR. Ou seja, no sentido horario, o jogador a esquerda do jogador,
que distribuiu as cartas, ird ouvir as ofertas do jogador, que estd a sua esquerda. As ofertas
deverdo seguir em ordem crescente os possiveis valores de jogos. Para cada oferta, o ouvinte
devera responder com “sustento” se o valor do seu jogo contém o valor ofertado. O ofertante
cessard de ofertar quando chegar ao limite do valor do seu jogo, dizendo “passo”. Caso o
ofertante ultrapassar o valor do jogo do ouvinte, este deverd declinar, dizendo “passo”. O
terceiro jogador deverd fazer oferta ao remanescente do leildo, se o seu jogo tiver valor
superior a ultima oferta. Caso o valor do seu jogo ndo for superior, declinard, dizendo
“passo”. Da mesma forma o ouvinte declinard, quando a oferta ultrapassar o valor do seu
jogo, dizendo “passo”. Assim estard definido o DESAFIANTE do jogo.

Caso todos os jogadores declinarem, este jogo serd anulado e o préximo jogador dard novas
cartas, iniciando-se um novo jogo.

Abaixo apresentamos a tabela de todos os jogos possiveis e respectivos valores.

JOGOS POSSIVEIS E RESPECTIVOS VALORES

FATOR > 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18
‘ OUROS 9 18 27 36 45 54 63 72 81 90 99 108 117 126 135 144 153 162
' COPAS 10 20 30 40 50 60 70 80 90 100 110 120 130 140 150 160 170 180
Q ESPADAS 11 22 33 44 55 66 77 88 99 110 121 132 143 154 165 176 187 198
* PAUS 12 24 36 48 60 72 84 96 108 120 132 144 156 168 180 192 204 216
GRAND 24 48 72 96 120 144 168 192 216 240 264
NULO 23
NULO MAO 35

NULO ABERTO 46
NULO MAO ABERTO 59
Lembrando o critério para determinar o fator dos jogos NAIPE e GRAND: niimero de pontas

seqlienciais presentes ou ausentes dos trunfos, acrescido de 1 e, quando for o caso, acrescido
de MAO, SCHNEIDER, SCHNEIDER ANUNCIADO, SCHWARZ, SCHWARZ ANUNCIADO e ABERTO.

Fator méaximo para NAIPE: com 11, joga 12, MAO 13, SCHNEIDER 14, SCHNEIDER ANUNCIADO
15, SCHWARZ 16, SCHWARZ ANUNCIADO 17 e ABERTO 18

Fator médximo para GRAND: com 4, joga 5, MAO 6, SCHNEIDER 7, SCHNEIDER ANUNCIADO 8,
SCHWARZ 9, SCHWARZ ANUNCIADO 10 e ABERTO 11
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Capitulo 6
DESENROLAR DO JOGO

O DESAFIANTE, definido no leildo, apds receber o SKAT, usa-lo ou nao, conforme descrito no
capitulo 4, anunciard o jogo. Lembramos novamente de que as cartas do SKAT pertencem ao
DESAFIANTE. Assim sendo, sdo computadas no célculo do valor do jogo e na somatéria dos
valores das cartas. A presenca de pontas no SKAT poderé alterar significativamente o valor
previamente calculado.

O jogador MAO saird com a primeira carta da primeira vaza. Como descrito no capitulo 2, o
jogador MAO da primeira vaza é o jogador sentado a esquerda do jogador que distribuiu as
cartas. O vencedor da vaza passard a ser o jogador MAO da vaza seguinte. Assim
sucessivamente até a 10 e dltima vaza. O DESAFIANTE e os ADVERSARIOS contam os pontos
obtidos nas cartas. A somatdria devera dar 120, que € o total de pontos dos valores das cartas,
conforme descrito no capitulo 3. Conforme o jogo anunciado e os pontos obtidos pelas partes,
o DESAFIANTE ganhou ou perdeu o jogo. Os pontos necessdrios para ganhar o jogo estio
descritos em cada jogo, conforme capitulo 4. Conforme descri¢do no capitulo 7, os pontos
serdo anotados numa stimula e se dard inicio a um novo jogo.

Neste novo jogo, o distribuidor de cartas serd o jogador sentado a esquerda do jogador que
distribuiu as cartas no jogo findo. E assim sucessivamente serdo jogados todos os jogos da
partida. O numero de jogos de uma partida deverd ser definido previamente entre os
jogadores ou a organizacao do evento.
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Capitulo 7
MARCACAO DOS PONTOS

O jogador, que embaralhou e distribuiu as cartas no primeiro jogo, deve anotar os pontos
obtidos pelo DESAFIANTE. Para tal ha um impresso apropriado, conforme Anexo B.

Segundo as regras do jogo relacionadas nas “Regras Internacionais de Skat”
(Internationale Skatordnung), o DESAFIANTE, ao vencer o jogo, recebe os valores positivos
iguais ao valor do jogo realizado. Caso o DESAFIANTE perder o jogo, recebera os valores
negativos iguais ao dobro do valor do jogo realizado. Adicionalmente, para cada jogo ganho,
descontados os perdidos, o jogador receberd 50 pontos. E para cada jogo perdido dos outros
jogadores recebera 40 pontos.

No Anexo B temos o impresso para a simula.
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Capitulo 8
REGRAS

Todas as regras do jogo estdo relacionadas nas ‘“Regras Internacionais de Skat”
(Internationale Skatordnung).

Estas regras estdo disponiveis em alemao, inglés, espanhol e francés. Foram elaboradas pela
Confederacdo Alema de Skat (DSkV = Deutscher Skatverband) e pela International Skat
Player Association (ISPA). Para consultar essas regras, visite o site da ISPA:
www.ispaworld.org.

Algumas regras basicas :

- Ap6s anunciado o jogo, o SKAT ndo pode mais ser consultado.

- As vazas recolhidas s6 podem ser consultadas seguindo regras especificas.
- Um jogo anunciado ndo pode mais ser mudado.

- Uma carta jogada nao pode mais ser trocada.

- Um erro de jogada encerra o jogo; as cartas da vaza em curso e as demais cartas nao
jogadas pertencem a parte contrdria a infratora.

- Evitar conversas durante o jogo (siléncio).

- Comentérios breves sobre o jogo sao permitidos apds o jogo.
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DICAS

Capitulo 9

Considerando que hd 2.753.294.408.504.640 combinagdes de cartas dentre os 3 jogadores e o
SKAT, seria impossivel citar alguma regra infalivel. Mas é exatamente isso que torna o Skat
tao fascinante. A cada dia o jogador observard novas técnicas, novos procedimentos, novas
maneiras de jogar Skat.

Relacionamos aqui algumas dicas basicas ao Skat. Deverdo servir como uma referéncia
inicial. No decorrer do aprendizado, o jogador perceberd que ndo ha uma regra infalivel nos
procedimentos. Cada caso é um caso.

9.1. AVALIACAO DO JOGO

O primeiro passo, ao receber as cartas, é ordena-las por naipe e em ordem decrescente.
Assim o jogador ja podera ter uma visdo do conjunto. Como vimos no capitulo 4, nio
h4 carta alta nem baixa. H4 uma boa combinagdo de cartas. E esta s6 € possivel avaliar,
tendo as cartas ordenadas.

Assim como no xadrez, imagine o desenrolar do jogo com suas cartas. Veja o resultado
mais favoravel e o mais desfavordvel. Considere as cartas possiveis no SKAT. Assim o
jogador terd uma boa avaliacdo do potencial de suas cartas.

9.1.1.

9.1.2.

9.1.3.

NAIPE

Considerando que ha 11 trunfos no jogo de NAIPE, com 6 trunfos na mao a
probabilidade de superar os 5 restantes é grande. Mas, considere a necessidade de
usar trunfo para reassumir o jogo, quando sairem com carta de naipe ausente na
mao. Porém, se o jogador tiver cartas altas nos naipes nao trunfos, a possibilidade
de reassumir o jogo existe, sem utilizar trunfo. Ou seja, para uma quantidade
reduzida de trunfos hd a necessidade de ter cartas altas nos naipes nao trunfos.

GRAND

No GRAND temos somente 4 trunfos: os valetes. Se tivermos os 4 valetes
garantiremos 4 vazas. Porém, ao sairmos com um dos valetes, os ADVERSARIOS
irdo jogar cartas baixas, sem valor. Ou seja, ndo obteremos pontos significativos.
Assim sendo, é fundamental termos como cartas ndo trunfos as cartas mais altas,
iniciando pelo As. Essas irfio trazer os pontos necessarios. O principio bdsico no
GRAND € poder jogar as cartas altas e os ADVERSARIOS terem que acompanhar o
naipe, com carta baixa ou nao terem trunfo (valete) para levar a vaza. Dai a
necessidade de eliminar os valetes das maos dos ADVERSARIOS.

NULO

Se o jogador no NULO nao pode levar nenhuma vaza, deverd ter sempre a carta
abaixo da carta jogada pelo ADVERSARIO. A seqiiéncia 7 9 B K é imbativel, pois
sempre estard abaixo do 8 10 D As. Qualquer falha na seqiiéncia imbativel
representa um risco. Considerando os 2 ADVERSARIOS, h4 a possibilidade de uma
das cartas de um dos ADVERSARIOS ser mais alta. Nesse caso a falha na seqiiéncia
imbativel é vidvel. Porém, os ADVERSARIOS nio poderdo saber dessa falha, pois
irdo jogar de tal forma, que a possivel carta mais alta seja descartada em vaza
anterior, de outro naipe. Assim sendo, um NULO ABERTO somente poderd ser
jogado, quando nio houver falha na seqiiéncia das cartas.
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9.2. LEILAO

Nao menospreze o leildo. Ele fornecerd informa¢des importantissimas e fundamentais
ao jogo, para decidir se deve seguir a diante no leildo, com qual carta sair e qual carta
adicionar a vaza.

9.2.1.

9.2.2.

9.2.3.

9.2.4.

LIMITE POSSIVEL

Ao iniciar o leildo, tenha em mente o valor limite a ser ofertado ou aceito.
Analise previamente a possibilidade de jogar MAO ou SCHNEIDER. Uma
interrup¢do no meio do leildo ird delatar o seu jogo.

Exemplo: Voceé estd pensando em jogar paus com um. Apds ofertar 24, o outro
jogador aceitar e voc€ parar para pensar, fica evidente que vocé quer jogar paus e
tem o valete de paus ou o de espadas, e estd pensando em jogar MAO. Se o outro
jogador tiver o valete de espadas, ficard sabendo que vocé tem o de paus. Se ele
ndo tiver o de espadas, terd que contar com a possibilidade do valete de espadas
estar no SKAT ou na mao do terceiro jogador.

OFERTAR O LIMITE

Ao ofertar até o seu limite, pense na possibilidade do outro jogador ter 0 mesmo
jogo. Entdo s6 va até o limite se o seu jogo for seguro. Ao ouvir as ofertas,
acontece o mesmo. O outro jogador estd ofertando o seu jogo. Se vocé aceitar,
ele podera declinar, com o0 mesmo jogo na mao. Junto com o terceiro jogador, ird
derrotar o seu jogo.

Exemplo: Vocé estd pensando em jogar paus com um. Apds ouvir a oferta 24 e
voce aceitar, o outro jogador declina. Ou seja, ele queria jogar paus sem um. Se
ele tiver 5 trunfos na mao, ird derrotar o seu jogo, uma vez que o 3° jogador ndao
terra trunfos e poderd descartar cartas altas nas vazas, onde seu adversario tem o
trunfo mais alto. Portanto, aceite a oferta limite se o seu jogo for seguro.

ATENCAO NAS OFERTAS

Preste muita atencdo no leildo dos outros 2 jogadores. Sdo informacdes
importantes para o jogo. Inicialmente, lhe mostrardo a possibilidade do seu jogo
competir. Quando um jogador declinar, vocé terd a informacdo a respeito dos
valetes e naipes predominantes nas maos dos 2 jogadores.

OFERTAR NA SEQUENCIA

Ao ofertar, siga a seqiiéncia crescente dos valores possiveis, conforme relagdao
abaixo, obtida da tabela apresentada no capitulo 5. Mesmo que tenha um jogo de
valor mais elevado, respeite a seqii€ncia.

18, 20, 22, 23, 24, 27, 30, 33, 35, 36, 40, 44, 45, 46, 48, 50, 54, 55, 59, 60, 63, 66, 70, 72, ...
Ha 2 inconvenientes em avancar, pulando valores intermedidrios.

O primeiro é ndo ficar sabendo o limite do ADVERSARIO.

Exemplo: Vocé tem um GRAND na mio e ja oferta 48. O ADVERSARIO passa. Se
ele tivesse passado apds o 24, voc€ saberia que ele estd jogando paus, com ou
sem 1 valete. E uma informacao preciosa no seu jogo.

O segunda é uma possivel extrapolacdo do limite, com o surgimento de um
valete no SKAT.
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Exemplo: Vocé tem um jogo de paus na mao, sem 3 valetes. Este jogo tem valor
48 (sem 3, joga 4, vezes 12). O ADVERSARIO tem um jogo de espadas, sem 1
valete. O jogo dele vale 22 (sem 1, joga 2, vezes 11). Ao vocé ofertar 23, ele
declinard. Ao levantar o SKAT, vocé depara com o valete de paus. Entdo o seu
jogo passa a valer 24 (com 1, joga 2, vezes 12). Sem problemas. Mas, se vocé
ofertar de antemfo 30, o ADVERSARIO declinard da mesma forma e vocé
extrapolou o valor do seu jogo.

9.3. SKAT

Lembramos novamente que o SKAT poderd alterar fundamentalmente o seu jogo.
Considerando que entrardo 2 cartas e sairdo 2, havera uma mudancga de 4 cartas.

9.3.1.

9.3.2.

9.3.3.

9.3.4.

JOGO MAO

Evidente que vocé ndo poderd levantar o SKAT, caso esteja ofertando um jogo,
onde o fator MAO foi considerado.

Se as ofertas no leildo foram elevadas, ndo houve indicios de um jogador jogar
NULO e na sua mdo ndo hd carta que precise ser necessariamente descartada,
pense na possibilidade de jogar MAO. A probabilidade de haver carta alta no SKAT
¢ reduzida. Se vocé s tiver 2 naipes na mao, a probabilidade de receber cartas
dos demais naipes e serem baixas € muito grande.

No caso de jogar MAQ, esteja ciente da possibilidade de haver um valete no SKAT,
o que mudara significativamente o valor do seu jogo.

ELIMINAR NAIPE

Ao selecionar as 2 cartas para descartar, pense em eliminar um naipe, do qual
voce tem cartas baixas, no caso do jogo NAIPE e GRAND, ou cartas altas, no caso
do NULO. A auséncia de um naipe lhe d4 mobilidade no jogo.

Explicando: Ao sairem com carta de naipe ausente em sua mao, se lhe interessa,
leve a vaza com trunfo. Se ndo lhe interessa, elimine uma carta, com a qual nao
levaré vaza, eliminando mais um naipe de sua mao, possibilitando na vaza desse
naipe levar a mesma com trunfo.

ELIMINAR PONTOS

Caso ndo tenha a necessidade de eliminar cartas inconvenientes, pense na
possibilidade de eliminar, no caso do jogo NAIPE e GRAND, cartas de valores
elevados e que ndo serdo necessdrias para levar vaza.

Explicando: Num naipe que ndo € trunfo, A, 10 e K, provavelmente nao levarao
as 3 vazas. Apés a segunda vaza, a probabilidade dos ADVERSARIOS nio terem o
naipe é grande. A sua carta caird um trunfo e carta de valor elevado de outro
naipe. Assim sendo, pense na possibilidade de colocar o As no SKAT, levando as
2 vazas com o 10 e o K.

ATENCAO NO DESCARTE

Nao menospreze as 2 cartas que colocou no SKAT. Memorize! Serd importante no
decorrer do jogo.
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Explicando: Na decisdo de qual carta jogar numa vaza, serd fundamental vocé
saber se hd outra carta do naipe fora. Se nao se lembrar do que colocou no SKAT,
como poderd tomar uma boa decisdo?

Exemplo: Sairam com um 10 de naipe ndo trunfo. Vocé é jogador MEIO. Tem o
As e 0 7 desse naipe na mio. Ji cafram D, 9 e 8. Vocé colocou o K no SKAT. Ou
seja, o jogador PE ndo tem carta desse naipe. Vocé conta com a possibilidade do
jogador PE ter trunfo. Se vocé adicionou o As a vaza, os ADVERSARIOS levario a
vaza com um trunfo. Portanto, a op¢do de adicionar o 7 pode ser decisiva no

jogo.
9.4. SAIDA

A saida podera decidir o jogo. Dependendo do jogo, das cartas em sua mao, dos valores
do leilao, a saida é diversa.

9.4.1. NAIPE

a) Vocé é o DESAFIANTE
Pense em eliminar inicialmente os trunfos. Para cada trunfo seu cai 1 trunfo de
cada ADVERSARIO, enquanto tiver. Sem trunfos, os ADVERSARIOS, quando nao
tiverem o naipe, ndo poderdo levar suas vazas de outros naipes. Caso
contrario, levardao com os trunfos.

b) O DESAFIANTE é MEIO
Qual a situacao mais desagradavel para um jogador? A divida! Como deixar o
jogador na posicdo MEIO na duvida? Jogando uma carta de um naipe que ele
ndo tem. Nao tendo o naipe, ou descartard, ou terd que usar um trunfo. Se
descartar, perdera a vaza. Trunfos sdo preciosos! Qual o naipe que ele,
provavelmente, ndo tem? Aquele, do qual vocé tem bastante. Entdo, pense em
jogar uma carta desse naipe. Qual? Agora chegamos numa questdao pol€mica.

Poderemos escrever um livro sobre esta situacdo. A sua prética e experiéncia

podera contribuir para esse livro. Mas vamos simplificar. Temos algumas

alternativas, pensando sempre nesse naipe longo.

- A K D 7:Jogue o K. Se o DESAFIANTE tiver o naipe, ficard na davida se
deve jogar o 10 ou carta baixa. Ele nio sabe onde estd o As. Se nio tiver o
naipe e jogar trunfo, seu As poderd ser descartado em outra vaza. Se jogar o
10, com certeza deverd ter outra carta, acompanhando o 10. Na proxima
saida sua, jogue o As com seguranga. Nio fique triste! O 10 do DESAFIANTE
vocé nio receberia, jogando o As.

- As 10 9 7 :Jogue o As, pois é a grande chance de ganhar o jogo. H4 a
possibilidade de o DESAFIANTE ter o K D 8. Nesta caso, ao seu As cai o
8 ¢ um As de outro naipe do outro ADVERSARIO. Ao seu 10 cai a D e outro
As ou 10 de outro naipe do outro ADVERSARIO. Ao seu 9 cai o K e um trunfo
alto, talvez o As ou 10 do outro ADVERSARIO. Somou? Os ADVERSARIOS ji
tem 60 pontos € o DESAFIANTE perdeu o jogo apds a 3% vaza! Se o
DESAFIANTE ndo tiver o naipe e jogar trunfo, a perda ndo serd grande, pois
do outro ADVERSARIO nio virdo pontos.

- 10 K 8 7:Jogue o K. Se o DESAFIANTE tiver o naipe, ndo terd divida em
jogar, se tiver, o As. Caso contrdrio, na préxima vaza um dos ADVERSARIOS
ndo terd mais o naipe e jogard trunfo, levando o As. Se o DESAFIANTE ndo
tiver o naipe, jogara trunfo. O outro ADVERSARIOS jogard carta sem valor.
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- K D 9 8 7 : ndo jogue este naipe. A probabilidade de o outro
ADVERSARIO ter o 10 sozinho € grande. Escolha a carta mais baixa do
naipe mais curto.

c) O DESAFIANTE é PE

O DESAFIANTE estd numa situagdo privilegiada. Apds ver as 2 cartas jogadas

pelos ADVERSARIOS, podera decidir o que fazer. O jogador MEIO, ADVERSARIO

como o jogador MAO, ndo poder4 ter divida quanto 2 carta a jogar. Pense entdo

no naipe mais curto. Novamente temos algumas alternativas.

- A 10: Jogue o As. H4 grande chance de ele passar e o outro ADVERSARIO
sabera o que fazer.

- D 7 :Jogue o 7. Ha chance de o outro ADVERSARIO assumir o jogo,
deixando o DESAFIANTE no MEIO.

- carta Unica baixa : Ideal, pois dard mobilidade quando jogarem esse naipe.

- As solo : Ndo jogue. O DESAFIANTE lhe agradecerd, pois jogard seu 10 em
situacdo segura.

9.4.2. GRAND

a) Vocé é o DESAFIANTE
Pense em eliminar inicialmente os trunfos (valetes). Para cada trunfo seu cai 1
trunfo de cada ADVERSARIO, enquanto tiver. Sem trunfos, os ADVERSARIOS,
quando ndo tiverem o naipe, ndo poderdo levar suas vazas de outros naipes.
Caso contrario, levarao com os trunfos.

b) O DESAFIANTE é MEIO

Qual a situacao mais desagradavel para um jogador? A divida! Como deixar o
jogador na posicdo MEIO na duvida? Jogando uma carta de um naipe que ele
ndo tem. Nao tendo o naipe, ou descartard, ou terd que usar um trunfo. Se
descartar, perdera a vaza. Trunfos sdo preciosos! Qual o naipe que ele,
provavelmente, ndo tem? Aquele, do qual vocé tem bastante. Entdo, pense em
jogar uma carta desse naipe. Qual? Agora chegamos novamente na questao
polémica. A sua prética e experiéncia contribuird para esse polemica. Temos
algumas alternativas, pensando sempre nesse naipe longo.

- A 10 e outras: Jogue o As. A situacdo é similar ao jogo de NAIPE.

- A K 9 7:Jogue o K, pelo mesmo motivo descrito no jogo de NAIPE.

- 10 K 87 : Jogue o K. Se o DESAFIANTE tiver o naipe, ndo terd divida em
jogar, se tiver, o As. Caso contrdrio, na préxima vaza um dos ADVERSARIOS
ndo terd mais o naipe e jogara trunfo, levando o As. Se o DESAFIANTE nio
tiver o naipe, jogard trunfo. O outro ADVERSARIOS jogar carta sem valor.

c¢) O DESAFIANTE & PE
O DESAFIANTE estd numa situagdo privilegiada. Apds ver as 2 cartas jogadas
pelos ADVERSARIOS, podera decidir o que fazer. O jogador MEIO, ADVERSARIO
como o jogador MAO, ndo poderd ter divida quanto a carta a jogar. Porém,
considerando os poucos trunfos no GRAND, recomenda-se, mesmo na posi¢ao

PE, sair com carta do naipe mais longo, seguindo mesmo critério da posi¢ao
MEIO.

20



9.4.3. NULO

a) Vocé é o DESAFIANTE

Terd que sair com uma carta segura. O 7 € a mais segura. Porém, vocé pode

estar numa situacao onde ha naipe que ndo tem a seqiiéncia imbativel (7 9 B

K). Vamos ver algumas.

- Imagine um 8 solo. Se vocé ndo sair com este 8, hd a possibilidade do
ADVERSARIO, que ndo tiver o 7, eliminar todas as cartas desse naipe,
jogando em vazas, onde ndo precisar acompanhar. Quando o jogador, que
tem o 7, sair com esta carta, vocé terd que jogar o 8 e o outro ADVERSARIO
ndo terd mais o naipe, jogando carta de outro naipe. Assim a vaza € sua € 0
jogo esta perdido. Portanto, saia com este 8, na expectativa de cair, além do
7, outra carta do naipe, eliminando a possibilidade acima descrita.

- Vocé ndo tem nenhuma carta segura para sair e que ndo lhe torne
vulnerdavel. Na seqii€éncia imbativel (7 9 B K), se voc€ sair com o 7, estarad
vulneravel, pois poderd acontecer o descrito acima, onde um ADVERSARIO
eliminard o naipe e o outro saird depois com o 8, abaixo do seu 9. Se vocé
sair com o 9, também estard vulnerdavel, pois poderd acontecer o descrito
acima, onde um ADVERSARIO eliminard o naipe e o outro saird depois com o
8, vocé terd que jogar o 7 e o outro ADVERSARIO, ou jogard carta mais alta,
ou eliminard o naipe. Na seqii€ncia, sairdo com o 10 e s6 lhe resta colocar o
B e o jogo estd perdido. Entdo sai com o B e reze para que o 8 ndo esteja
numa mao e o 10 na outra.

Vocé percebeu que estar na posi¢do MAO no NULO s6 é vantagem se vocé tiver

um 8 solo ou todas as seqiiéncias seguras € uma carta, que nao lhe deixe

vulneravel. Mas ai vocé poderd jogar NULO ABERTO.

b) O DESAFIANTE é MEIO
Como um jogo NULO pode ser vencido? Um ADVERSARIO sai com uma carta
baixa, o outro ADVERSARIO nio tem o naipe e o DESAFIANTE terd que
acompanhar o naipe e jogard carta mais alta. E qual o naipe provavel que o
DESAFIANTE terd para acompanhar e um ADVERSARIO ndo terd? Serd o seu
naipe longo. Mas, se voc€ sair com o naipe longo, a probabilidade do
DESAFIANTE ndo o ter e descartar uma carta alta de outro naipe € grande.
Entdo, inverta a situacdo. Saia com o naipe mais curto. O ideal serd a carta
solo. Ndo se importe com As. Na seqiiéncia vocé jogard de um naipe curto
uma carta baixa. Com isso o outro ADVERSARIO assumird o jogo e entendeu
que aquele naipe jogado inicialmente acabou em sua mdo. E assim podera
dirigir o jogo. Ele continuard jogando o naipe descartado por voc€. Na
seqiiéncia voceé eliminard o naipe de cartas altas. Tendo eliminado outro naipe,
quando o outro ADVERSARIO sair com carta deste novo naipe, vocé ndo terd e
serd a chance de vencerem 0 jogo.
Preste muita atencdo, como sempre, nas cartas jogadas pelos outros 2
jogadores. Vocé terd uma visao onde estd o ponto vulnerdvel do DESAFIANTE e
qual o caminho para derrota-lo.
Se o outro ADVERSARIO nio assumir o jogo, procure entender por que.
Provavelmente ele ndo tem condicdes de derrotar o DESAFIANTE. Neste caso,
VOCe terra que assumir o jogo e procurar o caminho.
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c¢) O DESAFIANTE & PE
Com o mesmo pensamento e tatica descritas acima, saia com a carta mais
baixa do naipe mais curto. Depois siga 0 mesmo critério da posicao MEIO.

Novamente lembramos que estas sdao as dicas bdsicas. Tudo depende da
combinacao das cartas.

9.5. DURANTE O JOGO

E evidente que toda a atengdo do jogo é importante.

9.5.1.

9.5.2.

9.5.3.

9.5.4.

DESAFIANTE NO MEIO

A situacdo mais incoOmoda para o DESAFIANTE é jogar na posicdao MEIO. Os
ADVERSARIOS dominario o jogo. Ao naipe solicitado pelo jogador MAO, o
DESAFIANTE ndo saberd o que o jogador PE, outro ADVERSARIO, jogard. E este
poderd optar, de acordo com a carta jogada pelo DESAFIANTE, qual carta jogar.

CARTAS JOGADAS

Se vocé lembrar as cartas jogadas, tera facilidade na decisdo, quanto a carta a sair
ou adicionar as vazas. Procure memorizar.

CONTAR PONTOS

Quando estiver dominando os principios bdsicos do Skat, procure contar os
trunfos que sairam. E se dominar isso, comece a contar os seus pontos obtidos
nas vazas. Isso passa a ser fundamental nas vazas finais. Imagina a penultima
vaza e vocé tem um As e um 9 na méo. Estd na posicdo PE. Tem a opgio de jogar
o As ou 0 9. Sabe que tem o 10 do naipe do As na mao de outro jogador. Se, com
o As, vocé vence o jogo, ndo terd divida de jogd-lo. Porém, se com o As ainda
ndo completou 61 pontos, ndo adiantard jogéd-lo e terd que rezar para sairem com
o naipe do seu As, levando o 10 e ganhando o jogo. Outra situagio é a do
SCHNEIDER. Vocé tem um excelente jogo na mdo e quer jogar de tal forma, que
obtenha o SCHNEIDER. Poderemos citar inimeros casos.

Para o seu incentivo e espero que nao seja desanimo, os grande jogadores ndo so
contam os seus pontos, como também os dos ADVERSARIOS. Desta forma saberdo
quantos pontos estdo em jogo, ajudando na decisdo quanto a carta a jogar na
proxima vaza. Mas, quando chegar a esse estagio, estard dando aula a todos nés!

RESOLVER FALHAS

Fora os trunfos, normalmente temos cartas de outros naipes na mao. No caso do
jogo de NAIPE e GRAND, recomenda-se resolver as falhas antes de acabarem os
seus trunfos. Entendemos por falhas um seqiiéncia interrompida de cartas no
naipe. O objetivo de resolver a falha enquanto tiver trunfo € ter a possibilidade de
reassumir o jogo, quando sairem com carta de naipe ausente em sua mao.

Exemplo: No naipe que ndo € trunfo, vocé tem A K 7. A probabilidade do 10
estar solo numa mao é mais rara do que estar acompanhado. Assim sendo, ao sair
com o As, ndo receberd o 10. Quando sair com o K, a vaza serd levada pelo 10 e
com a probabilidade do outro jogador ndo ter mais o naipe e poder adicionar
carta alta de outro naipe. Ao sair com o 7, o jogador que tiver o 10 ndo terd
davida de adicionar o 10, garantindo a carta. Neste caso, o outro jogador, se tiver
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a D, adicionard esta. Na préxima vaza vocé assumird o jogo, pois tem o As deste
naipe ou tem trunfo, caso joguem carta de naipe ausente em sua mao. Dai a
importincia de ainda ter trunfo na mao. Caso ndo tenha, continuardo jogando o
naipe ausente de sua mao, obtendo todos os pontos, quebrando seu jogo.

9.6. EXEMPLOS MARCANTES

- Muito cuidado com jogo de NAIPE, no qual vocé tem 7 trunfos, ndo os mais altos, e as
cartas dos outros naipes forem baixas. A probabilidade de perder o jogo € grande,
pois nas vazas dos trunfos, um dos ADVERSARIOS levari a vaza e o outro, ndo tendo
trunfo, jogard carta alta. As vazas dos naipes ndo trunfos, os ADVERSARIOS levardo.
Bastam 3 vazas para fazerem 60 pontos e o seu jogo estar perdido.

Exemplo: B¢ 10& K& D& 98 84 7& Kv 7v 9¢

- Um GRAND com os valetes de paus e espada e 2 naipes pode ser ganho se estiver na
posicao MAO e as cartas dos naipes forem altas e seqiienciais

Exemplo: B& B& A& 10& K& 7& Ay 10v Dv 7v

- Um GRAND sem os valetes pode ser ganho se tiver 4 Azes e 2 10 e os valetes
estiverem 2 a 2 nas mados dos ADVERSARIOS, bem como as cartas dos naipes nao
estiverem concentradas.

Exemplo: Ad 10& As 84 AV 10v 8v A¢ 10¢ 8¢ 7¢

- Um GRAND com os valetes de copas e ouros e 2 naipes pode ser ganho, se estiver na
posi¢do MAO, um dos naipes for longo e sequencial, a partir do As, e o outro naipe
tiver um A. Neste caso devera sair com o A do naipe longo, jogar seqiiencialmente.
Logo caird um valete dos ADVERSARIOS. Na vaza seguinte, vocé assumird o jogo com
um dos valetes e continuard jogando o naipe longo, até cair o segundo valete dos
ADVERSARIOS. Voltard a assumir o jogo com o seu 2 valete, ganhando o jogo
provavelmente SCHNEIDER. Se der saida com um valete, perderdi o jogo,
provavelmente SCHNEIDER, se nao SCHWARZ.

Exemplo: BY B¢ A& 10& K& 9& 8& A¢ 104 7¢

- Com as seguintes cartas na mio, vocé podera jogar NULO ABERTO MAO em qualquer
posicdo. Caso esteja na posicio MAQ, saia com o 7 do naipe que tiver o 8. Este é o
NULO ABERTO MAO com as cartas mais altas possiveis, para jogar em qualquer
posicao.

Exemplo: Ad D& 10& 8& 7& AY K¥v By 9v 7v
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Capitulo 10
OBSERVACOES

10.1.MESA DE 4 JOGADORES

Para possibilitar a um jogador ausentar-se por instantes da partida e ndo interromper o
jogo, jogar em 4 jogadores a mesa mostrou-se adequado. Neste caso o distribuidor das
cartas ndo joga. Essa pritica tornou-se obrigatéria nos campeonatos. Assim sendo, as
mesas sao formadas com 4 jogadores. Admite-se em campeonatos no maximo 3 mesas
com 3 jogadores.

Na mesa de 4 jogadores o distribuidor de cartas ndo pode olhar o SKAT. Ele pode
observar somente o jogo de um dos jogadores, caso esse 0 permita.

Nas mesas de 4 jogadores hd uma pequena diferenca na contagem dos pontos. Para cada
jogo perdido dos outros jogadores, o jogador receberda 30 pontos. Reveja o capitulo 7.

No Anexo C temos o impresso para a simula.

10.2.SKAT DE PIRATA

H4 variacdes de regras estabelecidas nas mencionadas até aqui, mas que niao sao
reconhecidas pela Confederacdo Alema de Skat (DSkV = Deutscher Skatverband) e
pela International Skat Player Association (ISPA). Sao regras previamente estabelecidas
entre os jogadores. A essa modalidade damos o nome de Skat de Pirata. Em alemao tem
o nome de “Réiuberskat”.

24



ANEXO A - DICIONARIO

1. INTRODUCAO
No jogo de Skat recomenda-se falar o minimo necessario. Embora o alemio seja a lingua
predominante no meio dos jogadores, o seu dominio ndo é imperativo. Porém, na presenca de
um jogar a mesa com dificuldade na lingua portuguesa, o conhecimento de alguns termos em
alemdo poderdo ajudar. Estamos pensando em campeonatos nacionais € internacionais. Para
1sso preparamos um pequeno diciondrio basico.

2. PRINCIPIO DO JOGO

embaralhar = mischen
cortar o baralho = abheben
desafiante = Alleinspieler
adversarios = Gegenspieler
mao = Vorhand
meio = Mittelhand
pé = Hinterhand
vaza = Stich

3. NOMES DOS NAIPES E DAS CARTAS

& Paus = Kreuz As = As

& Espadas =Pik Dez =Zehn

¥ Copas =Herz Rei = Konig

¢ Ouros = Karo Dama = Dame

Valete = Bube
9,8,7 = Neun, Acht, Sieben

4. JOGOS POSSIVEIS

Jogo de “Naipe” = Farbspiel Maio = Hand

Jogo de “Grand” = Grand até 30 pontos = Schneider

Jogo de “Nulo” = Nullspiel nenhuma vaza = Schwarz

Trunfo = Trumpf Anunciado = angesagt

Pontas = Spitzen Aberto = offen
5.LEILAO

18 =achtzehn 36 = sechsunddreissig 59 = neunundfiinfzig

20 =zwanzig 40 = vierzig 60 =sechzig

22 =zweiundzwanzig 44 = vierundvierzig 63 = dreiundsechzig

23 = dreiundzwanzig 45 = fiinfundvierzig 66 = sechsundsechzig

24 = vierundzwanzig 46 = sechsundvierzig 70 = siebzig

27 =siebenundzwanzig 48 = achtundvierzig 72 = zweiundsiebzig

30 =dreissig 50 = fiinfzig 77 = siebenundsiebzig

33 = dreiunddreissig 54 = vierundfiinfzig 80 = achtzig

35 = fiinfunddreissig 55 =fiinfundfiinfzig etc

6. DESENROLAR DO JOGO

Exceder no lance do leildo o valor do jogo = iiberreizt
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ANEXOB - SU

MULA PARA MESA DE 3 JOGADORES

SERIE

MESA

DATA

JOGO
COM/ SEM
ABERTO
A
SCHNEIDER
SCHWARZ

JOGADOR

JOGADOR

JOGADOR

SCHNEIDER ANUN

VALOR BASICO| @’_
I.I \
(Y
h
¥
C
MAO "TL
]
W
£
l.'l
)
-
( —
(e
(il
Q)

SCHWARZ ANUN
[
o
[0}
o

CANCELADO

0 N o |Oon | JWw N =

[<e]

—_
(=)

—_
—_

—
N

[y
(6]

—_
N

—
[¢)]

—_
[e2)

iy
~

Y
o]

—
©

N
(=)

N
—

[\
N

\"]
[¢8)

N
N

N
[6)}

N
[e2]

[\
~

N
o8]

N
()

w
(=)

w
pr

w
N

w
[98)

W
N

wW
)]

36

PONTOS E JOGOS

+ VENCIDOS - PERDIDOS x 50

+ PERDIDOS PELOS ADVERSARIOS x 40

RESULTADO FINAL
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ANEXO C - SUMULA PARA MESA DE 4 JOGADORES

SERIE IMESA DATA

(4
4\
b
>
(=
=
1}
£
I.-'
I.-1
(=
=
=
(=]
e

(JOGADOR JOGADOR (JOGADOR JOGADOR

ABERTO
MAO

JOGO
VALOR BASICO
COM/SEM
SCHNEIDER
SCHNEIDER ANUN|
SCHWARZ
SCHWARTZ ANUN
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O
CANCELADO

[oo] NN (<20 [42] BTN [2°A L) B
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N
(=}

N
—_

[\
N

\®]
[¢8)

N
S

N
(63}

N
[e2)

N
<

N
o)

N
[<e]

w
(=)

w
g

w
N

w
[98)

w
S

w
a1

w
[e2)

w
~

w
o]

w
[e)

N
(=]

~
e

N
N

N
W

~
N

N
(&)

46

47

48

PONTOS E JOGOS

+ VENCIDOS - PERDIDOS x 50

+ PERDIDOS PELOS ADVERSARIOS x 30

RESULTADO FINAL
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ANEXO D - CURIOSIDADES
1. COMBINACOES DAS CARTAS

A possibilidade de se repetir a mesma distribui¢do de cartas é muito remota, pois 0 nimero de
combinagdes ¢é 2.753.294.408.504.640.

Por andlise combinatodria, chega-se a este niimero da seguinte maneira:
32x31x30x29x29x27x26x25x24x23x22x21x20x19x18x17x16x15x14x13x12x1 1x10x9x8x7x6X5%4%x3%x2x 1

1x2x3x4x5x6x7x8x9x10x1x2x3x4x5x6X7x8x9x 10x 1x2x3x4Xx5x6X7x8x9x 10x1X2

Considerando a duracdao normal de um jogo 22 minutos, serdo necessarios 13.086.995.240
anos de jogos ininterruptos (24h por dia) para realizar essa faganha.

2. NUMERO DE JOGOS POSSIVEIS

A seguir relacionamos os 664 jogos possiveis.

JOGO QTD SUBTOTAL TOTAL
Grand COM L...cooiiiiiiiieeee e 1
Grand COmM 1, MAO ......uuuuueieieieeereeeieeeerereereerereeeeeeraee—————————— 1
Grand com 1, SChneIder..........uuuvvvveiiieeeiiiiriieeeviireieeeeeeerveaaaeaens 1
Grand com 1, mao, Schneider.........cooeevvviiieeeiiiiiiieeeeiieeeeeene, 1
Grand com 1, mao, Schneider anunciado ..........cccceeevevvvennnennnne. 1
Grand com 1, Schneider, SChWarz..........ccccccuvvvvveeevvveerenennnnnnnn, 1
Grand com 1, mao, Schneider, Schwarz...........cccccccvvvvvvvvvnnnnne. 1
Grand com 1, mao, Schneider anunciado, Schwarz ................ 1
Grand com 1, mao, Schneider anunciado, Schwarz anunciadal
Grand com 1, aberto ( OUVEIT ).....euvvvvereeeeerereeereereeeeeeeeeeeennnnennns 1
Total Grand com 1 ........oovveiiiiiis i 10
As mesmas possibilidades existem nos jogos de:
(€723 Ta Ie0) 1 o 1 10
(€ 7213 Ta Ao 1o NG T 10
Grand COM 4 ....eeieeee e eeeeeeeeeaaaaaaes 10
Grand SEIM 1 ......ouuvieiiiiiieieieieieeeeeeeeeeeeeeeeeeeraeaaaaraavareaeaaaaaaaa—a—. 1
Grand SEM 1, MAO .....uvvuveriiieeieieieeieeeererereeerereeeeaereerereaeea———————— 1
Grand sem 1, SChNEIder ......ccoovvvueeiiiiiieiieeieee e, 1
Grand sem 1, mao, Schneider .........coouuevvviiieieeiiiiiiieeeeeieeeeeeenn, 1
Grand sem 1, mao, Schneider anunciado............cccvvvvvvvvvvnnnnnn. 1
Total Grand sem 1.........cccoovvviiin i, 5
As mesmas possibilidades existem nos jogos de:
(@ 721 1 ¢ IS 0 o N 5
(€ 721 1 ¢ IS 0 s N R 5
Grand SEIM d.......iiiieeeeeeeee e e e e et eeeeeeeeeera i ——— 5
Total Grand ........c.ooovviiiiiiiiiiiiiiis et e, 60
Paus cOm 1 ....oooiiiiiiee e 1
Paus com 1, MA0 c.cooveeiiiiieee et 1
Paus com 1, SChneider .......c.ooovvueeeiiiiiieeiiieeeeeeeeeee e, 1
Paus com 1, ma0, Schneider ..........cccccuvvvvveveveeeeiireeieieeeeennennnnnnn, 1
Paus com 1, mao, Schneider anunciado...........cccccvvvvvvvvvvnnnnnnnn. 1
Paus com 1, Schneider, ScChwarz ...........ccoveeevvvviiieiiiiiieeeeenne, 1
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Paus com 1, mao, Schneider, ScChwarz ............ceeeeveeueeenennnn.. 1

Paus com 1, mao, Schneider anunciado, Schwarz................... 1
Paus com 1, mao, Schneider anunciado, Schwarz anunciada.. 1
Paus com 1, @DEItO .....uuuueeeeeeiieieieieieiiiiieiiiiiiieievaeseaeaeevaevaaaaaneees 1
Total Paus com 1........ooovvviiiiiiies v 10
As mesmas possibilidades existem nos jogos de :
PaAUts COM 2.ttt aaaaaaseaaaasaaeses sevessssssssnnnes 10
Paus COM ... eeee e —— 10
Paus COM Gt eeeeeee e 10
Pauts COM St aaaaaaaaaes avesssessnnnenes 10
Paus COM ...ttt aasaaesaaaasaaaaes avesssessnennnes 10
PaUs COM 7 aunnniiiiee e eeeeeeeeeaaaaes 10
Paus COM 8...oeeiiiieee e eeee e ——— 10
Paus COM ..ot aaaaaaaas avssssssssennees 10
Paus COm 10 .. ..o e ——— 10
Paus COm 11 ... eeeeeee e —— 10
Paus sem ... 1
Paus sem 1, MaA0.......coeeeeiiiiiiiiiicieee e 1
Paus sem 1, SChNeIder........ooovvvveeeiiiiiiieiieeeeeeeeeee e 1
Paus sem 1, mao, Schneider........c.oooovueeviiiiiiiiiiiiiiieeieiieeeeeeeea, 1
Paus sem 1, mao Schneider anunciado ...........cccevvvvvvvvevvennnnnnn. 1
Total Paus sem 1........ooovvviiieiiiis i, 5
As mesmas possibilidades existem nos jogos de:
PaAUS SEIM 2 ..ottt eaaaaaaa——a——e ababarean———————— 5
Pauts SEIM 3 ..oeiiiiiiiiiiiiiiiiitt ettt ——————————, taabaaa—————————— 5
Paus SEIM 4 ... s e ———— 5
Paus SEIM S oo e ————— 5
PaAUS SEIM O ..ttt aaaaaaaaaaaas abaaaaeaa———————— 5
Paus SEIM 7....oiiiiiiieeee e 1
Paus SEM 7, MAO......uuueiiiiiieee ettt eeeaaaas 1
Total Paus sem 7 .......ooovvvviiiiiiiiis e, 2
As mesmas possibilidades existem nos jogos de:
Paus SEIM 8 ..o e ————— 2
Paus SEIM D ..eeeiiiee s e ————— 2
Paus SEIM 10 ...uuuuiiiiiieieiiiiiiiiieiteei ettt aaarraaae aaaraa—————————— 2
Paus Sem 11 ..o s e ———— 2
ToOtal PAUS ...ovvvvieieiiiiieeeeeees e
As mesmas possibilidades existem nos jogos de:
ESPAAAS ... teeabe e e s e e stes sbeeesaeeeans
L10] o OSSR RPPPPR
L0103 (0 TR
INULO . et aaaasasaassssasaassasssssssnasens sersernnnnrnnnnnnes 1
INULO INAO e e et e e e e e e eees aaaeeeeeeeeeenns 1
INULO @DCTTO.....coiiiiiiieieee e e e e e e e es aaeeeeeeeeeeens 1
A0 T EO TR 10155 & 0 JA0 1 4 - o JRRu RPN 1
Total NUlO .coooooiiiiiis s e,
Total dOS JOZOS POSSIVEIS ..vvveeerer weveeeiiiiieeeriiie ceriiieeeenns

Alertamos para o fato de que muitos jogos existem sé na teoria.
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3. A INCRIVEL DISTRIBUICAO DE CARTAS

Existe uma dnica situagdo de distribui¢do de cartas, onde o DESAFIANTE ganha todos os jogos
possiveis, independente se ele joga na posicio MAO, MEIO ou PE.

DESAFIANTE
B& B4 BY B¢ Av 10v 7v A¢ 10¢ 7¢

ADVERSARIO A
A% K& D& 94 84 74 K¥v DY 9¢ 8¢

ADVERSARIO B
Oh 8& 786 As Ko Do 9v 8v K¢ Do

SKAT
10& 104
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ANEXOE - EXERCICIOS 1
PONTAS

Determine o nimero de pontas presentes ou ausentes nos exemplos abaixo, indicando “com”
ou “sem” e o numero delas:

B :
B B :
B& Ba BY . :
B& Ba BY Bé ... :
Ba BY B oo :
BY B :
B :
B BV o :
B& BY Bo ..o :
B :
BY B :
B B ..o :
Ba BY B :
BA BY oo :
Ba B :
BY B :
Bl BV o :
B& B BY B¢ A& 9& 8& 748 10v KV ............... ,
106 K& D& 94 84 74 A¢ K¢ A 108 ............... ,
BY B¢ A& 10& K& D& AYy KY Da 94 ... :
AY 10v K¥ DY 99y K& D4 94 84 7o ............... :
B¢ K¥Y DY 9v K& D& 94 A¢ 10¢ Ko 78 ... :
Bae BY B¢ A% 10& K& Da 94 A¢ 10¢.............. X
B& B¢ K¥ DY 9v K& D4 108 K& 7&............. :
A% 1086 K& Do 94 A¢ 10¢ As 106 Ko........... ,
By B¢ 10v K¥Y DY 9v K& Da K& 7& ... :
B& A¢ 10¢ K¢ 104 K& Do 94 84 T4 ... :
B& Ba 10& K& D& AY KY Do 94 Ae ............ ,
B& Ba By Kv DY 9v K& D4 10% 10¢............. :
B4 B¢ K¥Y A& 10& K& Do 94 A¢ 106 ............. ,
B& A& KY DY 9v K& D4 1086 K& 78 ... :
K& D& 94 84 74 A¢ K¢ A& 108 AV ................ :
B& B4 BY K& Av 10v 8v 7v K& Da...............
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ANEXOF - EXERCICIOS 2

A seguir apresentamos alguns exercicios para determinar o valor do jogo.

1. JOGO DE NAIPE

Considere o naipe onde tiver o maior nimero de trunfos.

B& A% 10& 9& 10y K¥Y Dv 9v 7v A+ VALOR = .....ccommmrrrrrrr.
B& Ba K& 7& A4 104 10¢ K¢ D¢ 7¢ VALOR = .oooooveccccccrrnne
B& B4 BY D& 9& 8& 7& Av 10v A¢ VALOR = .oooooveccccccrrrne
B& B4 BY B¢ D& 104 Ko 94 Av Kv VALOR = ...
B& BY A& 10& 104 Da 94 74 Av D¢ VALOR = .ooooovcccccccrrnne
B4 BY 10& K& D& 8% Aa 10v K¥Y 8¢  VALOR=......,
Be B¢ D& 94 104 Av 10¢ K¢ 9¢ 8¢ VALOR = ......oovmrrrrrrrr.
BY B¢ A& Aa 10v Kv 9v 8v 7v A¢ VALOR = .oooooveccccccrrne
B¢ A% K& D& 98 78 As 104 K¥ 10¢  VALOR=......,
A% 10% 104 Ko Do 94 84 74 Av 10v VALOR = .....ccoommrrrrrrr.

2. JOGO DE GRAND
B& A& 108 K& As 104 AY 10¢ K¢ D¢  VAOR=......eere,
B& BY 10& K& D& A4 104 AY A¢ K¢ VALOR=......eenne,
Be BY 10& K& As 104 AY 10v K¥Y A¢ VALOR=....co....
B¢ A& 1084 Aa AV 10v A¢ 10¢ K¢ 7¢  VALOR=.......eernn,
B& B4 B¢ K& D& 94 8& 7& AV A¢ VALOR = ....oosrrrrrrrrrirrrnnns
Bs BY B¢ A& K& 94 8& AV 10v A¢ VALOR = ......oovmrrrrrrrre.
A% 1086 As Ko Av 10y K¥ A¢ 10¢ K¢ VALOR=........eeeree,

3. JOGO DE NULO

Avalie a possibilidade de jogar NULO, NULO MAO, NULO ABERTO ou NULO ABERTO MAO na
posicdo do jogador MAO, com a possibilidade de usar o SKAT, e assinale a carta, com a qual
devera sair.

A% D& 108 8% 7& 94 74 By 9y 7v VALOR = ...
D& 9& 7& 94 BY 9v 7v B¢ 9¢ 7¢ VALOR = .....ccommmrrrrrrr.
O% 7% As Do 104 84 9v Be 10¢ 7¢ VALOR = .ooooovcccccccrrne
K& B& 94 7& 84 BY 9v 7v 9¢ 7¢ VALOR = .....ccoommrrrrrrr.

32



ANEXO G - EXERCICIOS 3
DEFINICAO DE JOGO

Responda ao questionario abaixo.

1) Vocé tem em maos as seguintes cartas:

B& A& 10& K& D& 94 8& Av K¢ D¢

Ganhou o leildo com 23. Levantou o SKAT e encontrou Be& 7.
Agora tem as seguintes cartas em maos:

B& B4 A& 10& K& D& 94 8& 7& AY K¢ D¢

- Qual o jogo e que valor tinha antes de levantar o SKAT? .................. :

- Quais cartas val deSCartar?............ccoeeevvurrieeeeeeeeeeiiiirreeeeeeeeeeeeenrrneens :

- Qual JOZO Val ANUNCIAT? ......eiiiiiiieiiiieeiie ettt ettt eee e :

- Qual 0 valor desSe JOZOT ..ccovuuviiieiiiiieeeeeee et :

2) Vocé tem em maos as seguintes cartas:

A& 108 K& D& 98 78 AYv As 94 D¢

Ganhou o leildao com 33. Levantou o SKAT e encontrou A¢ K¢
Agora tem as seguintes cartas em maos:

Ad 1084 K& D& 9% 78 AV As 94 A¢ K¢ D¢

Qual o jogo e que valor tinha antes de levantar o SKAT? .................. :

Quais cartas val deSCartar? ..........ccceeeeveeeeiieieiieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee :

Qual JOZO Val ANUNCIAT? .....ceeiiiiiiiieiiiiiieeeeeiieeeeetee e e e eiaeee e :

Qual 0 valor desSe JOZOY ...cevuviiiriiiieiieeeiie ettt :

3) Vocé tem em maos as seguintes cartas:

Ky Dv BY 10v 9v 8v 79 94 84 74

Ganhou o leildao com 46. Levantou o SKAT e encontrou A¢ 10¢
Agora tem as seguintes cartas em maos:

Kv DY BY 10v 9v 8v 79 94 84 74 A¢ 10¢

Qual o jogo e que valor tinha antes de levantar o SKAT? .................. :

Quais cartas val deSCArtar?.............ceeeeeeeeeiiurrereeeeeeeeeeiiirrreeeeeeeeeeeennns :

Qual JOZO Val ANUNCIAT? .....cceiviiiiieiiiiiieeeeeieee e eeitee e eieee e eaeee e :

Qual 0 valor dESSE JOZO? ...eviviiiiiiieieiiiee ettt e e :
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4) Voce tem em maos as seguintes cartas:
BY 10v DY 9v 8y 7v A& 10& D% A+¢
Ganhou o leilao com 27. Levantou o SKAT e encontrou B# K¢
Agora tem as seguintes cartas em maos:
B& By 10v Dy 9v 8v 7v A& 10& D& A¢ K¢

- Qual o jogo e que valor tinha antes de levantar o SKAT? ................. :

- Quais cartas val deSCAITAI? ...........evvvvrerereerrererrrerrerrreerererrrerererereree————.. :

- Qual JOZO VAl ANUNCIAT? ..ceeviiiiiiieiiiiiieeeeieee e e e e :
- Qual 0 valor desSe JOZOT ..cccvuuuiiiiiiiiieeeeeee e :

5) Vocé tem em maos as seguintes cartas:

B& A& 108 K& D& AYv Aa Ko K¢ Do
Ganhou o leilao com 23. Levantou o SKAT e encontrou B4 B¢
Agora tem as seguintes cartas em maos:

B& B4 B¢ A% 10& K& D& AY As Ko K¢ D¢

- Qual o jogo e que valor tinha antes de levantar o SKAT? .................. :

- Quais cartas val deSCartar?............ccoeeevvrrrreeeeeeeeeeeiiiireeeeeeeeeeeeenvneeens :

- Qual JOZO Val ANUNCIAT? ......eiiiiiiieiiiieeiie ettt et :
- Qual 0 valor desSe JOZOT ..ccovuuiiieiiiiieieeeee e :

6) Vocé tem em maos as seguintes cartas:

10& K& 9% K¢ D¢ As 94 Av 8v 7v
Ganhou o leilao com 18. Levantou o SKAT e encontrou 7¢ 84
Agora tem as seguintes cartas em maos:

104 K& 986 K¢ D¢ A4 94 AV 8v 7v

- Qual o jogo e que valor tinha antes de levantar o SKAT? .................. :

- Quais cartas val deSCAITAr? ...........evvvvvvevreeererereeeeeerererrererrrererrrerrree———.. :

- Qual JOZO Val ANUNCIAT? .....eeiiiiiieiiiieeiiie ettt aee e :

- Qual 0 valor deSSE JOZOT .....ceiviiiiiiieeiieeeiee ettt :

7) Vocé tem em maos as seguintes cartas:

By 10v K¥ Dv 10v 9v 8y 7v 94 8a
Ganhou o leildao com 18. Levantou o SKAT e encontrou AY 74
Agora tem as seguintes cartas em maos:

By Av 10v Kv Dv 10v 9v 8v 7v 94 84 74

- Qual o jogo e que valor tinha antes de levantar o SKAT? ................. :

- Quais cartas val deSCAITAI? ...........evvvvrerereeerererereeeerereerereerrererreerrree———.. :

- Qual JOZO VAl ANUNCIAT? ..ceoviiiiiiieieiiiieee et e e e :

- Qual 0 valor desSe JOZOT ..ccceuuuiiieiiiiiieeeieee e :
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8) Vocé tem em maos as seguintes cartas:

B& A& 10& K& D& 94 8& Ay K¢ D¢

Ganhou o leildao com 23. Levantou o SKAT e encontrou Ba 7&

Agora tem as seguintes cartas em maos:

B& B4 A& 10& K& D& 94 8& 7& AY K¢ D¢

Qual o jogo e que valor tinha antes de levantar o SKAT? .................. :

Quais cartas val deSCartar? ..........ccceeveveeeeieeieiieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee, :

Qual jogo vai anunciar como jogador MEIO ou PE? ...........cccevvunne.. :

Qual 0 valor dESSE JOZO? ...eeiviriiiiieeeiiiiee ettt e e :

Qual jogo vai anunciar como jogador MAO? .............cccceveurvevevenenennes :

Qual 0 valor desSe JOZOY ...cevuviiiriiieeiieeeiee ettt :

9) Vocé tem em maos as seguintes cartas:

B¢ A% 10& K& D& Av Aa 94 K¢ D¢

Ganhou o leilao com 35. Levantou o SKAT e encontrou B 7&

Agora tem as seguintes cartas em maos:

B4 B¢ A% 10& K& D& 786 AV As 94 K¢ D¢

Qual o jogo e que valor tinha antes de levantar o SKAT? .................. :

Quais cartas val deSCartar? ..........ccceeveeeeeeeeeiieieeeeeeeeeeeeeeeeeeeee :

Qual jogo vai anunciar como jogador MEIO ou PE? ..........ccccevvvene.. :

Qual 0 valor desSe JOZOY ...cevuviiiiiiieeiiee ettt :

Qual jogo vai anunciar como jogador MAO? .............ccoceveueveveverenennes :

Qual 0 valor deSSE JOZOY ...cevuiiiiiiiieeiieeeiie ettt :

10) Vocé tem em maos as seguintes cartas:

Av Kv Dv Bv 10v 9v 8v 7v 94 84

Ganhou o leildo com 44. Levantou o SKAT e encontrou B¢ A&

Agora tem as seguintes cartas em maos:

A& Ay Ky Dv By 10v 9y 8v 7v 94 84 B¢

Qual o jogo e que valor tinha antes de levantar o SKAT? ................... :

Quais cartas vai descartar como jogador MEIO ou PE?....................... :

Qual jogo vai anunciar como jogador MEIO ou PE? ...........ccevvunne.. :

Qual 0 valor desSe JOZOY ...cevuriiiiiiieeiieeeite ettt :

Quais cartas vai descartar como jogador MAO? .............ccccoeveveveuennne. :
Qual jogo vai anunciar como jogador MAO? ............cccceveveveevenencnnnn. :

Qual 0 valor dESSE JOZO? ...eeiviiiiiiieieiiiiee ettt e ee e :
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ANEXO H - EXERCICIOS 4

MARCACAO DOS PONTOS

Preencha uma simula com o desenrolar dos seguintes jogos de uma partida.

Na coluna RESULTADO estao a soma dos pontos obtidos nas vazas do DESAFIANTE.

JOGO | JOGADOR | JOGO RESULTADO PONTOS

1 A PAUS COM 2 75

2 A ESPADAS SEM 3 53

3 C NULO 0 (NOTA1)

4 B COPAS COM 2 62

5 C OUROS SEM 1 45

6 A NULO ABERTO 0 (NOTA2)

7 B GRAND COM 2 98

8 C GRAND COM 4 120 (NOTA 3)
9 A PAUS COM 3 120 (NOTA 4)
10 B COPAS COM 4 MAO 90

11 B ESPADAS SEM 2 29

12 A NULO ABERTO MAO 0 (NOTA2)
13 C OUROS SEM 6 67

14 A NULO MAO 0 (NOTA2)
15 TODOS DECLINARAM

16 B PAUS COM 4 MAO 90

17 C PAUS COM 3 MAO ABERTO 117

18 B NULO ABERTO 0 (NOTA2)
19 A GRAND COM 1 60
20 B OUROS SEM 3 30
21 C GRAND COM 3 120 (NOTA 4)
22 A COPAS SEM 1 82
23 B ESPADA SEM 4 69
24 B NULO MAO 0 (NOTA 1)
25 B OUROS COM 2 89
26 C PAUS SEM 2 73
27 A GRAND COM 2 MAO SCHNEIDER ANUNCIADO 90
28 B COPAS SEM 2 105

29 B PAUS SEM 3 60

30 A PAUS SEM 1 MAO 76

31 C ESPADAS COM 3 93

32 A COPAS SEM 4 59

33 A COPAS COM 3 MAO SCHNEIDER ANUNCIADO 92

34 B OUROS COM 4 MAO SCHNEIDER ANUNCIADO 87

35 C GRAND COM 2 MAO 90

36 B GRAND COM 4 OUVERT 120 (NOTA 4)

NOTAS:

1. O DESAFIANTE s6 fez uma vaza sem valor.

2. O DESAFIANTE nao fez nenhuma vaza.

3. Os ADVERSARIOS s6 fizeram uma vaza sem valor.
4. Os ADVERSARIOS nio fizeram nenhuma vaza.

36



ANEXO I - JOGOS POSSIVEIS E RESPECTIVOS VALORES

o uso § CONDICAO
2 JOGO DO | £ VALOR DO JOGO EXEMPLO JOGO A ANUNCIAR PARA
& SKAT | B GANHAR
NAIPE (BASICO) sim PONTAS PRESENTES OU AUSENTES + 1 PELO JOGO X VALOR DO NAIPE  |SEM 1, JOGA 2 x 12 = 24 EQ:E'T\EPELEC_O'F;::JDSO 61 pontos
. B NAIPE ESCOLHIDO
NAIPE BIGODE sim PONTAS PRES / AUS + 1 JOGO + 1 BIGODE X VALOR DO NAIPE COM 3, JOGA 4, BIGODE 5 X 10 = 50 EXEMPLO < COPAS 90 pontos
. NAIPE ESCOLHIDO
NAIPE BIGODE BARBA sim PONTAS PRES / AUS + 1 JOGO + 1 BIGODE + 1 BARBA X VALOR DO NAIPE  |COM 2, JOGA 3, BIGODE 4, BARBA 5 X 11 = 55 todas vazas
EXEMPLO = ESPADAS
- ~ - - ~ NAIPE ESCOLHIDO MAO
NAIPE MAO nao PONTAS PRES / AUS + 1 JOGO + 1 MAO X VALOR DO NAIPE COM 2, JOGA 3, MAO 4 x 11 = 44 EXEMPLO = ESPADAS MAO 61 pontos
- N - - ~ NAIPE ESCOLHIDO MAO
'3_’ NAIPE MAO BIGODE nao PONTAS PRES / AUS + 1 JOGO + 1 MAO + 1 BIGODE X VALOR DO NAIPE  |COM 3, JOGA 4, MAO 5, BIGODE 6 X 9 = 54 EXEMPLO = OURGS MAG 90 pontos
NAIPE MAO BIGODE _ PONTAS PRES / AUS + 1 JOGO + 1 MAO + 1 BIGODE + 1 BARBA X VALOR DO - ~ NAIPE ESCOLHIDO MAO
< |eewen ndo | 11 | aee COM 2, JOGA 3, MAO 4, BIGODE 5, BARBA 6 X 10=60 |07 2" F todas vazas
= [NAIPE MAO BIGODE o PONTAS PRES / AUS + 1 JOGO + 1 MAO + 1 BIGODE + 1 ANUNCIADO X COM 2, JOGA 3, MAO 4, BIGODE 5, ANUNCIADO 6 X 12 = |NAIPE ESCOLHIDO MAO, BIGODE 90 bontos
ANUNCIADO VALOR DO NAIPE 72 EXEMPLO = PAUS MAO BIGODE P
NAIPE MAO BIGODE . PONTAS PRES / AUS + 1 JOGO + 1 MAO + 1 BIGODE + 1 BIGODE COM 2, JOGA 3, MAO 4, BIGODE 5, ANUNCIADO 6, BARBA |NAIPE ESCOLHIDO MAO, BIGODE rodas vazas
ANUNCIADO BARBA ANUNCIADO + 1 BARBA X VALOR DO NAIPE 7X9=63 EXEMPLO = OUROS MAO BIGODE
NAIPE MAO BIGODE E o PONTAS PRES / AUS + 1 JOGO + 1 MAO + 1 BIGODE + 1 BARBA + 1BIGODE |COM 2, JOGA 3, MAO 4, BIGODE 5, BIGODE ANUNC. ZQ{JPSCE@SSL;'(%OM'\P"?&?ESS ;E(fARBA rodas vazas
BARBA ANUNCIADOS ANUNCIADO + 1 BARBA ANUNCIADO X VALOR DO NAIPE 6,BARBA 7, BARBA ANUNC. 8X10=80 51GODE E BARBA ANUNG.
BARBAANUNGIADOS | nzo | |ANUNGIADO + 1 BARBA+ 1 BARBA ANUNCIADA + 1 ABERTO X VALOR DO |COM 2 JOGAS, MAO 4 BIGODE 5 ANUNCIADO 6, BARBA |NAPE ESCOLHIDO ABERTO tod
nao 7, ANUNCIADA 8, ABERTO 9 X 12 = 108 EXEMPLO = PAUS ABERTO odas vazas
ABERTO NAIPE
GRAND (BASICO) sim PONTAS PRE / AUS + 1 PELO JOGO X VALOR DO GRAND (24) SEM 1, JOGA 2 x 24 = 48 GRAND 61 pontos
GRAND BIGODE sim PONTAS PRES / AUS + 1 JOGO + 1 BIGODE X 24 COM 3, JOGA 4, BIGODE 5 X 24 = 120 GRAND 90 pontos
GRAND BIGODE BARBA | sim PONTAS PRES / AUS + 1 JOGO + 1 BIGODE + 1 BARBA X 24 COM 2, JOGA 3, BIGODE 4, BARBA 5 X 24=120  |GRAND todas vazas
GRAND MAO nao PONTAS PRES / AUS + 1 JOGO + 1 MAO X 24 COM 2, JOGA 3, MAO 4 x 24 = 96 GRAND MAO 61 pontos
0O |GRAND MAO BIGODE nao PONTAS PRES / AUS + 1 JOGO + 1 MAO + 1 BIGODE X 24 COM 3, JOGA 4, MAO 5, BIGODE 6 X 24 = 144 GRAND MAO 90 pontos
Z A N - N
< SEQ'E:‘E MAO BIGODE ndo | , |PONTASPRES/AUS+1JOGO +1MAO + 1 BIGODE + 1 BARBA X 24 COM 2, JOGA 3, MAO 4, BIGODE 5, BARBA 6 X 24 = 144  |GRAND MAO todas vazas
L |GRAND MAO BIGODE nao PONTAS PRES / AUS + 1 JOGO + 1 MAO + 1 BIGODE + 1 ANUNCIADO X 24 | COM 2 JOGA 3, MAO 4, BIGODE 5, ANUNCIADO 6 X24 = | 0 \\ by MAO, BIGODE 90 pontos
G |anUNCIADO 144
GRAND MAO BIGODE o PONTAS PRES / AUS + 1 JOGO + 1 MAO + 1 BIGODE + 1 BIGODE COM 2, JOGA 3, MAO 4, BIGODE 5, ANUNCIADO 6, BARBA -\ 2 oo rodas vazas
ANUNCIADO BARBA ANUNCIADO + 1 BARBA X 24 7X24=168 :
GRAND MAO BIGODE E _ PONTAS PRES / AUS + 1 JOGO + 1 MAO + 1 BIGODE + 1 BIGODE ANUNC. + 1 |COM 2, JOGA 3, MAO 4, BIGODE 5, BIGODE ANUNC. 6, -
BARBA ANUNCIADOS nao BARBA + 1 BARBA ANUNC. X 24 BARBA 7, BARBA ANUNC. 8 X 24=192 GRAND MAO, BIGODE E BARBA ANUNC. todas vazas
- PONTAS PRES / AUS + 1 JOGO + 1 MAO + 1 BIGODE + 1 BIGODE COM 2, JOGA 3, MAO 4, BIGODE 5, ANUNCIADO 6, BARBA
GRAND OUVERT nao ANUNCIADO + 1 BARBA + 1 BARBA ANUNCIADA + 1 ABERTO X 24 7, ANUNCIADA 8, ABERTO 9 X 24 = 216 GRAND OUVERT todas vazas
(o) NULO (BASICO0 sim 23 NULO nenhuma vaza
-1 [NULO MAO nao 0 35 NULO MAO nenhuma vaza
DO |NULO ABERTO sim 46 NULO ABERTO nenhuma vaza
2 [NULO ABERTO MAO néo 59 NULO ABERTO MAO nenhuma vaza
= - S6 podera anunciar BIGODE ou BIGODE e BARBA se jogar MAO.
OBSERVACOES : P une! . 19 .
- Nos jogos de NAIPE e GRAND, para jogar ABERTO, tera que jogar MAO e receber todas as vazas.
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