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Inledning

Vira ir ett klassiskt svenskt kortspel, som enligt
en muntlig tradition uppfanns vid ett vinterting 1
Vira bruk i Roslagen cirka 1810. Spelet blev en
enorm succé och spreds snabbt &ver hela landet.
”Det finnes ingen Provins i Riket, och kanske icke
nigon Stad, der Wira icke spelas”, berittas det
1818 i spelboken Lyckans Talisman. Under mer in
ett sekel var vira landets bdde mest ansedda och
mest populira kortspel, men 1 mitten av 1900-talet
tappade spelet 1 popularitet till den framvixande
kontraktbridgen. Vira spelas numera frimst i ett
antal klubbar som finns representerade frin Mal-
md 1 sdder till Umes 1 norr.

Vira ir inget enhetligt spel utan har efterhand
utvecklats i en rad olika varianter. I detta hifte
beskrivs de spelregler som tillimpas 1 Stockholms
Wirasillskap. Hiftet sammanstilldes dr 2005 med
ledning av gamla beslutsprotokoll och den munt-
liga tradition som frimst f6rmedlats av den tidiga-
re spelledaren Bertil Albrechtsson. Reglerna an-
togs formellt genom beslut pd féreningens &rs-
mote den 16 februari 2006.

Spelare och tillbehor

Vira spelas av tre eller fyra personer. I varje en-
skild omging eller giv deltar dock bara tre aktiva
spelare, och vid spel pd fyra turas man dirfér om
att st over. Utdver spelkamrater behéver man tvd
vanliga kortlekar med femtiotvd kort vardera och
budtabeller till alla spelare. Man brukar ocks
anvinda en si kallad virapulla vid betalningarna,
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en liten burk som innehéller fyra skilar med fir-
gade spelmarker.

Bordsplacering

Ett parti inleds med att spelarna tar plats vid bor-
det. Om nigon spelare s kriver, lottar man om
placeringen. Lottningen férbereds genom att man
ligger ut ett kort vid varje spelarplats. Korten
skall vara av olika firg och ett av dem méiste vara
hjirter (jfr nedan). Sedan tar man fram en likadan
uppsittning kort frin kortleken, samma antal kort
och samma firger som pa bordet, blandar dem och
later varje spelare dra ett av dessa kort. Spelarna
sitter sig vid den firg som de drog.

Den spelare som fick hjirter blir forband 1 for-
sta given, d.v.s. han idr den forste som fir kort och
han ir den som 6ppnar budgivningen. Spelaren till
vinster om férhand kallas for mellanhand och
spelaren till héger om honom fér efterhand. Det ir
alltid efterhand som ger, och han kallas dirfor
ocksd for givare eller giv. Vid spel pi fyra stir
spelaren till héger om givaren 6ver den omging
som spelas.

Om man inte lottar om sittordningen, tar var
och en plats vid bordet enligt principen férst till
kvarn far férst mala. Lotten skall dock alltid avgs-
ra vem som blir férsta forhand. En av spelarna tar
den ena kortleken, blandar den, och ligger upp
korten ett och ett med bildsidan upp framfér
spelarna vid bordet. Korten liggs upp 1 riktning
medsols med bérjan hos spelaren nirmast till
vinster. Den spelare som forst fir ett hjirterkort

blir f6rhand.
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Bordplacering i vira, till vinster vid ett bord med fyra deltagare och till
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Giv

Givaren blandar den ena kortleken och ger den till
spelaren till hoger for kupering. Korten delas se-
dan ut medsols med bérjan hos férhand, forst ett
varv med fyra kort till varje spelare och direfter
tre varv med tre kort tills alla spelare f3ct tretton
kort var. De resterande tretton korten bildar ta-
longen och placeras mitt pd bordet med baksidan
upp.

Samtidigt som givaren ger blandas den andra
kortleken, vid spel pi tre av den som kuperar och
vid spel pd fyra av den som sitter mitt emot giva-
ren. Nir den blandats firdigt ligger spelaren som
blandade kortleken till héger om sig, uppochner
och med bottenkortet synligt. Vid spel pi fyra
brukar man ha minnesregeln att “blanda in sig och
kupera ut sig”, eftersom den som blandar alltid ir
den som stod 6ver férra omgingen och den som
kuperar skall std 6ver den omging som spelas.

Den uppochnervinda kortleken kommer alltid
att ligga till vinster om férhand. En finess med att
placera kortleken p detta sitt dr att det ir litt att
halla reda pd vem som ir f6rhand.

Fargernas rangordning

Firgen pd det synliga bottenkortet 1 den uppoch-
nervinda kortleken bestimmer hdgsta firg 1 pdgd-
ende giv. Detta skall inte foérvixlas med trumf,
vilket bestims senare. Om nigon av de svarta
firgerna, spader eller klover, blir hogsta firg, kal-
las den andra svarta firgen for firg (eller andra
firg) och de bida réda firgerna fér ofdrger. Om en
rod firg blir hogsta firg, kallas den andra roda
firgen firg och de svarta firgerna ofirger. Hogsta
firg och firg kallas gemensamt for firger. Denna
tillfilliga rangordning mellan firgerna kommer till
anvindning i budgivningen och vid betalningen av
spelet.

Budgivningen

Nir korten delats ut och hégsta firg bestimts
bérjar budgivningen, en auktion dir spelarna bju-
der om vem som skall bli spelférare. Varje bud ir
ett erbjudande att trida in som spelforare 1 det spel
som bjuds och férséka g& hem genom att uppfylla
de av spelet givna villkoren.

Det finns sammanlagt fyrtio olika spel att vilja
mellan. Spelen kan delas in i tvd huvudgrupper:
hégspel och ligspel. T hogspel maste spelféraren ta
minst ett visst antal stick fér att gi hem. Antalet
stick som krivs varierar frin spel till spel, men

ligger alltid mellan sex och tretton. Alla hégspel
spelas med trumf, d.v.s. en firg som riknas som
mer vird dn andra vid spelet av korten. Sittet att
vilja trumf varierar. Ibland fir spelféraren vilja
fritt och ibland viljs det frin kort som sl&s upp ur
talongen. For hemging 1 ldgspel krivs att spelfora-
ren inte tar ett enda stick. Ligspelen spelas alltid 1
sang, d.v.s. utan trumffirg. Det finns ett litet antal
spel dir spelforaren sjilv far vilja om han vill spela
hogt eller 1gt. — Hogspel kallas ofta ocksd for
trumfspel, eftersom de alltid spelas med trumf, och
ligspel f6r misdrspel, efter det franska ordet mise-
re, fattigdom.

Budgivningen inleds av férhand, och turen att
bjuda fortsitter sedan medsols runt bordet. Varje
bud miste f6ljas av valfritt hogre bud eller av pass,
vilket innebir att man drar sig ur budgivningen.
Det ir kutym att férhand inte fir 6ppna budgiv-
ningen med att passa, utan miste ge ett bud. Den
inbérdes rangordningen mellan buden (d.v.s. de
spel som kan bjudas) framgdr av en s.k. budtabell.
Spelen ordnas efter hur svira de anses vara att
vinna och vilka betalningar som giller. P4 den sista
sidan 1 detta hifte visas den tabell som tillimpas 1
Stockholms Wirasillskap.

Ett trumfspel med fritt val av trumffirg kan
bjudas 6ver av samma bud 1 firg. Dirmed itar sig
budgivaren att vilja antingen hogsta firg eller
andra firg som trumf. Om hjirter ir hogsta firg
och ett bud som avgivits 1 firg blir slutbud, fir
spelféraren dirfér bara vilja hjirter eller ruter som
trumf. Ett bud i firg bjuds i sin tur éver av samma
bud i hégsta firg. Budgivaren miste di vilja hogs-
ta firg till crumf, om budet blir slutbud.

En spelare har mojlighet bjuda 6ver ett bud
med exakt samma bud om han sitter i férhand 1
forhillande till foéregdende budgivare. Forhand
kan p3 s& sitt bjuda 6ver bide mellanhand och
efterhand, och mellanhand kan bjuda &éver efter-
hand. Utnyttjas sitsen i bittre hand brukar det
markeras genom att ligga till i f6rhand efter budet.
Bud i bittre firg gir fore bud i bittre hand. Om
efterhand bjuder 7-spel i firg, kan férhand bjuda
over med 7-spel 1 firg och 1 férhand, diremot inte
med 7-spel 1 férhand.

En spelare som passat far inte ge sig in i bud-
givningen igen. Nir tvd spelare passat siger man
att den Aaterstiende spelaren fitt sitt sista bud
avpassat. Han blir dirmed spelférare och skall
forsoka gd hem i det spel som bjéds, medan de tv
ovriga spelarna, motspelarna eller forsvararna, till-
filligt bildar ett par som skall f6rsoka sitta spelfo-
raren, d.v.s. hindra honom frin att gi hem.



Kop och val av trumf

Nir budgivningen avslutats och en spelforare
utsetts, far spelarna utbyta kort med talongen. Att
byta till sig bittre kort ur talongen brukar av tra-
dition kallas for att kdpa kort, trots att ingen be-
talning utgdr vare sig 1 form av spelmarker eller
pengar. Vi har tidigare sett att man delar in spelen
1 hogspel och l3gspel, beroende pd om spelféraren
skall ta minst ett visst antal stick eller noll stick
tér hemgéing. Spelen skiljer sig ocksd &t beroende
pi hur talongen férdelas mellan spelarna i képet.
Det finns tre olika varianter:

« Gaskspel. Spelforaren tar hela talongen.

- Kopspel. Bide spelfoéraren och motspelarna
far kopa.

- Solospel. Endast motspelarna far kopa.

I samband med képet miste spelforaren i fore-
kommande fall ocksd bestimma trumf. I gaskspel
viljs trumf efter kopet, men i képspel och solo-
spel alltid fore kopet. Valet av trumffirg ir i
gaskspel och solospel helt fritt, sdvida inte budet
avgivits 1 firg eller 1 hogsta firg. Kopspelen kan
diremot indelas i fyra olika undergrupper beroen-
de pd hur trumfvalet gir till: vanliga trumfspel
med fritt val av trumffirg, turnéer dir trumf be-
stims genom att sl8 upp det 6versta kortet ur
talongen, vinglar dir trumf viljs bland de tvi
oversta korten och tringlar dir trumf bestims
bland de tre ¢versta korten. Nedan ges en mer
detaljerad beskrivning av de olika spelen.

Gaskspel

I alla gaskspel behiller spelféraren ett visst antal
kort frin sin ursprungliga hand, mellan noll och
tretton beroende pd vilket spel det rér sig om.
Ovriga kort liggs t sidan. Direfter tar han upp
hela talongen och kombinerar med de kort han
valde att behilla. I detta skede sitter han tempo-
rirt med mellan tretton och tjugosex kort pd han-
den. Spelféraren viljer sedan ut de tretton kort
han 6nskar spela med och ligger bort resten bland
de 6vriga kastkorten.

GASKSPEL SOM KAN SPELAS HOGT ELLER LAGT

Gask pd 0—4. Spelféraren behdller det antal kort
som gaskens nummer anger, ligger undan resten
av korten och tar upp hela talongen. Ur de kort
han har p4 handen viljer han ut de tretton limpli-
gaste, bestimmer om gasken spelas lagt eller hogt,
och viljer 1 det senare fallet sedan ocks8 trumffirg.

Gask som bjudits 1 firg eller hogsta firg fir inte
spelas 13gt. For att g8 hem 1 hogspel méaste spelfo-
raren ta sju stick plus ett stick f6r varje kort han
beholl pd handen innan talongen togs upp. Gask
pd O fordrar alltsd minst sju stick for hemging,
gask pd 1 tta stick, gask pd 2 nio stick, gask pd 3
tio stick och gask pi 4 elva stick.

For att gd hem nir gasken spelas 13gt miste
spelforaren ta exakt noll stick. Aven om villkoren
for hemgang ir lika 1 alla misirspel skiljer sig ofta
ovriga forutsittningar for spelféraren. Minsta
misdr innebir att spelféraren fir ligga bort tvd
odnskade kort fore forsta utspel. Elva kort &ter-
stir pi spelférarens hand och endast elva stick
kommer att spelas. (Man siger ofta att misiren
“spelas med elva kort”.) Motspelarna tillits inte
ligga bort nigra kort, utan kommer {4 tv4 kort var
over nir spelet klarats av. I liten misir (spel med
tolv kort) fir spelféraren pid motsvarande sitt
ligga bort ett kort, medan stor misir (spel med
tretton kort) innebir spel utan tillfille att ligga
bort farliga kort fore forsta utspel. Om misiren ir
dppen, miste spelforaren ligga upp sina kort pd
bordet fore forsta utspel; detta giller ej eventuella
kastkort. Sluten misir innebir att korten hills pd
handen i vanlig ordning.

Misirgaskarnas svdrighetsgrad hojs med spe-
lets nivd genom att dndra férutsittningarna till
spelférarens nackdel. Gask pd 0 i misir spelas med
elva slutna kort, gask pa 1 med tolv slutna, gask pa
2 med tretton slutna, gask pid 3 med tolv &ppna
och gask pi 4 med tretton 6ppna.

Om spelforaren har alla fyra ess 1 misirgaskar
far dessa riknas som ettor. Detta miste anmiilas
innan det férsta kortet spelas ut, annars har kor-
ten sitt vanliga virde.

GASKSPEL SOM SPELAS HOGT (MED TRUMF)

Gask pd 6 och 5. Spelféraren behiller det antal
kort som gaskens nummer anger, ligger undan
resten av korten och tar upp hela talongen. Ur de
kort han har pd handen viljer han ut de tretton
limpligaste och bestimmer sedan trumffirg. For
hemgang krivs att spelféraren tar minst tolv stick.

Vira. Spelféraren tar upp hela talongen och kom-
binerar med de kort han har p4 handen, viljer ut
de tretton limpligaste och bestimmer sedan
trumffirg. Fér hemging krivs att spelféraren tar
samtliga tretton stick.

GASKSPEL SOM SPELAS LAGT (I MISAR)

Gdk. Spelforaren tar upp hela talongen, kombine-
rar med de kort han har p handen och viljer ut de
tretton limpligaste. Goken spelas 6ppen, vilket



innebir att spelféraren innan férsta utspelet méste
ligga upp korten pd bordet synliga f6r motspelar-
na. Fér hemging krivs att spelforaren inte tar ett
enda stick.

Kopspel

I kopspel boérjar alltid spelforaren att képa. Han
ligger bort de kort han énskar byta ut och tar upp
samma antal kort frin talongen. Néjer han sig
med detta byte siger man att han har gjort ett
enkelt kdp. Spelfdraren har i alla képspel ritt att
gora ytterligare ett byte, ett s8 kallat omkdp. Viljer
han att képa om dndras dock betalningen av spelet
kraftigt till hans nackdel. Nir spelféraren avslutat
sina kop ur talongen, gir turen att képa vidare
medsols. Forst koper spelaren till vinster om
spelféraren och sist képer den kvarvarande spela-
ren. En motspelare som stir i tur att képa frin
talongen fér alltid kopa s& minga kort han vill. Tar
talongen slut efter forsta motspelarens kop, kan
hans partner inte kopa.

KOPSPEL SOM SPELAS HOGT (MED TRUMF)

Begir (6-spel), 7-spel, 8-spel, 9-spel. Spelféraren
bestimmer trumffirg och koper sedan valfritt
antal kort frén talongen. Om han ir missnéjd med
korten fir han gora ett omkép, som gir tll pd
samma sitt som kopet. Spelféraren fir inte byta
trumffirg vid omkopet. Fér hemging i begir
krivs att spelforaren tar minst sex stick, 1 dvrigt
fordras minst det antal som spelet anger: sju stick
for 7-spel o.s.v.

Turné 6, turné 7, turné 8. Spelfoéraren slir upp
det oversta kortet frén talongen. Firgen pd kortet
anger trumf. Sedan koper spelféraren. Han miste
alltid képa det uppslagna kortet, men antalet kort
utover det dr valfritt. Ar spelféraren missnéjd, fir
han képa om, eller turnéra om som det ocksd
brukar kallas. Vid omturné bestims trumffirg pd
nytt genom att Oversta kortet slds upp frin ta-
longen. Minst tvd kort méste terstd av talongen
for att spelféraren skall fi turnéra om, eftersom
bottenkortet kan bli synligt nir korten delas ut.
For hemgdng miste spelféraren ta minst det antal
stick som spelet anger, sex f6r turné 6 o.s.v.

Vingel 6, vingel 7, vingel 8. Spelféraren slir upp
de tvi 6versta korten frin talongen och viljer en
av firgerna pd korten som trumffirg. Spelféraren
képer sedan valfritt antal kort; dock miste alltid
de tvi uppslagna korten képas. Om spelféraren
vinglar om, slds tvd nya kort upp frin talongen
och trumffirg viljs pd nytt. Minst tre kort miste
dterstd av talongen for att spelféraren skall f3

vingla om. Fér hemging maste spelféraren ta
minst det antal stick som spelet anger.

Tringel 9. Spelforaren slir upp de tre Gversta
korten frin talongen och viljer en av firgerna pi
korten som trumffirg. Sedan kdper spelféraren de
tre uppslagna korten plus ytterligare det antal som
onskas. Vid omtringel bestims trumf pd nytt ur
talongens tre dversta kort. Minst fyra kort méste
dterstd av talongen f6r att spelféraren skall f§
tringla om. Spelféraren mdste ta minst nio stick
for att gd hem.

KOPSPEL SOM SPELAS LAGT (I MISAR)

Képmisdr pd 1-6. 1 kdpmisir miste spelféraren
képa exakt det antal kort som siffran i spelet an-
ger: 1 kopmisir pd 1 kops ett kort o.s.v. Spelféra-
ren ligger forst bort motsvarande antal kort frin
den egna handen och tar sedan upp samma antal
kort frin talongen. Om han viljer att képa om,
miste han kdpa exakt samma antal kort som 1 det
forsta kopet. Nir kopet och eventuellt omkop ér
avklarade, fir spelféraren ligga bort ett valfritt
kort (i kopmisir pd 1 tvd valfria kort) frén handen.
Han spelar sedan med tolv (vid képmisir pd 1
elva) slutna kort och fir inte ta ett enda stick.

Solospel

I solospel fir endast motspelarna kdpa. Motspela-
ren till vinster om spelféraren koper férst, och
sedan gir turen att kdépa vidare medsols till den
andra motspelaren. Den spelare som stir 1 tur att
kopa far alltid kopa valfritt antal kort av det som
3terstdr i talongen.

SOLOSPEL SOM SPELAS HOGT (MED TRUMF)

Solo 6-12, solo wvira. Spelféraren viljer forst
trumf. Sedan koper de bidda motspelarna. For
hemging krivs i solo 6-12 det antal stick som
spelet anger och i solo vira samtliga tretton stick.

SOLOSPEL SOM SPELAS LAGT (I MISAR)

Spelforaren far inte ta ett enda stick fér hemging.
Spelen ir s3 rara att namnen begdvats med en rad
franska termer: petite (liten, d.v.s. spel med tolv
kort), grande (stor, d.v.s. spel med tretton kort)
och ouverte (6ppen). Royale (kunglig) innebir att
korten méste liggas upp innan motspelarna képer.

Solo petite misdr. Spelféraren ligger bort ett kort
och spelar med tolv slutna kort. Motspelarna ko-
per efter det att spelféraren lagt bort det utvalda
kortet.



Solo grande misdr. Spelféraren spelar med tretton
slutna kort. Motspelarna képer pd vanligt sitt.

Solo petite misir ouverte. Spelforaren ligger forst
bort ett kort dolt fér motspelarna. Sedan képer
motspelarna. Efter kopet ligger spelféraren upp
sina resterande tolv kort éppet pd bordet.

Solo grande misir ouverte. Spelforaren ligger
upp sina kort dppet pd bordet nir motspelarna
avslutat sina kop.

Solo petite misdr ouverte royale. Spelféraren
ligger bort ett av sina kort dolt fér motspelarna
och ligger upp de resterande tolv &ppet pd bordet.
Motspelarna képer sedan korten lagts upp.

Solo grande misir ouverte royale. Spelf6éraren
ligger upp sina kort 6ppet pd bordet. Motspelarna
képer sedan korten lagts upp.

Numrens skiftande innebord

Det ir inte alltud s litt att komma ihdg vad de
olika numren pd spelen innebir, di de stdr for
olika saker 1 olika spel. T gaskspel anges alltid det
antal kort spelféraren behdller frin givarhanden,
t.ex. ett kort for gask pd 1. For kopmisirer 8 andra
sidan anges istillet det antal kort frin givarhanden
som spelféraren miste kdpa bort, t.ex. ett kort for
képmisir pd 1. I kopspel och solospel som spelas
med trumf har numret inget med kopet att gora,
utan anger det antal stick spelféraren maste ta for
att gd hem, t.ex. sju stick f6r 7-spel, turné 7, vingel
7 och solo 7. Man mdste framférallt se upp med
att forvixla képmisirer och gaskar i detta avseen-
de. Att spela kopmisir pd 1 med ett enda l3gt kort
pa handen i tron att man fir képa som 1 gask pd 1
kan visa sig nog s3 problematiskt.

Bud utan angiven niva

Gaskar, kopmisirer och solospel bjuds i praktiken
som ”gask”, “képmisir” och ”solo”, utan att ni-
gon speciell nivd pd spelen anges. Om ett ospecifi-
cerat bud blir avpassat, fir spelforaren sjilv vilja
hur hégt han vill ta det. Naturligtvis mdste han
vilja en niv4, si att spelet gir 6ver nirmast foregi-
ende bud i budgivningen. Om spelféraren t.ex.
bjudit gask efter turné 8, ir gask pd 0 och gask
pi 1 inte lingre mojliga (jfr budtabellen). Mirk att
”solo” inte fir spelas som en solomisir, utan bara
avser solotrumfspelen solo 6-12 eller solo vira. —
Om budgivningen drivs vidare, riknas ett ospeci-
ficerat bud automatiskt som om det vore bjudet
pa den ligsta mojliga nivd som fortfarande tar ver

foregdende bud. Gask efter turné 8 betraktas t.ex.
som gask pd 2 vid fortsatt budgivning.

Vill man bjuda gask (képmisir, solo) utan att
ange nivd nir en spelare 1 bittre hand redan avgivit
samma ospecificerade bud, brukar man fér tydlig-
hets skull géra detta med budet ”hégre gask”
(hogre képmisir, hogre solo). Om foérhand t.ex.
dppnar budgivningen med ”solo”, kan mellanhand
bjuda 6ver med “hégre solo”. — Sitter man 1 bittre
hand in féregiende budgivare och vill bjuda éver
ett ospecificerat bud, utnyttjar man foérstds sin
position och ger budet i férhand.

Aven turnéer och vinglar kan bjudas utan att
budgivaren anger nigon nivi. Dessa bud ger till
skillnad fran gask, képmisir och solo ingen frihet
1 valet av nivd om de blir avpassade, utan mdste
alltid spelas pa ligsta mojliga nivd som tar Sver
foregdende bud. ”Vingel” efter 7-spel avser sdledes
vingel 6.

Att spela eller att ldgga handen

Nir spelféraren avslutat det forsta kopet, kan han
vilja mellan att spela handen, att ligga den och (i
kopspel) att gora ett omkop. Efter ett eventuellt
omkdp dterstdr forstds bara de tvd forsta mojlig-
heterna. Om spelféraren ger upp och ligger han-
den, motsvarar betalningen den ligsta méjliga
summa som han kunnat férlora om handen istillet
spelats. Solospel dr dock dyrare att ligga, eftersom
spelféraren ir helt oberoende av talongen och inte
kan skylla pd otur i képet. Det ir tillitet for bide
spelféraren och motspelarna att titta pd sina egna
kastkort medan de éverviger sina handlingsalter-
nativ.

Spelet av korten

Om spelforaren viljer att spela handen, fir mot-
spelarna forst avsluta sin del av kopet. Direfter
vidtar sjilva spelet av korten, som féljer de vanliga
whistprinciperna. Det ir alltid férhand som spelar
ut till férsta sticket. Glom inte: forhand dr den
spelare som har en uppochnervind kortlek till
vinster om sig! Spelet fortsitter sedan medsols,
och varje spelare ligger i tur och ordning ett kort
uill sticket.

Man miste alltid f6lja firg om man kan, d.v.s.
man miste ligga ett kort i samma firg som det
kort som forst spelades till sticket. Kan man inte
folja firg, fir man ligga ut vilket kort som helst.
Om nigon spelare har trumfat, vinner det hogsta
trumfkortet sticket, annars vinner det hogsta
kortet 1 den utspelade firgen. Ess riknas normalt
som det hogsta kortet i1 en firg, direfter féljer



kung, dam, knekt och si vidare inda ner till tvi.
Det finns dock ett undantag frin den normala
kortfoljden: gask pd 0—4 som spelas ligt och dir
spelféraren har alla ess. I dessa riknas essen som
ettor och ir dirmed ligre in tviorna.

Den som vinner ett stick spelar ut till nista.
Sammanlagt spelas tretton stick i varje spel (utom
i de misirer dir spelféraren fitt ligga bort ett eller
tvd kort frdn handen).

Markeringar

I trumfspel forsoker motspelarna ofta visa styrka
och svaghet 1 sidofirgerna genom att géra marke-
ringar under spelets ging, vilket ir sirskilt viktigt 1
héga trumfspel som gask pd 6, gask pd 5 och vira.
I Stockholms Wirasillskap anvinds de si kallade
Agrenmarkeringarna. Markeringarna gérs alltid i
de forsta tvd sticken dir spelaren inte lingre kan
folja firg, utan dr tvungen att saka. Ett hogt kort
foljt av ett lagt visar styrka i den firg eller de tvd
firger som sakas och ett ligt kort foljt av ett hogt
svaghet; #3 f6ljt av A7 visar t.ex. svaghet 1 klover
och spader, medan a8 f6ljt av A2 visar styrka i
spader.

Betalningar

Nir det sista sticket i given spelats, riknar man
antalet stick som spelféraren tagit. I hogspel més-
te han ta minst ett visst antal stick {6r att gd hem.
Tar han ett stick for lite har han gitt bet och mis-
sar han med tvd stick eller mer sigs han ha blivit
kodilj. T lagspel fir spelforaren inte ta ett enda
stick for att gd hem. Tar han ett stick gir han bet
och tar han tv4 stick eller mer blir han kodilj. Ett
lagt gaskspel eller kopspel riknas alltid som om
spelféraren gitt bet, medan lagda solospel riknas
som kodilj.

1 pinne 1 bet = 8 pinnar

1 rund = 2 pinnar 1 trekant = 5 betar

SPELMARKER OCH PULLA

For att hilla reda pd de olika spelarnas vinst och
forlust 1 ett viraparti anvinds av tradition spel-
marker. Vid spelets borjan far varje spelare en skal
med firgade marker, som han stiller till vinster
om sig. Skilarna innehiller normalt tre olika sor-
ters marker: pinnar, som ir avlinga, runda, som ir
just runda, och betar, som ir korta och rektangu-
lira. En bet ir vird 8tta pinnar och en rund ir vird
tvd pinnar. Ibland finns ocks3 trekantiga spelmar-
ker, som ir virda fem betar. Varje spelare har sin
egen firg pid markerna. Markerna och skélarna
brukar mellan speltillfillena férvaras i en liten
burk som kallas fér pulla. Pullan kommer ocksd
till anvindning under spelets ging, dd den funge-
rar som en gemensam kassa. For att underlitta
kontrollen av marker till och frin pullan l3ter man
alltid locket ligga p3, dock uppochnervint.

Betalningen av ett spel bestdr av tvd delar: dels
utbyter spelféraren betar med pullan, dels ger
spelféraren och motspelarna pinnar direkt till
varandra. T alla [iga spel ir betalningen till pullan
den insats man visentligen spelar om. Pinn-
betalningen kan snarast liknas ett slags dricks,
utom vid de verkligt hoga spelen dir den kan upp-
gd till betydande summor.

BETALNING AV BETAR

Om spelféraren gir bet utan att ha képt om, m4s-
te han sdtta en bet 1 pullan. Den férlorade beten
liggs 1 det uppochnervinda locket och slussas
sedan ner av ndgon av de andra spelarna. Blir spel-
foraren kodilj, kostar det honom tvd betar. Om
spelféraren gir hem, fir han lyfia en bet, d.v.s. han
tilldelas en bet frin pullan av pullvakten. Betal-
ningarna efter omkép blir avsevirt hirdare: hem-
ging ger ingenting, medan bet och kodilj kostar
tre respektive fem betar vardera. Det finns nigra
spel dir antalet férlorade och vunna betar skiljer
sig frdn ovan angivna belopp, se tabellen pd nista
sida. Vingel 8 brukar t.ex. betalas med dubbla
betar och tringel 9 med tredubbla betar.

Innan férsta given pdborjas brukar alla spelare
sitta en bet var 1 pullan som gemensamt startkapi-
tal. Detta forfarande kallas for att @la och de betar
som sitts kallas for dlar eller stambetar. Under
spelets gdng kan det hinda att pullan rikar vara
tom nir nigon gir hem, och spelarna miste d& dla
om. (Vid spel pa fyra sitts en bet dven av den som
stdr 6ver given.) Tar betarna slut f6r ndgon spela-
re, kan pinnar och runda liggas i pullan istillet.
Varje rund och pinne i pullan riknas som en bet
nir kassan delas upp. Bérjar pinnar och runda
ocksa tryta, kan man ligga pinnar under pullan, si
kallade sexmastare, som motsvarar sex betar. Pin-



Betalningar till och frin pullan

Enkelt kop Omkdp
Hem Bet Kodiljl Hem Bet Kodilj
Vanliga spel 1 1 2 0 3 5

Gok 1 2 4 - - -
Vingel 6, 7 1 2 4 0 6 10
Vingel 8 2 2 4 0 6 10
Turné 8 2 1 2 0 3 5
Tringel 9 3 3 6 1 9 15

narna skjuts in halvvigs under pullan, si att ena
halvan fortfarande sticker ut.

BETALNING AV PINNAR

Vid sidan av betalningen till pullan utbyter ocks3
spelarna pinnar. Spelféraren ger var och en av de
bdda motspelarna ett visst antal pinnar, om han
forlorar eller ger upp, och han fir samma antal
pinnar frdn vardera motspelare, om han tar hem
spelet. Pinnarna bér allud liggas bredvid betal-
ningsmottagarens skil, s att antalet litt kan kon-
trolleras. Forlusten i pinnar for spelféraren ir lika
stor vid bet som vid kodilj, men beror 4 andra
sidan pd vilket spel det rér sig om. Betalningen ir 1
allminhet stérre for hogre rankade spel. I trumf-
spel spelar dessutom valet av trumffirg in. Hogsta
firg ir alltid dyrast, sedan kommer firg och billi-
gast blir det nir en ofirg dr trumf. Om ett gask-
spel eller ett solospel liggs, betalas handen som 1
ofirg, sdvida det inte bjéds i firg eller hogsta firg.
Vid betalning av lagda kopspel giller alltid den
trumffirg som valdes fére kopet.

Om spelféraren képt om méste han forst beta-
la pinnar till vardera motspelare som om handen
vore lagd efter det f6rsta kopet, d.v.s. motspelarna
fir pinnar fér den firg som utsdgs till trumf i det
forsta kopet. Betalning utgir sedan pi vanligt sitt
for sjilva spelet efter omképet, d.v.s. den vinnan-
de parten betalar pinnar till den férlorande parten
enligt gillande taxa fér den firg som utsdgs till
trumf i omké&pet. Vid omkdép utan trumfbyte
fordubblas foljaktligen pinnbetalningen om spel-
foraren forlorar, medan betalningarna tar ut var-
ann om han vinner spelet.

Antalet pinnar som skall betalas till eller av
vardera motspelare 1 respektive spel framgir av
budtabellen. Betalningarna kan verka nigot ore-
gelbundna vid en forsta anblick. Detta beror pi

avrundningsfel som smugit sig in. Poingen var
ursprungligen den ligsta betalningsenheten 1 vira.
En pinne virderades till sex poing. Betalningen 1
firg var alltid dubbelt s stor och betalningen 1
hégsta fiarg fyra ginger si stor som grundbetal-
ningen 1 ofirg. Poingen togs s& sminingom bort
och poingsummorna avrundades till nirmaste
antal pinnar. For begir blev betalningen i ofirg (1
poing) O pinnar, i1 firg (2 poing) ocksi O pinnar
och 1 hogsta firg (4 poing) 1 pinne.

Namnet pinnbetalning betyder inte att spelar-
na méiste ge varann pinnar. Bdde runda och betar
kan anvindas vid behov. Normalt ir dock betal-
ningen s l3g att det oftast ir pinnar som utbyts.

Avpassning av gok

Spelare som passar efter gok forvintas ha kort
som ger en rimlig chans att sitta spelfraren, ef-
tersom spelet annars blir vildigt lict att ta hem.
For att precisera vad som menas med en rimlig
chans brukar man anvinda sig av termen ldggard.
Att ha liggard i en firg innebir att man forr eller
senare kommer att sitta med det ligsta kortet, om
man sjilv drar firgen nerifrn. Spelféraren antas
hela tiden vara tvungen att krypa under det utspe-
lade kortet for att undvika att ta stick. I resone-
manget bortses f6ljaktligen bide fr8n partnerns
okinda kortsits och frén risken for att spelféraren
visar sig vara renons, vilket minga ginger kan
ligga krokben f6r motspelarna i en annars sittbar
firg.

L3ggarderna ir: en tvia; en fyra och en trea; en
sexa och tvd kort ligre dn sex; en &tta och tre kort
ligre dn 4tta; en tia och fyra kort ligre in tio. Ligg
mirke till att det hogsta kortet i en liggard alltid
ir jimnt. Man kan litt 6vertyga sig om att t.ex.
sexa, femma och trea 1 botten av en firg utgor en
l3ggard. Nir trean spelas ut maste spelféraren
krypa med tvdan, och nir femman spelas tvingas
fyran ut. Sexan ir sedan det ligsta kvarvarande
kortet och kan anvindas fér att sitta spelféraren,
om denne har nigra kort kvar i firgen. Virdet av
en liggard minskar ju lingre den ir, eftersom
risken att spelféraren i praktiken blivit renons nir
sittkortet spelas ut 6kar. Observera att en dam
och fem kort ligre in damen av detta skil inte
riknas som en liggard, trots att damen teoretiskt
sett kan bli det ligsta kortet om firgen spelas ner-
ifran.

Den spelare som stdr forst i tur att bjuda sedan
en gok bjudits, den s.k. forsta handen, miste ha
liggard i minst tva firger for att f3 passa av budet.
Den spelare som bjuder hirnist, den andra han-
den, miste ha minst en ldggard. Om en gok spelas
hem, miste en motspelare som inte uppfyllt dessa



krav sitta en bet i pullan som straff. Om bida
motspelarna passat av budet utan att uppfylla kra-
ven, sitts dock ingen straffbet.

Spelets fortsatta ging

Nir given spelats firdigt, gir turen att ge vidare
medsols. Det ir dirfor alltid den som var férhand
1 den avslutade given som ir efterhand och givare 1
nista. Givaren tar den uppochnervinda kortleken
till vinster om sig, ger den till spelaren till héger
fér kupering och delar sedan ut korten. Samtidigt
samlas korten man nyss spelat med in, blandas och
liggs med bottenkortet synligt till héger om den
som blandade, vid spel pd fyra av spelaren mitt-
emot givaren och vid spel pa tre av spelaren till
héger om givaren. Bottenkortet anger ny hogsta
firg.

Delning och slutsammanrakning

Spelarna bor alltid 1 forvig komma &verens om
hur linge man skall spela. Nir tiden gitt ut, spelas
pagdende giv firdigt. Ibland anger man istillet vid
vilken tidpunkt den sista rundan skall p&borjas, sd
att varje spelare fir sitta i férhand en sista ging
efter det angivna klockslaget. Den allra sista given
1 ett parti brukar kallas f6r Borup.

Virapartiet avslutas genom att spelarna riknar
samman hur mycket var och en vunnit eller férlo-
rat. Betarna som ligger i pullan delas lika mellan
spelarna. Om antalet betar inte dr jimnt delbart
med antalet spelare, fir man vixla ndgra av betarna
till pinnar eller runda, och om antalet pinnar efter
vixling heller inte 4r jimnt delbart med antalet
spelare, brukar den spelare som forlorat mest fi
den sista eller de tv4 sista pinnarna.

Det finns nigra sillsynta specialfall som kriver
en liten justering i férdelningen av en eventuell
sista rest av pinnar: Om det dterstdr en rest pa tvi
pinnar och tvd spelare har forlorat lika mycket
eller den som férlorat mest bara forlorat en pinne
mer in den som forlorat nist mest, erhiller de
bida forlorarna varsin pinne. Om det dterstdr en
rest pi en pinne och tvd spelare forlorat lika
mycket, fir spelarna dra lott om den sista pinnen.

Vinsten for varje spelare ir lika med skillnaden
1 virde mellan vunna marker (d.v.s. alla marker i
motstindarnas firger som finns i den egna skilen)
och férlorade marker (d.v.s. alla marker av den
egna firgen 1 motstindarnas skélar). Spelar man
om pengar, koper spelarna tillbaka de marker de
forlorat till motspelarna enligt en i férvig Sver-
enskommen vixlingskurs. Den typiska summan
en spelare vinner eller férlorar under ett viraparti
pd fyra timmar brukar ligga p4 mellan noll och tio
ginger betens virde, i mer sillsynta fall upp till
tjugo ginger betens virde.
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Forsta upplagan



Budtabell for Stockholms Wirasillskap (1999)

Pinnbetalning
Nr | Spelets namn Stick | Misirtyp 1?/1&2% Firg Hf;)rg; "
1 | Begir (6-spel) 6 0 0 1
2 | Turné 6 .o 6 0 0 1
3 | 7-spel i, 7 0 0 1
4 | Vingel 6 c.ccoovovnininie 6 0 1 1
5 | Gask pg 0 o, 7/0 | sluten, 11| 0 0 1
6 | GOK oo, 0 | oppen, 13| 0 - -
7 | Turné 7 oo 7 0 1 1
8 | Kopmisdr pa 1 .....cccoceee. 0 |sluten, 11| 0 - -
9 | Gask p& 1 ccoovveiiirinnen 8/0 | sluten, 12 0 0 1
10 | 8-spel cocveieiiiiiiiie 8 0 1 1
11 [ Vingel 7 oo 7 1 1 3
12 [ Turné 8 ..o 8 1 1 3
13 | Kopmisir pd 2 .......ccccec..e. 0 |sluten, 12| 0 - -
14 | Gask pad 2 oo, 9/0 | sluten, 13 0 1 1
15 | S0lo 6 .o 6 0 1 1
16 | Vingel 8 .c.ccvvvivviicnnn. 8 1 3 5
17 | Kopmisir pa 3 .................. 0 |sluten, 12| 0 — -
18 | Gask pa 3 ccvvicecrerricaee 10/0 | oppen, 12| 0 1 2
19 | 9-spel coveeecicircceienne 9 1 1 3
20 | Kopmisir pd 4 .......cccccecee. 0 |sluten, 12| 1 - -
21 | Gask pad 4 ...cccocucicirinnen 11/0 | 6ppen, 13 | 1 1 3
22 | Tringel 9 oo, 9 3 5 11
23 | Kopmisdr pa § .......ccc...... 0 |sluten, 12| 1 — -
24 | Gask pd 6 12 1 2 4
25 [ Solo 7 .o 7 0 1 2
26 | Kopmisir pd 6 0 |sluten, 12| 1 - -
27 | Gask pd 5 12 1 3 S
28 [ Solo 8 ......... 8 1 2 4
29 | VI v 13 2 4 8
30 | Solo petite misir .............. 0 | sluten, 12| 2 — -
31 [ Solo9 .o, 9 2 4 8
32 0 | sluten, 13| 4 - -
33 10 4 8 16
34 | Solo petite misir ouv ...... 0 |oppen, 12| 8 -
35 | Solo petite misir ouvroy .. | 0 | 6ppen, 12 | 16 — -
36 [ Solo 11 oo 11 8 16 32
37 | Solo grande misir ouv..... | 0 | oppen, 13 | 24 - -
38 | Solo grande misidr ouvroy | 0 | oppen, 13 | 32 - -
39 | Solo 12 oo, 12 16 32 64
40 | Solo Vira ....ccccccccueuiccunnn. 13 32 | 64 | 128




