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SVENSKA

g kortspel

Fdér 2—6 spelare fran 8 ar

‘Spelets mal och mening: att forst bli av med alla sina kort.

Innehall: 76 st spelkort
Sprid ut akla korien oc:h tag en ordemlig titt pé dem. Du kom}her att hitia:

* * & 0

48 st "vanliga” kort, 12 i varje firg, gront, guit, rdtt och blatt.

De &r numrerade 1 t.o.m. 6 — tva kort av varje.

8 st Vitket hali?-kort, tva av varje firg. Vart och ett av dessa kort
visar Alfred pekande i bégge riktningar.

4 st Dra 1 era luspudiar-kort, ett av varje farg.

4 st Ge ndgon tva kort-kort, ett av varje farg.

4 st kort mérkta wiitl (Bara precis wiitl)

3 st kort mérkta viitl & trassligt.

5 st kort mérkta och/eller vlitl, uppdelade som fbljer: 2 st Vad3a fag
dyster? Du dyster!-kort, 2 st Byt hand med vem som hefst-Kort, och
1 st Joker. .

Dessutom finns nagra blanka kort och nagra reklamkort med. De ingar

- inte i spelet. Anvand dem i stdllet som papperssvalor eller glasunderligg.

Férberedoiser:

1)
2)

3)

4)
5)

Bland de férsamlade farskallarna viljs nadgon till att skéta given.
Givaren blandar leken vél och delar ut 8 kort till varje spelare, med
baksidan upp {om det ir tvd, tre, eller fyra deltagare; om det ar fem
eller sex far varje spelare bara 7 kort).

Givaren lagger resten av korten i en hég, med baksidan uppét, mitt
pa bordet. Denna hog utgdr talongen. Sedan tar givaren dversta
korten i talongen och l&gger det vid sidan om, med framsidan upp.
Detta kort utgdr bérian pa hégen

Alla spelarna plockar upp sina kort och sorterar dem precis som de
vill pa handen.

Spelaren til} hsger om givaren borjar. Tills nagot annat sigs gar
alltsé spelordningen motso/s.

Spelets gang:
Innan Ni bdrjar ber vi Er |4sa igencm reglerna ordentligt. Begrips?
Varje gang det &r ens tur, ska man forsdka spela ut ett kort.

a.

Om Du kan spela ut ett kort, sa Iagg det ovanpi hdgen, med fram-



sidan ‘upp.

b. Om Du /inte kan spela ut ett kort, si ta ett fran talongen och titta pa
det. Kan Du speia ut det kortet? Lagg det i sa fall ovanpa hégen.
Om Du inte kan spela ut det kortet, s4 behél! det i handen.

Vare sig du kunde spela ut ett kort eller inte, 4r det sedan néste spela-

res tur.

Hur man spelar ut ett kort

a. Om kortet inte ar markt négonstans med ordet vilt!, far Du spela ut
det ovanpé dversta kortet i hogen om de har négot gemensamt —
samma farg, siffra, bild eller text. Exempel: En grén 5:a far laggas
pa ett annat (vilket som helst!) grént kort, eller pa vilken 5:a som
helst av annan férg. Ett gult Vitket-hdl!1?-Kort far 14ggas ut ovanpa
ett annat gult kort, eller pa ett annat Vilket hdli?-kort av vilken farg
som helst.

b. Om kortet nagonstans dr mérkt med ordet wiit!, far Du spela ut det
ovanpa vilket annat kort som helst. Exempel: Eftersom denna regel
&r sa enkel, har vi bestamt att inga exempel behdvs,

Mera om korten

Vilket h&li? Nar Du spelar ett saddant kort, far Du vilja 4t vilket hall
spetordningen ska ga. Om Du vill byta 4r det OK. Om-Du vill behalla
spelordningen &r det ocks& OK. Vilj bara, medsols eller motsols.
Dra 1 era luspudlar. Nar Du spelar ett siddant kort maste samtliga Dina
medspelare dra varsitt kort fran talongen, i tur och ordning.

Ge nagon tvd kort. Nar Du spelar ett sadant kort, far Du genast ge tva
kort fran Din hand til} vaifri medspelare. Om Du dérmed blir av med de
tva sista korten fran Din hand — utmé&rkt! D4 har Du vunnit.

VIt (Ocih markta vali en férg nertill). Nar Du spelar ett sddant kort —
och det far Du som sagt gora nér som heist, fdrutsatt att det &r Din tur
— méste Du tala om vilken farg det géller for. Grdnt, gult, rétt, elier
blatt; om Du vill, far Du behé&ila frgen som gélide just da. N4ste spela-
re maste da spela ut ett kort | den farg Du vait, eller ett anmat kort
maérkt wite?

och/efler vilt! Kort mérkta sa far ocksd spelas n&r som helst, forutsatt
att det ar Din tur. N&r Du spelar ett sddant kort, kan Du v&ija mellan tva
mdjligheter: antingen a) féljer Du kortets instruktioner {= texten) och
best&mmer vilken farg som ska géilia, eller b) viljer Du bara fargen och
ignorerar det som star pa kortet.

Vadd jag dysfer? Du dyster! Som det star pa kortet, s& 4r det ett "sj4lv-

forsvarskort”. S4 har anvénds det:

a. Lat oss sdga att en annan spelare l&gger Byt hand med vemn som
helst-kortet, och valjer att byta hand med Dig. Da kan Du genast
spela ut detta kort; Du slipper da byta hand, och far dessutom be-
stimma vilken farg som ska giilla.

b. Mot vilket annat kort som helst, tillater detta kort Dig att géra med
en annan spelare precis vad han eller hon férsdkte gora med Dig.

Exempel: Antag att en annan spelare lagger vlt! & trassligt-kortet
och s&ger att det &r Du som méste dra tre kort. Da spelar Du genast
ut detta kort, och slipper dra. | stillet maste den andre spelaren dra
tre kort, och dessutom far Du vélja vilken firg som géller. Eller an-
tag att nagon lagger Dra 1 era luspudlar-Kortet. D4 spelar Du genast ut
detta kort, och slipper dra ett kort; men alla andra maste dra ett kort!

S& snart Du har spelat ut kortet med Vadéd jag dyster? Du dyster!, fort-

sé&tter spelet — i samma riktning som tidigare — med spelaren vid si-

dan om den som Du just knippie pa nasan.

Joker. Detta kort f&r Du bara spela ut néar det &r Din tur. Men Du kan an-

viinda det pa tva olika s#tt:

a. Som ett vilt! kort. Det vill séga, ndr det &r Din tur ldgger Du ut det,
talar om vilken farg som géler, och darefter &r det néaste spelares
tur. inget annat hdnder.

b. Om Du déremot har Adgst tre andra kort kvar pa handen, far Du —
om Du vill — spela ut Joker-kortet och talar da om att spelet 4r slut.
Na&r detta intraffar, riknar alla posingen de har kvar p4 handen. Om
Du har farre posng &n nagon annan spelare, har Du vunnit; annars
ar vinnaren den som har minst poéng pa handen.

Podngen &r I&tta att rdkna ihop: varje numrerat kort ar vart lika manga

poing som siffran som stdr p& det; varje annat Kort &r vart fem po#ng.

Vem vinner?

Den som fdrst lyckas bli av med alla sina kort; eller, om Joker-kortet
spelas, den som har minst antai po&ng pa handen.

Anmigrkningar:

Hur man bériar med hégen. Som Du redan vet, pAbdrjar givaren hégen
genom att vinda pa &versta kortet i talongen. Vilket kort det &n blir,
ska givaren betrakta det som om han eller hon sjalv hade spelat ut det.
Exempel: om det &r ett vanligt numrerat kort, gér givaren ingenting;
det &r helt enkelt ndste spelares tur. * Om det &r ett Vitket h&li?-kort,
best&mmer givaren vilken spelriktning som gétler. ¢ Om det 4r ett
wlit! kort, bestammer givaren vilken féirg som géller. * Om det &r ett
kort mérkt ochieller viit!, bestdmmer givaren farg och viljer om texten
pa kortet ska féljas eller inte. * Om det &r ett Dra 7 éra luspudiar-Kort,
har givaren tur; alla andra maste dra ett kort.

Om talongen skulie ta siut, tar givaren 6versta kortet i hdgen och
lagger det 4t sidan, blandar de dvriga korten vii, och lagger dem med
baksidan upp som en ny talong.

"Kan' och "viff’”’: Lat oss séga att det &r Din tur och att Du har kort
kvar som Du kan spela ut. Det behdver Du inte om Du inte vill, utan i
stallet kan Du dra ett kort fran talongen och behalla det i handen. Men
den taktiken &r bara smart i vissa fall, n&r Du vet — eller kan gissa! —
precis vilka kort néista spetare har pa hand.



