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1 Oversikt

Kombinations-Whist dr ett kortspel som bygger pa sticktagande och ar, som
namnet antyder, en variant av Whist. Vad som utmarker Kombinations-Whists
ar dess varierade utbud av mojliga strategier trots dess ganska enkla regler. (Det
maste dock erkdnnas att regelboken trots allt 4r nagorlunda lang — lang, inte
komplicerad.) Utbudet av att spela enligt manga varierade taktiker gor att den
slump som vanligtvis finnes i andra Whist-varianter kan undvikas utan att att
spelet blir alltfor komplicerat. Detta gor Kombinations-Whist till ett spel som
ar kul att spela bade for erfarna spelare savéil som for nyborjare.

Antal spelare: 4 ar att foredra, men 3 till co gar ocksa bra med vissa regelju-
steringar.

Vad som behovs for att spela: En standard-kortlek med 52 kort, samt
penna och papper.

Kortens rang: Fran hogst till lagst: E, K, D, Kn, 10, 9, 8, 7, 6, 5, 4, 3, 2

2 Hur man spelar

2.1 Forberedelser

Om bara 3 spelare deltar, ta ut &7, samt alla 8:or, 9:or och 10:or fran leken.

Gor en kolumn for varje spelare pa pappret. Detta gors for att halla koll
pa poangstallningen samt lite annan information om spelet. Nar pappret har
férberetts, slumpa da fram vem som blir giv.

2.2 Given

Det finns tva huvudsakliga delar av en giv. Den forsta ar budgivningen och den
andra ar spelet. Eftersom det borde bli lattare att forsta dessa tva delar i omvand
ordning beskrivs spelet fére budgivningen.

En giv borjar med att given delar ut 13 kort till varje spelare. Dérefter borjar
budgivningen och nér den &r avklarad borjar spelet.

Efter spelet noteras spelarnas poéng och en ny giv borjar dér spelaren till
vinster om den foregdende given blir ny giv.

2.2.1 Spelet

Spelet spelas likt de flesta Whist-varianter. Spelaren till héger om spelforaren!
boérjar med att spela ut ett kort. Sen spelar spelaren till vinster om denne ut
nésta kort som dessutom maéste folja farg. Dérefter spelar néste spelare (till
vinster om foregdende) ut dnnu ett kort som ocksd maste folja det forsta kortets
farg, och sa fortsétter det fram tills att alla spelare har spelat ut ett kort vardera.

Om en spelare har slut kort i den forst utspelade firgen far denne saka valfritt
kort eller spela en trumf. Till skillnad fran manga Whist-varianter finns inget
trumftvang.

1Begreppet ”spelférare” kommer att forklaras i Stycke 2.2.2 — Budgivningen.



Den spelare som spelade det hogsta kortet i den forst utspelade fargen tar
hem sticket (det vill siga, tar alla utspelade kort och ldgger pa bordet dem med
bildsidan nedat) savida ingen har spelat ut en trumf. Om sé skulle vara fallet ar
det den spelare som har spelat ut den hogsta trumfen som tar hem sticket. Den
spelare som tog hem det senaste sticket spelar ut forst i nésta stick.

2.2.2 Budgivningen

I Kombimations-Whist budar man med kombinations-bud. Ett kombinationsbud
bestar av exakt ett standardbud och en valfri méngd (inklusive noll) specialbud.
Till de olika buden tillkommer sérskilda regler, vilka appliceras under spelet och
podngberdkningen.

Spelarna budar medsols och spelaren till vinster om given bérjar. En spelare
kan antingen passa eller buda ett kombinationsbud som &r vart mer &dn foregaende
kombinationsbud (som fran och med nu helt enkelt kommer att kallas bud). Om
en spelare passar dr denne ute ur budgivningen och far dérfoér inte géra nagra
nya bud forrdn nésta giv. Om alla spelare passar blir det omgiv ddr samme giv
ger igen.

Ett buds virde definieras som det kombinerade virdet av standard- och
specialbudet som det bestar av. For att ett bud ska fa budas méaste det ha ett
virde av minst 1. Det foreslas att en tidsgridns pa 20 sekunder sétts mellan varje
bud och 1 minut fore det forsta budet. For nyborjare dr dock ldngre eller inga
tidsgréanser rekommenderade. Om en spelare inte har lagt ett bud inom den
givna tiden sd passar denne automatiskt. Budgivningen fortsatter fram till att
alla spelare forutom en har passat. Den spelaren utndmns till spelférare och
spelet borjar.

De standardbud och specialbud som finns att tillga finns listade i tabellerna
i Stycke 4 — Standardbud samt Stycke 5 — Specialbud. Antalet stick att ta
hem for att ett bud ska ga hem listas i standardbudstabellens stickkolumn.
Ett specialbud kan inte kombineras med ett annat bud som finns listade i
inkompatibilitetskolumnen. For 6vrigt ar kombinationsbud som omdojligen kan
ga hem oavsett motspelarnas kortférdelning férbjudna. Notera att det finns en
skillnad mellan virde och poéng; Virde dr budets virde (Rétt gissat!) och poédng
ar antalet podng som spelféraren far om dennes bud gar hem.

Om det &r oklart nér en hindelse som intriffar pa grund av ett bud ska ske,
se specialbudens ordningskolumn. Ett buds ordning bestdmmer i vilken ordning
de olika hédndelserna som ges av dess regler ska ske. De bud med ldgst ordning
gar forst. Alla standardbud har ordningen 0.

2.2.3 Poidngberikningen

Efter att spelet ar klart far spelféraren ett antal podng baserat pa vilket kombi-
nationsbud som lagts och huruvida detta bud gick hem. Om budet gick hem far
spelforaren det antal podng som specificeras podngkolumnen for standardbudet.
Om budet inte gick hem sa forlorar spelforaren 2 podng. En spelare kan anta
en negativ podngsumma. Om en spelare antar en poingsumma lagre &n —b, sa
tillats denne inte ldngre att buda i budgivningar. Denne far dock 1 gratispodng
efter varje giv som denne deltar i (4ven om ingen budar och det blir omgiv).



2.2.4 Vem som vinner

Det finns tva varianter av hur man bestdmmer vem som vinner i Kombinations-
Whist: klassisk och begrinsad.

Klassisk: Den som forst uppnar eller 6verstiger vinstsumman vinner. Vinst-
summan borjar pa 13, men minskar med 1 varje gang alla spelare har varit giv en
gang vardera fram tills dess att vinstsumman gar ned till 1, ddr den stannar fram
tills att ndgon vinner. Vinstsumman minskar efter att den sista given har spelats
och poéngen for den given har rdknats. En spelare kan endast vinna genom att
ett bud gar hem och kan dérfér inte vinna enbart darfér att vinstsumman just
minskade. En spelare kan inte heller vinna om denne inte har enskilt flest poéng.

Begrinsad: Ett forutbestdmt antal rundor spelas (forslagsvis 3), dér en runda
innefattar att alla spelare har varit giv en gang vardera. Nar all rundorna har
spelats vinner néste spelare som gar hem med ett bud som resulterar i att denne
uppnar enskilt flest podng. For att fortydliga: En spelare kan vinna i samband
med att sista rundan just spelats fardigt.

Skamvinst Gemensamt for bigge varianterna géller att om alla spelare utom
en innehar —5 poédng eller fiarre sa vinner den spelare som har flest podng
automatiskt. Detta sdtt att vinna kallas en Skamuvinst.

3 Ovrigt

3.1 Regler for fler &n 4 spelare

Om fler dr 4 spelare deltar i spelet s far alla utom 4 sitta ut (avstd att delta) i
varje giv. De spelare som sitter ut adr de som sitter ndrmast till hoger om given.

3.2 Prat

En viss méngd av prat tillats i Kombinations-Whist, men spelarna far inte ge
ledtradar om vad de har for kort.

3.3 Fusk

Om spelforaren oavsiktligen fuskar gar nuvarande bud inte hem. Om en icke-
spelforare fuskar hdnder féljande: Det nuvarande budet spelas klart, men inget
podngavdrag gors fran spelforarens podngsumma utifall budet inte gar hem.
Dessutom dras samma antal podng som det nuvarande budets podng av fran
den fuskande spelarens podngsumma oavsett om budet gar hem.

Om oavsiktligt fusk intréffar innan en spelférare har utndmnts avbryts given
och 2 poéng dras av fran den fuskande spelarens podngsumma.

Om givens samtliga spelare emellertid &r 6verens om hur hidndelserna efter
fusket intréffade ska aterstéllas ska dock detta ske utan andra férédndringar
i podngsummorna férutom att 1 podng dras av fran den fuskande spelarens
poangsumma.

En spelare som avsiktligen fuskar i Kombinations-Whist far aldrig mer spela
det eftersom det &r uppenbart att denne inte respekterar spelets prakt.
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BENAMNING ~ A n Regler

SKAMBUD 0 1 nej se — Spelforaren far inte ta hem flest stick — inte ens om nan annan spelare har tagit
hem lika manga stick.

UNGEFAR 1 1 nej se — Fore spelets borjan gissar spelféraren pa tva mojliga mangder stick denne kom-
mer att ta hem. Spelféraren maste ta hem en av de gissade mojliga mangderna
stick.

TRUMF 1 1 ja min. 5  Spelféraren bestdmmer trumffarg.

GRILL 1 2 ja min. 5  Spelféraren borjar med att bestimma trumffarg. Denna trumffarg giller dock
bara under det forsta sticket. Dérefter blir den farg som spelades ut i féregangde
stick ny trumffarg och sa fortsitter det till spelets slut.

BLOCKTRUMF 2 1 ja min. 5  Spelforaren bestdmmer trumffarg. Spelféraren far inte spela nagot trumfkort
forran ndgon annan spelare spelar trumf (sdvida inte spelféraren enbart besitter
trumfkort).

LiMBO 2 1 nej se — Spelforaren maste ta hem farre av de 7 forsta sticken 4n av de 6 sista.

SPEL 2 2 nej min. 5 -

MASTARSKAM- 3 2 nej se — Spelféraren maste ta hem férst stick. Om ingen tar hem farre stick &n spelféraren

BUD gar budet hem.

PRECIS 3 2 nej se — Fore spelets borjan gissar spelféraren pa en mojlig méngd stick denne kommer
att ta hem. Spelféraren méaste ta hem den gissade méngden stick.

MAXTRUMF 3 3 ja min. 7  Spelfoéraren véljer trumffirg.

SUBTRUMF 3 3 ja min. 5  Spelforaren véljer trumffarg. Denne far dock inte vilja en trumffarg som denne
har flest kort i.

RANGTRUMF 3 4 ja min. 5  Alla spelare véljer ett kort var och lagger det pa bordet med bildsidan nedat.
Korten vands sedan upp och spelféraren byter ut sitt kort med det av motspe-
larnas som &r hogst. Skulle det finnas flera hogsta kort véljer spelféraren ett av
dem. Det valda kortets farg ar trumffargen.

MASTARSPEL 4 3 nej se — Spelféraren maste ta hem enskilt flest stick.

NoLL 4 4 nej 0 -

MASTARTRUMF 6 6 ja min. 5  Spelaren till vinster om spelféraren bestdmmer trumffarg, men forst far de
andra icke-spelforarna sdga vilken trumffarg de foredrar och hur mycket de
foredrar denna pa en skala fran 1 till 5 (utan motivering).

OBESUDLAT 8 * nej min. 12 *Om budet gar hem far spelféraren lika ménga poédng som kombinationsbudets

MASTARSPEL varde. Skulle dessutom kombinationsbudets véirde vara 13 eller hégre vinner spel-

foraren spelet omedelbart, oavsett poangstéllning. Nar detta intraffar erhéller
dessutom spelféraren ratten att titulera sig Obesudlad Mdstare av Kombinations-
Whist under resten av sitt liv.



5 Specialbud
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BENAMNING Inkompatibilitet Regler

RATTVISA —4 1 - Spelféraren véljer ett valfritt kort innan spelet boérjar. Detta kort blir
rdttvisans kort. Spelforaren bestdmmer vem som tar sticket med rattvisans
kort nér detta stick tas hem.

LATTJA -3 - — For de stick darvar spelféraren inte spelar ut, spelar spelféraren sist.

POTENTIAL -2 - - Om budet gar hem markeras det med ett P, en potential, i spelférarens
kolumn. En spelare som innehar fler potentialer 4n en annan kan buda
over den senares bud med ett bud vart lika mycket som det ledande budet.

BRADSKA —2 - - Spelforaren spelar ut i forsta sticket.

JARN -1 - - Essen rankas liagst istéllet for hogst.

BRrEV —1 2 - Fore spelet borjar skickar alla spelare 3 kort i en riktning som spelféraren
valjer (till hoger, till vanster eller tvérs 6ver).

GIRIGHET 0 - - I'slutet av spelet liggs ett virtuellt stick till eller dras bort fran spelféraren
sa att det missgynnar denne. Om budet gar hem far spelféraren 1 extra-
poang.

ATELJE 1 — Oppen Hand Spelforaren véljer 4 kort som denne lagger i ateljén. Dessa kort visas till
samtliga spelare under spelets gang. Sa fort det inte ldngre finns 4 kort i
ateljen maste spelforaren, om mojligt, lagga dit ett nytt kort fran handen.

MASTAR- lel 3 3 - Om budet budas i kombination med ett trumf-bud some inte &r Grill

BREV ar viardet 3, men annars endast 1. Fore spelet borjar skickar alla utom
spelforaren 3 kort till spelaren till hoger (spelféraren hoppas 6ver).

SLuT-HUND 1 - Noll Spelforaren far inte ta hem det sista sticket.

OPPEN 1 - trumflésa bud, Spelféraren maste spela med éppna trumfkort. Det vill séiga, spelférarens

TRUMF Grill, trumfkort maste visas till samtliga spelare under spelets gang. Om detta

Oppen Hand bud kombineras med Ateljé sa far ateljén inte innehalla nagra trumfkort.

LAs 2 - Noll Spelféraren far inte ta hem ndgot av de 3 forsta sticken.

STRAFF 2 - - Om budet inte gar hem sa dras 2 extra-podng bort fran spelférarens
poangsumma.

PEST 2 1 Midstarskambud, Spelféraren viljer en firg som blir pestfirgen. Spelféraren far inte bli

Noll, forpestad; det vill siga, far inte ta hem enskilt flest kort (observera: ej

Skambud stick) i pestfargen, sivida inte denne blir hedervirt forpestad och tar hem
hela pestfiargen samt att budet i 6vrigt gar hem, i vilket fall spelféraren
far 1 hedervart extra-podng. Spelféraren far inte spela ut i pestfargen
fore pestfargen har spelats pa annat sétt, savida inte spelféraren enbart
besitter pest-kort.

OPPEN 3 - Ateljé, Spelféraren méste spela med 6ppen hand. Det vill siga, alla dennes kort

HAND Oppen Trumf maste visas for samtliga spelare under spelets gang.
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