Svensk tremanswhist
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Inledning

Tremanswhist ar ett sticktagningsspel for tre deltagare och forekommer i1 en rad olika
varianter. Har aterges reglerna for en variant som gatt under namnet svensk tremans-
whist 1 spellitteraturen. Malet 1 varje enskild giv bestdms av ett uppslagskort och kan
antingen vara att ta s manga eller s fa stick som mojligt. Ett parti spelas forst till tio
pluspoéng.

Kortlek

Man spelar med en vanlig kortlek om 52 kort utan jokrar. Kortens rangordning ar den
vanliga med ess hogst och tvaa lagst.

Giv

Given gar liksom spelet 1 6vrigt medsols. Givaren delar ut tretton kort var med bérjan
hos forhand, det vill sdga spelaren till vanster, och slar sedan upp det sista kortet som
hen delade ut till sig sjalv. Om valéren ar tva till sju, spelas negativt spel 1 sang ("nolle”),
om den dr atta till tio spelas positivt spel 1 sang och om det 4r en knekt eller hogre spelas
positivt spel med trumf 1 kortets farg. De resterande tretton korten bildar talongen. Nar
spelarna har sett uppslagskortet, tar givaren upp det pa handen.

Variant: Om valéren ar tva till sex, spelas nolle, om den dr sju till tio spelas positivt spel
1 sang och om det 4r en knekt eller hogre spelas positivt spel med trumf i kortets féarg.

Kop

Efter given foljer kopet. Forhand borjar, och turen fortsatter medsols fram till givaren.
En spelare som star pa tur kan antingen ldgga bort alla kort pa handen och istéallet ta
upp hela talongen eller st néjd. Det kostar en minuspoing att képa. Om négon spelare
képer, kan kvarvarande spelare inte langre kopa.

Spelet av korten

Nar kopet ar avklarat, spelar forhand ut till det férsta sticket. Spelarna maste alltid om
mojligt folja farg. Om given spelas med en trumffirg och utspelet skedde 1 en annan farg
an trumf, géller dessutom att en spelare som inte kan f6lja farg om mojligt maste spela
trumf. En spelare som varken kan folja farg eller spela trumf far saka valfritt kort.

Om trumf spelades till ett stick, vinner den som spelade det hogsta trumfkortet. I annat
fall vinner den spelare som spelade det hogsta kortet 1 den utspelade fargen. Vinnaren
av ett stick spelar ut till nésta.

Variant: Det finns inget krav pa att spela trumf, om man inte kan f6lja farg.



Poangberikningen

Spelarna far lika manga poang som antalet stick minus fyra i positiva spel och fyra
minus antalet stick 1 negativa spel. En spelare som koper talongen far dessutom en extra
minuspoing.

Varje spelare har tva kolumner i protokollet, en f6r pluspoiang och en for minuspoéng.
Spelarnas podng i varje giv bokfors 1 motsvarande kolumn. En spelare som tar sju stick
1 nolle far till exempel tre podng 1 minuskolumnen. Om en spelare som koper gar plus
pa sina stick, bokfors podngen for sticken i pluskolumnen och den udda minuspoéngen
for kopet separat 1 minuskolumnen.

Spelet fortsatter tills ndgon spelare sammanlagt har uppnatt tio poiang i pluskolumnen.”
Dérefter dras minuspodngen ifran, och vinnare dr den som har béast differens. Notera att
vinnaren inte nédvandigtvis dr den som forst fick tio poiang i pluskolumnen.

Kallor

1. UIf Schenkmanis, Kortspel & patienser (ICA bokforlag, Visteras, 1988), sid. 61-62.
2. Dan Glimne, Familjens bdsta kortspel (Stevali Fakta, Kalmar, 2022), sid. 62—63.

* Schenkmanis sager att spelet skall avbrytas nér en spelares totalpodng — pluspoidng minus
minuspoing — ar tio. Jag tror det dr ett missforstand fran hans sida, dels for att det i sddant
fall skulle vara onddigt att ha separata kolumner fér plus och minus, dels for att summan av
spelarnas totalpoéng &r néra noll och detta sitt att rdkna ibland skulle leda till mycket 1ldng-
dragna partier. Det narbeslédktade isldndska spelet horna-fjardarmanni spelas liksom svensk
tremanswhist med positiv och negativ kolumn. Malet dér &r tio podng i pluskolumnen. Jag
har har valt att anvidnda samma avbrottskriterium som det isldndska spelet.
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