Vira

*VHe

Inledning och tillbehor

Vira spelas av tre eller fyra personer med tva vanliga kortlekar om femtiotva kort, utan
jokrar. Egentligen anvéinds bara en kortlek i taget. Nar korten 1 den ena leken delas ut
blandas den andra leken, sa att den &r fardig for att anvindas 1 nasta giv.

Betalningarna 1 vira sker av tradition med spelmarker, 4ven om man till néds kan fora
protokoll. Viraspelets viktigaste tillbehor vid sidan av kortlekarna ar den sa kallade vira-
pullan, en cylindrisk burk som innehéller fyra skilar med firgade spelmarker. Varje
skal har sin egen firg pa markerna. Skalarna innehaller normalt tre olika sorters mar-
ker: pinnar, som &r langa och rektangulira, runda, som &r just runda, och betar, som ar
korta och rektangulidra. En bet ar vérd atta pinnar och en rund &r vard tva pinnar.
Ibland finns ockséa trekantiga spelmarker, som ar varda fem betar eller annan i forvag
overenskommen summa. Virapullor finns att képa pa loppmarknader och i antikaffarer.

Pullan fungerar som en gemensam kassa under spelets gang. Ibland méaste man betala
till pullan, och ibland far man betalt ur pullan. For att underliatta kontrollen av marker
som transporteras till och fran pullan brukar man vénda locket uppochner och ldgga det
pa pullan, sa att locket fungerar som en sluss. Det kan vara lampligt att ge den spelare
som sitter ndrmast pullan fortroendet att skota alla transaktioner. I Sundsvalls vira-
klubb brukar man lite skimtsamt utse en av spelarna till pullvakt, som har till uppgift
bade att skota betalningarna och att hindra spelare fran andra bord fran att i tid och
otid lyfta pa locket for att se hur stillningen &r.

Spelet i korthet

Vira kan enklast beskrivas som ett sticktagningsspel med budgivning. I varje enskild
giv deltar tre spelare. Vid spel pa fyra turas man om att sta éver. De tre aktiva spelarna
tilldelas tretton kort var, medan de resterande tretton korten bildar talongen. Darefter
foljer en budgivning. Varje bud dr ett erbjudande att ta pa sig rollen som spelférare och
forsoka ta hem det av budet angivna spelet. Den spelare som bjuder det hégst varderade
spelet blir spelforare.

1 pinne 1 bet = 8 pinnar
1 rund = 2 pinnar 1 trekant = 5 betar

Figur 1. Spelmarkerna och deras vdrde



Nar budgivningen ar slut och en spelférare har utsetts, far spelarna forséka férbattra
sina hiander genom att képa kort fran talongen. Kopet gar till pa lite olika sétt beroende
pa vilket spel som spelas.

Vinst och forlust i spelet avgors genom att spela korten till stick. I manga av spelen utses
en trumffdrg, det vill sdga en farg som tar 6ver korten 1 de andra fargerna vid spelet av
korten. Det finns ocksa spel som spelas i1 sang, det vill sdga med alla farger likvardiga.
Kraven for att vinna spelet varierar. Ibland méaste spelféraren ta minst ett visst antal
stick, ibland exakt noll stick.

Om spelforaren tar hem spelet, far hen betalt av motspelarna och fran pullan. I annat
fall maste spelféraren betala. Pullans innehall delas upp mellan spelarna vid spelets
slut. Spelet gar forstas ut pa att vinna sa mycket som mojligt.

Forberedelser och bordsplacering

Ett parti vira inleds lampligen med att man drar lott om bordsplaceringen. Lottningen
sker genom att placera ett kort vid varje spelarplats. Korten skall vara av olika farg och
ett av dem maéste vara hjirter. Sedan tar man fram en likadan uppséittning kort fran
kortleken, samma antal kort och samma farger som pa bordet, blandar dem och later
varje spelare dra ett av dessa kort. Spelarna sitter sig vid den farg som de drog. Den
spelare som fick hjarterkortet blir forhand 1 férsta given.

I praktiken avstar man ofta fran att lotta om bordsplaceringen, och spelarna slar sig da
ner pa valfri plats. For att avgéra vem som skall ha férhand brukar en av spelarna ta
den ena kortleken, blanda den och ldgga ut kort med bildsidan upp 1 riktning medsols,
ettitaget med borjan hos spelaren nidrmast till vanster. Den spelare som forst far hjarter
blir férhand.

Naér spelarna har tagit plats och forhand i den forsta given har utsetts, viljer spelarna
varsin skal med fargade spelmarker och stéller skalen till vinster om sig. Ligg mirke
till att varje spelare har sin egen farg pa markerna. Fargkodningen gor att man pa ett
enkelt siatt kan halla reda pa vem som har férlorat vad under spelets gang. Pullan stélls
pa ett lampligt stille pa bordet, helst inom bekvamt rackhall fran nagon av spelarna.
Kom ihag att locket skall ligga p4 pullan och vara vant uppochner.

Om man spelar om pengar, maste man komma 6verens om hur mycket markerna skall
vara varda. Pa landets viraklubbar spelas det numera endast om sma belopp, mellan tva
och atta kronor beten. Den typiska summa som en spelare vinner eller férlorar under ett
viraparti pa fyra timmar brukar ligga pa mellan noll och tio ganger betens varde, 1 mer
séallsynta fall upp till tjugo ganger betens varde.

Spelarna brukar ofta satta en bet var 1 pullan som gemensamt startkapital innan spelet
borjar. Detta forfarande kallas for att dla, och de betar som séitts kallas for stambetar
eller dlar.

Giv

Den spelare som &r férhand far forst kort 1 given, och hen ar ocksa den som 6ppnar bud-
givningen. Spelaren till vinster om forhand kallas for mellanhand, och spelaren till ho-
ger kallas for efterhand. Det &r alltid efterhand som ger, och hen kallas darfor ocksa for
giv eller givare. Vid spel pa fyra star spelaren till hger om givaren éver den omgéang
som spelas.



Figur 2. Virapulla med spelmarker

Givaren blandar den ena kortleken och ger den till spelaren till hoger for att kuperas.
Korten delas sedan ut medsols med borjan hos férhand, férst ett varv med fyra kort till
varje spelare, darefter tre varv med tre kort tills alla spelare fatt tretton kort var. De
resterande tretton korten bildar talongen och placeras mitt pa bordet med baksidan upp.
Néar givaren har lagt ner talongen pa bordet, far spelarna ta upp korten pa handen och
sortera dem. Korten skall forstas hallas med baksidan vind mot 6vriga spelare, sa att
bildsidan inte exponeras.

Samtidigt som givaren ger, blandas den andra kortleken, vid spel pa tre av den spelare
som kuperar och vid spel pa fyra av den som sitter mitt emot givaren. Nir den spelare
som blandar kortleken har blandat fardigt, 1dgger hen upp kortleken till hoger om sig,
uppochner och med bottenkortet synligt. Vid spel pa fyra brukar man ha minnesregeln
att “blanda in sig och kupera ut sig”, eftersom den spelare som blandar just har statt
over foregaende giv — naturligtvis med undantag f6r den som blandar i forsta given — och
den spelare som kuperar skall st 6ver den giv som just har paboérjats.

Mellanhand Mellanhand
Blandar in sig Blandar och kuperar

Har laggs kortleken Har laggs kortleken

som nu blandas S, ' som nu blandas '

Férhand |, Ej aktiv Férhand /
Kuperar ut sig
Har lag kortleken / . / .
som nu delas ut Efterhand Har lag kortleken Efterhand
Ger som nu delas ut Goi

Figur 3. Placering av spelarna vid spel pd fyra respektive tre personer.



Om allt har gatt réatt till, skall den uppochnervanda kortleken nu ligga till vinster om
forhand. En finess med att placera ut kortleken ar att det ar liatt att halla reda pa vem
som &ar férhand.

Fargernas rangordning

Féargen pa det synliga bottenkortet i den uppochnervianda kortleken till vinster om for-
hand bestammer hogsta farg i pagaende giv. Om nagon av de svarta fargerna, spader
eller klover, blir hogsta farg, kallas den andra svarta fargen for fdrg eller andra fdrg och
de bada roda fargerna for ofdrger. Om en rod farg blir hogsta farg, kallas den andra réda
fargen for farg och de svarta fiargerna for ofarger. Denna tillfalliga rangordning mellan
fargerna kommer till anvandning i1 budgivningen (dédr man kan hoja viardet av vissa
trumfspel genom att utfiasta sig att valja en hogre farg till trumf) och vid betalningen av
trumfspel (som blir stérre ju hogre farg som utses till trumf).

Budgivning, bud och spel

Nar korten har delats ut och spelarna har sorterat dem bérjar budgivningen, en auktion
dar spelarna bjuder om vem som skall bli spelforare. Varje bud &r ett erbjudande att
trada in som spelférare i det spel som bjuds och forsoka gd hem genom att uppfylla de av
spelet givna villkoren.

Det finns sammanlagt ett fyrtiotal olika spel att valja mellan. Spelen kan delas in i tva
huvudgrupper: hogspel och ldgspel. I hogspel méaste spelféraren ta minst ett visst antal
stick for att ga hem. Antalet stick som krivs varierar fran spel till spel, men ligger alltid
mellan sex och tretton. Alla higspel spelas med trumf, men séttet att vélja trumffarg
varierar. Ibland far spelféraren vilja fritt, och ibland maste hen véalja trumf fran kort
som sléds upp ur talongen. I 1agspel kravs att spelféraren inte tar ett enda stick for att ga
hem. Lagspelen spelas alltid 1 sang, det vill sédga utan trumffarg. Vid sidan av rena
hogspel och lagspel finns det ett litet antal spel dar spelféraren sjalv far véalja om hen
vill spela hogt eller 1agt. Hogspel kallas ofta ocksa for trumfspel, eftersom de alltid spelas
med trumf, och lagspel for misdrspel, efter det franska ordet misére, fattigdom.

Budens avgivande

Budgivningen inleds alltid av férhand, och turen att bjuda fortsatter sedan medsols runt
bordet. Varje bud maste foljas av valfritt hogre bud eller av pass, vilket innebér att man
drar sig ur budgivningen. Det ar kutym att férhand inte far 6ppna budgivningen med
att passa, utan méaste ge ett bud. Den inbordes rangordningen mellan buden — det vill
séga de spel som kan bjudas — framgér av en budtabell. Spelen ordnas efter hur svara
de anses vara att vinna och vilken betalning som géller. Den budtabell som géller i Stock-
holms Wirasillskap aterges pa sista sidan.

Ett trumfspel med fritt val av trumffiarg kan bjudas 6ver av samma bud i farg. Darmed
atar sig budgivaren att vialja antingen hogsta fiarg eller andra farg som trumf. Om hjéarter
ar hogsta farg och ett bud som avgivits 1 farg blir slutbud, far spelféraren darfor bara
valja hjarter eller ruter som trumf. Ett bud 1 farg bjuds 1 sin tur 6ver av samma bud 1
hogsta farg. Budgivaren méaste da valja hogsta farg till trumf, om budet blir slutbud.

Ibland kallas ett spel 1 battre farg kort och gott for ett bdttre spel. Om man vill bjuda
over 7-spel med 7-spel i farg eller 7-spel 1 farg med 7-spel 1 hogsta firg, kan man gora
det genom att ange "battre 7-spel”.



En spelare har moéjlighet att bjuda 6ver ett bud med exakt samma bud, om hen sitter 1
battre hand 4n féregdende budgivare. Forhand riaknas som bista hand och kan darfor
bjuda 6ver bade mellanhand och efterhand, medan mellanhand 4r béattre dn efterhand.
Man séger ockséa att spelaren 1 battre hand sitter i forhand i forhallande till spelaren i
samre hand. Utnyttjas sitsen i battre hand pa detta satt, brukar det markeras genom
att lagga till ¢ forhand eller i bdtire hand efter budet. Bud i béattre farg gar fore bud 1
battre hand. Om efterhand bjuder ”7-spel 1 farg”, kan forhand bjuda 6éver med ”7-spel 1
farg och 1 forhand”, ddremot inte med ”7-spel 1 forhand”.

En spelare som har passat far inte ge sig in 1 budgivningen igen. Nér tva spelare passat,
sdger man att den aterstaende spelaren fatt sitt sista bud avpassat. Hen blir ddrmed
spelférare och skall forsoka g& hem 1 det spel som angavs i slutbudet, medan de tva
ovriga spelarna, motspelarna eller forsvararna, tillfalligt bildar ett par som skall férsoka
sdtta spelféraren, det vill sdga hindra spelféraren fran att ga hem.

Kop och val av trumf

Nar budgivningen har avslutats och en spelforare har utsetts, far spelarna utbyta kort
med talongen. Att byta till sig nya kort ur talongen brukar av tradition kallas for att
kopa kort, trots att ingen betalning utgar vare sig i form av spelmarker eller pengar. Vi
har tidigare sett att man delar in spelen 1 hogspel och lagspel beroende pa om spelforaren
skall ta minst ett visst antal stick eller noll stick for hemgang. Spelen skiljer sig ocksa
at beroende pa vilken tillgang som spelarna har till talongen 1 kopet. Det finns tre olika
varianter:

o Gaskspel. Spelforaren tar hela talongen.
e Kopspel. Bade spelforaren och motspelarna far kopa.
e Solospel. Endast motspelarna far kopa.

I alla gaskspel behaller spelféraren ett visst antal kort fran sin ursprungliga hand, mel-
lan noll och tretton beroende pa vilket spel det rér sig om. Ovriga kort laggs at sidan.
Darefter tar spelforaren upp hela talongen och kombinerar med de kort hen valde att
behalla. I detta skede sitter spelféraren temporart med mellan tretton och tjugosex kort
pa handen. Spelféraren viljer sedan ut de tretton kort som hen énskar spela med och
lagger bort resten bland de 6vriga kastkorten. Trumf viljs 1 forekommande fall alltid
efter kopet.

I kopspel borjar spelforaren att kopa. Spelféraren lagger bort de kort hen 6nskar byta ut
och tar upp samma antal kort fran talongen. Néjer sig spelféraren med detta byte, sager
man att hen har gjort ett enkelt kop. Spelféraren har i alla képspel ratt att géra ytterli-
gare ett byte, ett omkop. Valjer spelforaren att képa om, dndras dock betalningen av
spelet kraftigt till hens nackdel. Nar spelféraren har avslutat sina kop ur talongen, gar
turen att kopa vidare medsols. Forst koper spelaren till vanster om spelféraren och sist
koper den kvarvarande spelaren. En motspelare som stér i tur att képa fran talongen
far alltid kopa sa manga kort som hen vill. Tar talongen slut efter den férsta motspela-
rens kop, kan den andra motspelaren inte képa.

I kopspel som spelas med trumf skall trumffiargen alltid utses fére kopet. Képspelen de-
las in i fyra undergrupper beroende pa hur valet av trumf gar till: vanliga trumfspel med
fritt val av trumffarg; turnéer, dar trumffiargen bestims genom att sla upp det 6versta
kortet ur talongen; vinglar, dar trumffargen véljs bland de tva éversta korten; tringlar,



dér trumffargen véljs bland de tre 6versta korten. Vid omkép 1 turné, vingel och tringel
viljs alltid trumf pa nytt enligt samma procedur som i det forsta kopet.

I solospel far endast motspelarna képa. Motspelaren till vinster om spelféraren képer
forst, och turen att kopa gar vidare medsols till den andra motspelaren. Den motspelare
som star 1 tur att kopa far alltid kopa valfritt antal kort av det som aterstar i talongen.
I solospel med trumf maste spelféraren alltid vilja trumffirg fore kopet.

De enskilda spelen beskrivs 1 detalj senare.

Att spela eller att lagga handen

Nar spelforaren har avslutat sitt kop, maste hen ange om handen spelas eller laggs. I
kopspel kan spelaren efter det forsta kopet ocksa vélja att gora ett omkop, men efter ett
eventuellt omkop aterstar bara de tva nyss namnda mdjligheterna. Om spelféraren ger
upp och lagger handen, motsvarar betalningen det ldgsta mdéjliga belopp som hen hade
kunnat férlora om handen hade spelats. Solospel 4r dock dyrare att lagga, eftersom spel-
foraren ar helt oberoende av talongen och inte kan skylla pa otur 1 kopet. Det ar tillatet
for bade spelféraren och motspelarna att titta pa sina egna kastkort medan de 6verviger
sina handlingsalternativ.

Spelet av korten

Om spelforaren véaljer att spela handen, far motspelarna férst avsluta sin del av kopet.
Darefter vidtar sjdlva spelet av korten, som f6ljer de vanliga whistprinciperna. Det ar
alltid férhand som spelar ut till férsta sticket. Glom inte: forhand 4r den spelare som har
en uppochnervind kortlek till vinster om sig. Spelet fortsiatter sedan medsols, och varje
spelare lagger 1 tur och ordning ett kort till sticket.

Spelarna méste alltid om mojligt folja eller bekdnna farg, det vill sdga de méste om moj-
ligt spela ett kort i samma farg som det kort som forst spelades till sticket. En spelare
som inte kan f6lja farg far spela vilket kort som helst. Om nigon spelare har trumfat,
vinns sticket av den spelare som spelade det hogsta trumfkortet. I annat fall vinner den
som spelade det hogsta kortet 1 den utspelade fargen. Vinnaren av ett stick spelar ut till
nésta. Rangordningen mellan korten i en farg 4r den vanliga med ess hogst och tvaa
lagst. Det finns dock ett undantag fran den normala kortféljden: om spelféraren har alla
fyra ess pa handen, raknas dessa i vissa gaskspel som ettor och dr ddrmed ldgre 4n tva-
orna.

I manga misarspel far spelféraren férmanen att lagga bort ett oonskat kort fran handen
fore forsta utspel. Kortet laggs bland 6vriga kastkort fran kopet. Denna speltyp brukar
kallas for liten misdr. Méark att spelféraren bara har tolv kort pa handen fore forsta ut-
spel och att bara tolv stick kommer att spelas. Motspelarna tillats inte ldgga bort nagra
kort, utan kommer ha var sitt kort kvar nér spelet av korten avslutats. I minsta misdr
tillats spelféraren lagga bort tva kort fore forsta utspel. Endast elva stick spelas, och
motspelarna kommer ha tva kort var éver efter spelet av korten. I stor misdr far spelfo-
raren inte ldgga bort nagra kort fran handen. Alla spelare spelar d4 med tretton kort.

Man skiljer ocksa mellan éppna och slutna misarer. Om miséren dr éppen, maste spel-
foraren lagga upp sina kort pa bordet fore forsta utspel. Korten skall ligga 1 god ordning
och med bildsidan upp, sa att de latt kan 6verblickas av motspelarna. Kastkorten fran
kopet och de extra kort som lidggs at sidan vid liten miséar skall dock inte ldggas upp,



utan hanteras som vid 6vriga spel. Sluten misir innebéar att spelforaren haller sina kort
pa handen med bildsidan dold for 6vriga spelare, precis som vid alla trumfspel.

Det kan vara svart att halla reda pa hur de olika misdrerna skall spelas. Man brukar
déarfor alltid ha en sirskild kolumn i budtabellen dir misédrtyp anges. Stor, liten och
minsta misir brukar markeras genom att ange antalet kort pa spelférarens hand fore
forsta utspel. "Elva slutna” innebér till exempel att spelet 4r en minsta misér som spelas
med slutna kort och "tolv 6ppna” att det 4r en liten misiar som spelas med 6ppna kort.

Spelutfall och betalningar

Nar sista sticket har spelats, raknar man det sammanlagda antalet stick som spelféra-
ren har tagit. I hogspel maste spelforaren ta minst ett visst antal stick for att gd hem.
Normalt ges ingen extra bonus for 6verstick. Om spelféraren tar ett stick for lite, har
hen gatt bet, och missar spelféraren med tva stick eller fler, sdgs hen ha blivit kodilj. 1
lagspel far spelféraren inte ta ett enda stick for att ga hem. Tar spelféraren ett stick, gar
hen bet, och tar spelféraren tva stick eller fler, blir hen kodilj. Att bli kodilj kallas ocksa
lite skamtsamt for att bli ko eller kossa, och den som far fler 4n tva straffstick blir i
samma retsamma anda utndmnd till "kossa med kalv”. Ett lagt gaskspel eller képspel
betalas som om spelféraren har gatt bet. Ett lagt solospel betalas som for kodilj.

Betalningen av ett spel bestar av tva delar: dels utbyter spelféraren betar med pullan,
dels ger spelféraren och motspelarna pinnar direkt till varandra. I alla spel pa 1ag niva
ar betalningen till pullan den insats man vésentligen spelar om, men pinnbetalningen
kan i de verkligt hoga spelen uppga till betydande belopp.

Betalning till och fran pullan

Betalningen till och fran pullan 4r med nagra fa undantag lika 1 alla spel. Om spelfora-
ren gar hem efter enkelt kop, far hen lyfta en bet, det vill sdga hen tilldelas en bet fran
pullan. Om spelféraren gar bet, maste hen istéllet sdtta bet, det vill siga betala en bet
till pullan. Blir spelféraren kodilj, méaste hen sitta tva betar. En spelare som betalar till
pullan lagger forst beten eller betarna till allmint beskddande 1 det uppochnervanda
tomma locket. Den spelare som sitter ndrmast pullan slussar sedan ner markerna genom
att tippa latt pa locket.

Betalningarna efter omkop dr avsevart hardare: Om spelforaren giar hem, far hen ingen-
ting ur pullan. Gar spelféraren bet, kostar det tre betar, och blir hen kodilj, kostar det
hela fem betar. (Ursprungligen delades betalningen for omkop upp 1 tva delar. Innan
spelféraren képte om, satte hen bet, eftersom handen betraktades som lagd 1 det forsta
kopet. Spelet gav sedan en bet vid hemgang, men kostade dubbelt s4 mycket som ett
vanligt spel vid forlust, det vill séga tva betar for bet och fyra betar for kodilj. Slutresul-
tatet blir detsamma.)

Det finns sex spel med avvikande betalning till pullan: gok, vingel 6 och vingel 7 ger
vanlig betalning vid hemgang men betalas dubbelt vid férlust, turné 8 ger dubbel betal-
ning vid hemgang men betalas som vanliga spel vid forlust, vingel 8 betalas dubbelt bade
vid vinst och forlust och tringel 9 betalas trefalt. Flera av spelen har speciella bestam-
melser vid hemgang efter omkop. Detaljerna framgar av tabellen nedan.

Om betarna tar slut for ndgon spelare under spelets gang, kan pinnar och runda laggas i
pullan istallet. Varje rund och pinne i pullan rdknas som en bet nir kassan delas upp.
Bérjar pinnar och runda ocksa tryta, kan man ldgga pinnar under pullan. De kallas for



Betalningar till och fran pullan
i Stockholms Wirasallskap

Enkelt kép Omkéop
Hem Bet Kodilj Hem Bet
Alla spel utom de nedan 1 1 2 0 3 5
Gok 1 2 4 - - -
Vingel 6 och 7 1 2 4 0" 6 10
Vingel 8 2 2 4 1t 6 10
Turné 8 2 1 2 1% 3 5
Tringel 9 3 3 6 18 9 15

sexmastare och motsvarar vardera sex betar. Pinnarna skjuts in halvviags under pullan,
sa att ena halvan fortfarande sticker ut. Det finns flera olika varianter for vixelkursen
pa marker under pullan. I somliga kretsar ridknas till exempel betar som tiomastare och
runda som sexmastare. I andra kretsar rdknas en pinne i pullan som fem betar.

Om pullan rakar vara tom nir nagon gar hem, méaste alla spelarna ala pa nytt. Mérk att
vid spel pa fyra dven den spelare som star 6ver given maste vara med och ala.

Pinnbetalning

Vid sidan av betalningen till pullan utbyter ocksé spelarna pinnar. Spelféraren ger var
och en av de bada motspelarna ett visst antal pinnar om spelet forloras och far samma
antal pinnar fran vardera motspelaren vid hemgang. Pinnarna bor alltid l4ggas bredvid
betalningsmottagarens skél, sa att antalet latt kan kontrolleras. Forlusten i pinnar for
spelforaren ar lika stor vid bet som vid kodilj, men beror & andra sidan pé vilket spel det
ror sig om. Betalningen 4r i allménhet storre for hogre varderade spel. I trumfspel spelar
dessutom valet av trumffarg in. Hogsta farg dr alltid dyrast, sedan kommer firg och
billigast blir det nir en ofdrg ar trumf.

Om ett gaskspel eller ett solospel ldggs, betalas handen som i offirg, savida det inte bjods
1 farg eller hogsta farg. Vid betalning av lagda kopspel géller alltid den trumffiarg som
valdes fore kopet.

Om spelféraren har képt om, maste hen forst betala pinnar till vardera motspelaren som
om handen vore lagd efter det forsta kopet, det vill sdga motspelarna far pinnar i den
farg som utsags till trumf 1 detta kop. Den forlorande parten betalar sedan pinnar till
den vinnande parten i den farg som utsags till trumf i omkoépet. Vid omkép utan trumf-
byte fordubblas foljaktligen pinnbetalningen om spelféraren forlorar, medan betalning-
arna tar ut varandra om hen vinner spelet.

*I manga séllskap maste spelforaren sitta en bet efter hemgéang i omvingel 6 eller 7, eftersom
hen anses forlora tva betar i det misslyckade férsta kopet men bara spelar hem en bet 1 det
framgangsrika omkopet.

I manga séllskap far spelféraren ingenting om hen gar hem utan 6verstick, men far istéllet
en extra bet per 6verstick.

1 manga sillskap far spelforaren ocksa en extra bet per 6verstick efter hemgang 1 omkop.

§ T omtringel 9 belonas spelféraren dessutom ofta med en eller tva extra betar per 6verstick.



Antalet pinnar som skall betalas till eller av vardera motspelaren i respektive spel fram-
gar av budtabellen. Betalningarna kan verka nagot oregelbundna vid en forsta anblick.
Detta beror pa avrundningsfel som smugit sig in. Den sa kallade poidngen — eller med
fransk stavning pointen — var ursprungligen den ldgsta betalningsenheten i vira. En
nutida pinne motsvarar sex datida podng. Betalningen i firg var alltid dubbelt sa stor
och betalningen 1 hogsta farg fyra ganger sa stor som grundbetalningen i ofarg. Podngen
togs s& smaningom bort och podngsummorna avrundades till ndirmaste antal pinnar. For
begéir blev betalningen 1 ofdrg (1 poiang) O pinnar, i farg (2 poing) ocksa O pinnar och i
hogsta farg (4 poang) 1 pinne.

Namnet pinnbetalning betyder inte att spelarna maste ge varandra pinnar. Bade runda
och betar kan anvindas vid behov. Normalt 4r dock betalningen sé lag att det oftast ar
pinnar som utbyts.

Lagga upp, ge upp

Om spelforaren ar helt séker pa att ga hem, brukar hen ofta l4gga upp sina kvarvarande
kort 6ppet pa bordet och fraga motspelarna om de vill ge upp. Gar bada motspelarna
med pa detta, ir spelféraren hemma, men om nigon av dem tror att spelféraren fort-
farande kan sittas, méste denne ta upp korten och spela vidare. Korten kan laggas upp
fore forsta utspel eller ndr som helst under spelet av korten.

Anser nagon av motspelarna att laget dr utsiktslost, har hen ratt att fraga sin partner
om denne vill ge upp. Om partnern giar med pa detta, ar spelféraren hemma. I annat fall
gar spelet vidare.

Figur 4. Tingshuset i Vira bruk. Enligt en gammal muntlig tradition i
Roslags-Kulla uppfanns vira i bérjan av 1800-talet, sedan deltagarna
vid ett ting som hélls hdr hade isolerats av ett snoovdder.



Spelar man ett spel dir spelforaren far extra betar fér 6verstick, bor spelet inte avslutas
1 forvag, savida inte det exakta antal stick hen kommer att ta 4r uppenbart.

Spelen i vira

Nedan ges en detaljerad beskrivning av kop, val av trumf och krav for hemgang 1 de olika
spelen. Spelen ir indelade 1 sju grupper. Sex grupper ges av de tva speltyperna hég- och
lagspel 1 kombination med de tre olika sétten att kopa. I fem gaskspel kan spelféraren
sjalv valja om hen vill spela hogt eller lagt, vilket 1 praktiken utgor en egen sjunde grupp.
Notera att turné 8 och tringel 9 inte ar erkdnda i alla kretsar.

Gaskspel som kan spelas bade hégt och lagt

Gask pa 0-4. Spelforaren behaller det antal kort som gaskens nummer anger, lagger
undan resten av korten och tar upp hela talongen. Ur de kort spelféraren har pa handen
valjer hen ut de tretton lampligaste, bestimmer om gasken spelas lagt eller hogt och
véljer i det senare fallet trumffarg. Gask som bjuds 1 farg eller hogsta farg far inte spelas
lagt. For att gd hem 1 hogspel, maste spelféraren ta sju stick plus ett stick for varje kort
hen behdéll pa handen innan talongen togs upp. Gask pa 0 fordrar alltsd minst sju stick
for hemgang, gask pa 1 atta stick, gask pa 2 nio stick, gask pa 3 tio stick och gask pa 4
elva stick.

For att ga hem nir gasken spelas lagt maste spelféraren ta exakt noll stick. Misirgas-
karnas svarighetsgrad dndras med spelets niva genom att spelforaren 1 vissa spel tillats
lagga bort kort fore forsta utspel och genom att spelféraren ibland maste spela med
Oppna kort. Gask pa 0 1 misér spelas med elva slutna kort, gask pa 1 med tolv slutna,
gask pa 2 med tretton slutna, gask pa 3 med tolv 6ppna och gask pa 4 med tretton 6ppna.
Notera att gask pa 01 misir i somliga kretsar spelas med 12 slutna kort.

Om spelféraren har alla fyra ess pa handen efter képet 1 en misdrgask, far essen riknas
som ettor. Detta maste anmélas fore forsta utspel, annars har korten sitt vanliga varde.
Det finns flera varianter av denna lite sdregna regel. I vissa kretsar géller fyra ess som
ettor 4ven i k6pmisir och gok. I andra kretsar far fyra ess endast riaknas som ettor i gask
pa 4 1 misar.

Gaskspel som spelas hogt (med trumf)

Gask pa 6 och 5. Spelféraren behaller det antal kort som gaskens nummer anger, lagger
undan resten av korten och tar sedan upp hela talongen. Ur de kort spelféraren har pa
handen véljer hen ut de tretton lampligaste och bestimmer sedan trumffiarg. For hem-
gang kravs att spelféraren tar minst tolv stick.

Vira. Spelforaren tar upp hela talongen och kombinerar med de kort hen har pa handen.
Spelféraren viljer ut de tretton limpligaste och bestdmmer sedan trumffiarg. Fér hem-
gang kriavs att spelféraren tar samtliga tretton stick.

Gaskspel som spelas lagt (i misar)

Gok. Spelforaren tar upp hela talongen, kombinerar med de kort hen har pa handen och
viljer ut de tretton lampligaste. Goken spelas 6ppen, vilket innebér att spelféraren fore
forsta utspel maste ldgga upp korten pa bordet synliga féor motspelarna. For hemgang
krivs att spelféraren inte tar ett enda stick.



Kopspel som spelas hogt (med trumf)

Begir (6-spel), 7-spel, 8-spel, 9-spel. Spelféraren bestammer trumffirg och képer sedan
valfritt antal kort fran talongen. Om spelféraren dr missnéjd med korten, far hen géra
ett omkop, som gar till pa samma sitt som forsta kopet. Spelféraren far dock inte byta
trumffarg vid omkopet. For hemgang 1 begir kravs att spelforaren tar minst sex stick, 1
ovrigt fordras minst det antal som spelet anger: sju stick for 7-spel och sa vidare.

Turné 6, turné 7, turné 8. Spelforaren slar upp det 6versta kortet fran talongen. Fargen
pa kortet anger trumf. Sedan koper spelféraren. Hen maste alltid kopa det uppslagna
kortet, men antalet kort utéver det dr valfritt. Ar spelféraren missnéjd, far hen kopa om
eller turnera om som det ocksa brukar kallas. Vid omturné bestiams trumffargen pa nytt
genom att oversta kortet slas upp fran talongen. Minst tva kort méste aterstd av ta-
longen for att spelféraren skall fa turnera om, eftersom bottenkortet kan bli synligt nér
korten delas ut. For hemgang maste spelforaren ta minst det antal stick som spelet
anger: sex for turné 6 och sa vidare.

Vingel 6, vingel 7, vingel 8. Spelforaren slar upp de tva dversta korten fran talongen och
véljer en av fargerna pa korten som trumffirg. Hen koper sedan valfritt antal kort, dock
maste alltid de tva uppslagna korten képas. Om spelféraren gor ett omkop — eller vinglar
om — slar hen upp tva nya kort upp fran talongen och valjer trumffarg pa nytt. Minst tre
kort méaste atersta av talongen for att spelforaren skall fa vingla om. For hemgang méaste
spelféraren ta minst det antal stick som spelet anger.

Tringel 9. Spelforaren slar upp de tre 6versta korten fran talongen och viljer en av far-
gerna pa korten som trumffarg. Hen képer sedan 1 vanlig ordning de tre uppslagna kor-
ten plus ytterligare det antal som 6nskas. Vid omkop eller omtringel bestams trumf pa
nytt ur talongens tre o6versta kort. Minst fyra kort maste atersta av talongen for att
spelféraren skall fa tringla om. Spelféraren méaste ta minst nio stick for att ga hem.

Kopspel som spelas lagt (i misar)

K6pmisdr pa 1-6. I kopmisidr méaste spelforaren kopa exakt det antal kort som siffran i
spelet anger, det vill sdga 1 kopmisar pa 1 kops ett kort och sa vidare. Spelféraren lagger
forst bort motsvarande antal kort fran den egna handen och tar sedan upp samma antal
kort fran talongen. Om spelféraren valjer att kopa om, méste hen kopa exakt samma
antal kort som 1 det forsta kopet.

Nar kopet och det eventuella omkopet ar avklarade, far spelféraren i kopmisir pa 2—6
lagga bort ett valfritt kort och 1 kopmisér pa 1 tva valfria kort fran handen. Han spelar
sedan sluten misdr med kvarvarande kort och far inte ta ett enda stick for att ga hem. I
vissa kretsar spelas kopmiséar pa 1-3 med tretton slutna, vilket &dr ett ursprungligare
spelsétt, men gor dem sa svara att ta hem att de praktiskt taget aldrig bjuds. I andra
kretsar spelas alla kpmisédrer med tolv slutna, dven képmiséar pa 1.

Solospel som spelas hogt (med trumf)

Solo 6-12, solo vira. Spelféraren viljer forst trumf, och sedan képer de bada motspelarna.
For hemgang kravs 1 solo 6-12 det antal stick som spelet anger och i solo vira samtliga
tretton stick. Som ett kuriosum kan ndmnas att sannolikheten att fa en solo vira som ar
osidttbar i forhand endast 4r en pa trettiotre miljoner.

Solospel som spelas lagt (i misar)

Spelféraren far inte ta ett enda stick for hemgang. Spelen 4r sa rara att namnen bega-
vats med en rad franska termer: petite (liten, det vill sdga spel med tolv kort), grande
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(stor, det vill sdga spel med tretton kort) och ouverte (6ppen). Royale (kunglig) innebar
att korten maste ldggas upp innan motspelarna koper. Mark att det skall vara franskt
uttal pa royale [roa'jal].

Solo petite misdr. Spelforaren lagger bort ett kort och spelar sedan med tolv slutna kort.
Motspelarna koper pa vanligt sitt.

Solo grande misdr. Spelforaren spelar med tretton slutna kort. Motspelarna képer pa
vanligt sitt.

Solo petite misdr ouverte. Spelféraren lagger forst bort ett kort dolt for motspelarna. Nar

motspelarna har kopt fardigt, lagger spelforaren upp sina resterande tolv kort 6ppet pa
bordet.

Solo grande misdr ouverte. Spelféraren liagger upp sina kort 6ppet pa bordet, nir mot-
spelarna har avslutat sina kop.

Solo petite misar ouverte royale. Spelféraren lagger bort ett av sina kort dolt fér motspe-
larna och lagger upp de resterande tolv 6ppet pa bordet. Motspelarna képer sedan korten
lagts upp.

Solo grande misdr ouverte royale. Spelforaren liagger upp sina kort éppet pa bordet. Mot-
spelarna koper sedan korten lagts upp. I vissa spelsallskap tillats motspelarna radgoéra
med varandra om kop och spelféring, dock utan att visa varandra sina kort och utan att
avsléja sin exakta kortsits 1 nagon farg. De kan till exempel ge upplysningar som ”jag
koper bort min ruter” eller "spela gédrna spader”.

Numrens skiftande innebord

Det &r inte alltid s& latt att komma ihag vad de olika numren pa spelen innebéir, da de
star for olika saker 1 olika spel. I gaskspel anges alltid det antal kort spelféraren behdller
fran givarhanden, till exempel ett kort for gask pa 1. For kopmisirer 4 andra sidan anges
istéllet det antal kort fran givarhanden som spelféraren méaste kopa bort, till exempel
ett kort for kopmiséar pa 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 ga hem, till
exempel sju stick for 7-spel, turné 7, vingel 7 och solo 7. Man méaste framfor allt se upp
med att forvixla kopmisdrer och gaskar i detta avseende. Att spela képmisar pa 1 med
ett enda lagt kort pa handen 1 tron att man far kopa som 1 gask pa 1 kan — for att citera
viraboksforfattaren Géran B. Nilsson — visa sig nog sa problematiskt.

Bud utan angiven niva

Det ar tillatet att bjuda gaskar, kopmiséarer och solospel som "gask”, "k6pmisir” respek-
tive ”solo” utan att nagon speciell niva anges. Om ett ospecificerat bud blir avpassat, far
spelféraren sjalv vilja hur hogt hen vill ta det. Naturligtvis méaste spelforaren valja en
niva sa att spelet gar 6ver ndrmast foregdende bud i budgivningen. Om spelféraren till
exempel bjudit "gask” efter turné 8, dr gask pa 0 och gask pa 1 inte ldngre mgjliga. Om
budgivningen drivs vidare, rdknas ett ospecificerat bud automatiskt som om det vore
bjudet pa den ldgsta mojliga niva som fortfarande tar 6ver foregaende bud. "Gask” efter
turné 8 betraktas till exempel som gask pa 2 vid fortsatt budgivning.

Vill man bjuda gask (kobpmisér, solo) utan att ange niva nér en spelare 1 béattre hand
redan avgivit samma ospecificerade bud, brukar man for tydlighets skull géra detta med
budet "hogre gask” (hégre kopmisér, hogre solo). Om forhand till exempel éppnar bud-



givningen med ”solo”, kan mellanhand bjuda 6ver med "hégre solo”. Sitter man i battre
hand an féregaende budgivare och vill ta 6ver ett ospecificerat bud, utnyttjar man férstas
sin position och ger budet i férhand.

Om ospecificerade bud ges flera ganger i1 rad, kan det bli svart att félja budgivningen.
Det finns ett antal dldre regler som férsoker hantera detta, men de tillimpas séllan av
virasillskapen. Den oftast citerade regeln i litteraturen siger att om tva spelare 1 rad
bjuder samma ospecificerade bud, kan spelaren i1 béattre hand kréva att spelaren i sdamre
hand anger exakt niva pa sitt bud. En annan regel séger att tre ospecificerade bud aldrig
far folja pa varandra, det vill sdga om tva bud i rad varit ospecificerade, maste nivan pa
nésta bud alltid anges.

Det finns olika uppfattningar mellan spelsillskapen om vilka spel som egentligen avses
med ”solo” och “gask”. Ett ospecificerat solobud far pa de flesta stéllen bara spelas som
ett solotrumfspel, det vill sdga solo 6-12 eller solo vira, men kan i vissa kretsar dven
spelas 1 misdr. En ospecificerad gask kan 1 vissa kretsar spelas som vira, men det hor till
ovanligheterna att detta tillats.

Aven turnéer och vinglar kan bjudas utan att budgivaren anger nidgon niva. Dessa bud
ger till skillnad fran gask, képmisér och solo ingen frihet i1 valet av nivd om de blir av-
passade, utan maste alltid spelas pa ldgsta mojliga niva som tar 6ver foregaende bud.
”Vingel” efter 7-spel avser saledes vingel 6.

Avpassning av bud

I manga spelséllskap finns en tradition som siger att ingen spelare skall tilldtas ta hem
ett spel utan att mota tillrackligt motstand. En spelare som star pa tur att bjuda och
tror att foregdende budgivare har stor chans att gd hem forviantas bjuda vidare, 4ven om
spelaren inte har bra kort for ett eget bud och skulle tjdna pa att passa. En spelare bor
bara passa nér hen har kort som ger en rimlig chans att tillsammans med partnern sétta
spelforaren eller nar budet ligger pa sa hog niva att det formodligen ar svart for spel-
foraren att ga hem oavsett vilka kort motspelarna har. En giv bor normalt sluta med att
nagon tvingas betala till pullan. ”Spelet gar ut pa att satta bet”, som talesittet uttrycker
saken. Det innebér inte att spelarna ar likgiltiga for egna vinster eller forluster 1 spelet.
Budgivningen inriktas pa att ge bud som de Gvriga spelarna inte kan passa av, sa att
man sjélv slipper bli den som betalar.

Det ar viktigt att spelarna bedémer sina chanser att sidtta spelféraren pa liknande sétt,
s4 att ingen tar sig friheten att passa pa svagare kort 4n de andra nér hen befinner sig
1 ett trangt 1age. Det vore en otillborlig fordel. I de flesta spelkretsar finns det darfor mer
eller mindre véldefinierade krav pa vilken styrka som behévs for att passa av de olika
buden.

For att ange vilken styrka som krévs for att passa av trumfspel brukar man anvénda sig
av termen Adll. Att ha hall i en farg innebér att man kan ga in och ta ett stick, om nagon
annan drar firgen uppifran. Exempel pa hall 4r kung och en hacka eller dam och tva
hackor. Om man till exempel sitter med kung hacka och nagon annan spelar ut esset,
lagger man det laga kortet och har sedan kvar kungen som &r det hogsta kvarvarande
kortet i1 fargen. Ett dubbelhdll innebir att spelaren kan ta tva stick, till exempel kung,
knekt och en hacka.

I kortspelskretsar brukar kombinationen kung hacka ofta kallas kung andra, eftersom
kungen &r det andra kortet som spelas nir fargen spelas nerifran. En dam och tva hackor
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kallas pa samma sitt dam tredje och kung, knekt och en hacka kallas for kung-knekt
tredje. Ett ensamt kort i1 en firg kallas for singel.

Miséarspelens motsvarighet till hall kallas for ldggard eller ldghdll och innebéar att man
forr eller senare kommer sitta med det ldgsta kortet 1 en firg, om man sjalv drar fargen
nerifran och spelféraren hela tiden tvingas krypa under det utspelade kortet. Exempel
pa laggarder &r: en tvaa; en fyra och en trea; en sexa och tva kort ldgre 4n sex; en atta
och tre kort ladgre d4n atta. Lagg maérke till att det hogsta kortet 1 en laggard alltid ar
jamnt. Man kan latt 6vertyga sig om att till exempel sexa, femma och trea i botten av en
farg utgor en laggard. Nar trean spelas ut maste spelforaren krypa med tvaan, och nir
femman spelas tvingas fyran ut. Sexan ar sedan det lagsta kvarvarande kortet och kan
anvindas for att satta spelféraren, om hen har nagra kort kvar i fargen.

Vardet av en laggard minskar ju ldngre den ar, eftersom risken att spelféraren 1 prakti-
ken har blivit renons néir siattkortet spelas ut ékar. Dam sjatte (dam och fem lagre kort)
har darfor aldrig godkénts som laggard, och pa manga stéllen inte heller tian femte.

Det enda bud dar kraven for att f4 passa ar allméant accepterade bland alla spelsillskap
ar gok. Den spelare som star forst 1 tur att tala sedan en gok bjudits, den forsta handen,
maste ha minst tva laggarder (i olika farger) for att f4 passa av budet. Den eventuellt
kvarvarande spelaren, den andra handen, méste ha minst en laggard. Om en gék spelas
hem och nagon av motspelarna inte kan uppvisa erforderligt antal laggarder, maste den
felande spelaren sdtta en bet 1 pullan som straff. Om bada motspelarna har passat av en
hemspelad gok utan att uppfylla kraven, giller i vissa kretsar att bada spelarna maéaste
satta bet, medan 1 andra, till exempel Stockholms Wirasallskap, att de felande spelarna
slipper boéta.

Figur 5. "Vira”. Litografi fran "Stockholmska scener” av
Hjalmar Morner, tryckt 1830.
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Om en spelare bjuder solo 6, féorvantas néista spelare i de flesta kretsar att bjuda vidare,
oavsett kortsits, eftersom spelforaren ar oberoende av talongen och nistan alltid kom-
mer att gd hem. Kravet att bjuda vidare géller ofta ocksa efter solo 7, men hogre solospel
far iregel passas av fritt. I de kretsar déir laga solospel méste bjudas 6ver far spelen bara
bjudas pa ”sékra hander”, det vill siga budgivaren maste sjilv verkligen vara 6vertygad
om att ga hem. Det ar inte tillatet att ge sddana bud pa otillriackliga kort for att forsoka
pressa sina motstandare att bjuda vidare.

Avpassningskraven for 6vriga bud varierar mellan olika spelkretsar. En gammal tum-
regel sdger att en spelare som passar av nagot av de lagsta trumfspelen 1 forsta hand bor
ha tre hall och en spelare som passar i andra hand bor ha tva hall. Normalt galler detta
for begér, turné 6, 7-spel och vingel 6. En annan gammal tumregel sédger att en spelare
som passar av nagot av de lagsta trumfspelen i forsta hand bor ha hall i hogsta och andra
farg och en spelare i andra hand bor ha hall 1 ofargerna. En spelare som passar av nagot
av hasardbuden vingel 8 eller tringel 9 féorvantas oftast ha liknande styrka som vid pass
efter ett 1agt trumfspel. Ovriga trumfspel kan i regel passas av fritt. Den som passar av
en kopmiséar forviantas i vissa kretsar ha en laggard, medan andra anser att kopmisérer
ar svara nog och kan passas av sdvida man inte har helt hoppl6sa kort.

Boter for felaktig avpassning utkravs inte for andra bud an gok. I 6vrigt géller att kraven
ar flytande och far anpassas lite efter situationen. Det ar tillatet att passa, om man har
goda skal att tro att spelféraren dnda kommer att ga bet. Alltfor stora avvikelser fran de
angivna kraven ir ett etikettsbrott, men leder inte till annat straff &n ovriga spelares
missnoje.

Synen pa avpassningen av bud skiljer sig at mellan de viraklubbar som fortfarande &ar
aktiva. I Stockholms Wiraséallskap 4r avpassningen fri med tva undantag: regeln for
avpassning av gok och regeln att forhand inte far borja med att passa. I de flesta andra
viraklubbar finns det mer eller mindre uttalade krav som forvintas vara uppfyllda av
en spelare som passar. Géran B. Nilsson formulerade 1 Handbok i vira (1973) ett antal
forhallandevis rigorosa krav som han kallade for avpassningskonventioner. Nilssons
konventioner har anammats av en del klubbar, medan andra anser att konventionerna
ar alltfor stelbenta och leder till orimliga konsekvenser for spelet. Den som &r nyboérjare
eller gast i ett sallskap gor klokt i att hora sig for om lokala traditioner innan spelet
borjar.

Tvangsrundor

I vissa kretsar spelas sa kallade tvangsrundor vid sérskilda tillfallen. En tvangsrunda
pagar under lika manga givar som det finns spelare vid bordet. I varje giv maste den
spelare som sitter 1 forhand spela ett for rundan givet spel. Det spel som spelas ar an-
tingen vingel 8, tvdngsvingel, eller tringel 9, tvdngstringel. Betalning och 6vriga villkor
for spelen dr som vanligt.

Om nagon spelare sitter med ett hogt solospel, kan hen ta bort tvangsspelet, det vill séga
solospelet spelas istdllet. Exakt var ribban ldggs varierar mellan olika sillskap, men
vanligen maste solospelet vara hogre 4n vira. Innan forhand boérjar spela, maste hen
fraga om nagon vill ta bort tvangsspelet. Féorhand kan ocksa véilja att sjalv ta bort det.
Om det finns flera solobud, spelas det hogsta av dem. Efter en giv med solospel aterupp-
tas tvangsrundan, och samma spelare som gav 1 féoregdende giv ger pa nytt. Forhand
slipper alltsa inte undan sitt tvangsspel bara for att det tas bort.



Tvangsrundor spelas vid sdrskilda, i férvag angivna tillfallen. En tvangsrunda kan till
exempel spelas 1 borjan av ett parti for att fa betar i1 pullan. Man brukar da avsta fran
att ala (savida inte det forsta tvangsspelet gar hem). En tvangsrunda kan ocksa avsluta
ett parti eller spelas sedan ett hogt bud tagits hem.

I Stockholms Wiraséillskap spelades ursprungligen en runda tvangsvingel bade i boérjan
och 1 slutet av varje parti. Dessutom spelades en runda tvangsvingel sedan nagon hade
gatt hem 1 vira i ofirg eller farg och en runda tvangstringel sedan nagon hade gatt hem
1 vira 1 hogsta farg. Tvangsspel togs bort av solobud som minst 14g pa nivan solo petite
misdr. Bruket med tvangsrundor 1 Stockholms Wiraséllskap har numera upphort.

Spelets fortsatta gang

Naér en giv har spelats fardigt, gar turen att ge vidare medsols. Det 4r darfor den som
var forhand i den avslutade given som ar efterhand och givare i nédsta. Givaren tar den
uppochnervianda kortleken till vinster om sig, ger den till spelaren till hoger for kupe-
ring och delar sedan ut korten. Samtidigt samlas korten man nyss spelat med in, blandas
och laggs med bottenkortet synligt till héger om den som blandade, vid spel pa fyra av
spelaren mittemot givaren och vid spel pa tre av spelaren till héger om givaren. Botten-
kortet anger ny hogsta farg.

Betdelning och slutsammanrakning

Spelarna bor alltid 1 forvag komma 6verens om hur lang tid eller hur manga givar man
skall spela. Om man spelar pa tid, skall pagdende giv alltid spelas fardigt nér tiden gatt
ut. Ibland kan man komma 6verens om att efter angiven tid spela en avslutande runda,
sa att varje spelare far sitta forhand en sista gdng. Den sista given brukar enligt en
gammal muntlig tradition kallas fér borup.

Virapartiet avslutas genom att rdkna samman hur mycket var och en har vunnit eller
forlorat. Betarna som ligger i pullan delas lika mellan alla spelarna. Om antalet betar
inte ar jamnt delbart med antalet spelare, far man véxla nigon eller nagra av betarna
till pinnar eller runda och dela pa dem. Om antalet pinnar efter véxling heller inte &r
jamnt delbart med antalet spelare, brukar den spelare som forlorat mest fa den sista
eller de tva sista pinnarna.

Det finns ett flertal varianter i sattet att hantera eventuella rester fran delningen av
pullans innehall. Ibland lyfter man kort om &verblivna pinnar. I vissa kretsar vaxlas
inte betar som blir 6ver till ldgre valorer, utan man spelar istéllet nagot enkelt kortspel
om dem, till exempel femkort. Spelet gar da i1 lika manga givar som det finns éverblivna
betar kvar att fordela, och vinnaren i respektive giv far en av betarna i beléning.

Spelarna anvénder vunna marker (marker i motstandarnas firger i den egna skalen) for
att véxla till sig férlorade marker (marker i den egna fargen som finns 1 motstandarnas
skalar). Man fortsitter att vixla tills man antingen inte har fler vunna marker kvar att
véaxla med eller tills man inte har nagra fler férlorade marker kvar att vixla till sig. Om
man spelar om pengar, avslutas partiet genom att de spelare som har gatt med forlust
koper tillbaka kvarvarande marker i den egna fargen fran vinnarna enligt den i férvag
6verenskomna kursen.
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Budtabell for Stockholms Wirasallskap

Pinnbetalning

Oférg  Andra Hogsta
Misér farg farg

Nr | Spelets namn ‘ Stick‘ Misdrtyp

1 | Begér (6-spel) 6 0 0 1
2 | Turné 6 6 0 0 1
3 | 7-spel 7 0 0 1
4 | Vingel 6 6 0 1 1
5 | Gaskpa 0 7/0 sluten, 11 0 0 1
6 | Gok 0 oppen, 13 0 - -
7 | Turné 7 7 0 1 1
8 | Kopmiséar pa 1 0 sluten, 11 0 - -
9 | Gaskpal 8/0 sluten, 12 0 0 1
10 | 8-spel 8 0 1 1
11 | Vingel 7 7 1 1 3
12 | Turné 8 8 1 1 3
13 | Képmisar pa 2 0 sluten, 12 0 - -
14 | Gask pa 2 9/0 sluten, 13 0 1 1
15 | Solo 6 6 0 1 1
16 | Vingel 8 8 1 3 5
17 | Képmisér pa 3 0 sluten, 12 0 - -
18 | Gask pa 3 10/0 Oppen, 12 0 1 2
19 | 9-spel 9 1 1 3
20 | Kopmisir péa 4 0 sluten, 12 1 - -
21 | Gaskpa 4 11/0 oppen, 13 1 1 3
22 | Tringel 9 9 3 5 11
23 | Képmisir pa 5 0 sluten, 12 1 - -
24 | Gask pa 6 12 1 2 4
25 | Solo 7 7 0 1 2
26 | Kopmisir pa 6 0 sluten, 12 1 - -
27 | Gask pa 5 12 1 3 5
28 | Solo 8 8 1 2 4
29 | Vira 13 2 4 8
30 | Solo petite misar 0 sluten, 12 2 - -
31 | Solo 9 9 2 4 8
32 | Solo grande miséar 0 sluten, 13 4 - -
33 | Solo 10 10 4 8 16
34 | Solo petite miséar ouverte 0 oppen, 12 8 - -
35 | Solo petite misar ouv. roy. 0 oppen, 12 16 - -
36 | Solo 11 11 8 16 32
37 | Solo grande misar ouverte 0 oppen, 13 24 - -
38 | Solo grande miséar ouv. roy. 0 oppen, 13 32 - -
39 | Solo 12 12 16 32 64
40 | Solo vira 13 32 64 128




