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Forord


For nylig viste en undersøgelse, at aldrig har så mange danskere siddet og set fjernsyn hver for sig. Ikke fordi de bor alene, men simpelthen fordi alle vil se deres eget program, så far, mor og børn sidder i hver deres rum og ser det, der interesserer dem.

Andre undersøgelser viser, hvor kolossalt mange, især unge, der sidder hver dag foran deres computer og surfer, chatter eller spiller spil.

Nuvel, denne bog er dels rettet mod dem, der stadig husker, at det er hyggeligt at sidde og lave ting sammen, dels er den en udfordring til de mange, der sætter sig alene foran tv eller computere.

Det er nemlig ubetalelig sjovt at sætte sig sammen og spille kort. At prøve at gøre det så godt som muligt; at være heldig eller uheldig; at åle hinanden i al venskabelighed og have en munter snak kørende, mens man blander, tager af, giver, planlægger, taber eller vinder – om ikke med samme sind, så i hvert fald med den tilfredshed, der ligger i at have haft nogle morsomme timer.

Man kan være mange eller blot to. Spillene for tre eller flere må du til andre bøger for at finde. Her tager jeg fat om de kortspil, der er ideelle for to personer. Du får ingen bare tilnærmelsesvis komplet samling. Jeg medtager kun de spil, som jeg synes er bedst, og som har vist sig at fungere. Til gengæld får du spil, som kan spilles af børn som af voksne; spil, der hviler på held/uheld, og spil med vekslende grader af dygtighedsmoment involveret. Vi går lige fra Memory og Krig til det fineste af alle verdens kortspil for to, Gin Rummy. Vi ser på det simple Kasino og det komplicerede og drilske Krybekasino. Vi skal spille Hul i Hovedet og Indianerwhist, og specielt får du Edder & Forgift, det førende amerikanske spil for ægtepar (og for dem, der ikke kan tåle at tabe, er det måske medvirkende til at sætte den amerikanske skilsmisseprocent i vejret). Det er i hvert fald et spil af den slags, der kan få to personer til opkogt og svedt at glemme, at natten går, og de skal på arbejde dagen efter. Endelig får du en verdenspremiere, når jeg viser dig Vikingerne. Det er opfundet af danske Louise Skov, da hun bare var 12 år gammel, og det er hurtigt, afvekslende og sjovt.

For alle spil gælder det, at jeg vil prøve at give så grundige eksempler, at du ikke kommer i tvivl under vejs, som det så ofte er tilfældet i spillebøger. Forhåbentlig besvarer jeg de spørgsmål, som du måtte stille, men jeg vil også i et kort afsnit til slut i omtalen af det enkelte spil berøre væsentlige varianter. Spilgennemgange kan virke noget tørre, så spring dem evt. over, hvis du mener at have forstået beskrivelsen af reglerne. Så kan du altid vende tilbage, hvis der melder sig et tvivlsspørgsmål.

Rigtig god fornøjelse!



Svend Novrup

Kerteminde

august 2003







Standardprocedurer


Visse ting går igen ved de forskellige kortspil. Derfor klarer vi dem fra start.

I de fleste spil anvender man et almindeligt spil kort med 52 blade, dvs. uden jokere. Skal der bruges jokere, vil det blive anført hver enkelt gang.

Før starten på spillet skal man afgøre, hvem der er kortgiver, dvs. deler kortene ud til det enkelte spil. Det gør man som regel ved lodtrækning, og det naturlige er at benytte kortene til den. Begge spillere trækker et tilfældigt kort fra kortbunken, og den, der trækker det højeste, giver til første spil. Derefter vil spillerne i de fleste spil skiftes til at være giver, men der kan evt. være specielle regler, der i så fald anføres.

Giveren blander kortene. Der findes forskellige metoder, men de går alle ud på, at kortene efter blandingen skal ligge i helt tilfældig rækkefølge, og at giver ikke skal kunne påvirke enkelte korts placering. Enkelte fingernemme personer kan gøre det alligevel, og gælder et spil noget vigtigt, er det derfor kutyme at tage af, dvs. at spilleren efter kortgiveren (i denne bog hans eneste modstander) bryder bunken et tilfældigt sted, hvorefter den resterende del af bunken lægges oven på de kort, der blev taget af.

Derefter giver giveren kort, dvs. han uddeler kort til deltagerne i spillet efter de faste regler for det enkelte spil. Hvis intet andet anføres, gør han det med et kort ad gangen, det første til forhånden, dvs. den spiller, der sidder til venstre for ham, hvis flere deltager. I sagens natur vil vi i denne bog kun have en forhånd og en giver.

Skal der gives kort flere gange i et spil, er det giveren, der står for det.

Han gør det fra det blandede spil kort, han fra start har på hånden, men hvor de resterende kort, restbunken, evt. kan lægges væk, mens man spiller med de allerede tildelte kort, hvorefter den kan tages frem igen. I mange spil vil de resterende kort i stedet blive lagt på bordet mellem de to spillere med bagsiden opad, og der kan tages kort fra den. Ofte ser du denne bunke betegnet som talonen, men jeg vil i denne bog kalde den for restbunken.

I mange spil opstår der en afkastbunke ved siden af restbunken, som regel med billedsiden opad. I de fleste spil vil denne bunke blive vendt om og udgøre en ny restbunke, hvis den oprindelige restbunke slipper op.

I nogle spil lægges esserne ud til bunker, som man kan bygge på. Som regel i rækkefølge fra es (1) til konge (13).

De fleste spil har stik. Et stik består normalt af et kort fra hver spiller. Den, der spiller det første, er udspiller, og det er normalt den, der tog det foregående stik. Normalt spiller forhånden ud til første stik, men der findes spil, hvor det er giveren. Man skal, om muligt, følge farve (bekende), dvs. spille et kort i det udspillede korts farve, og et stik hjemtages af den spiller, der har spillet stikkets højeste kort. Spilles der med trumf, (se nedenstående), kan man evt. vinde et stik med en trumf, hvis man ikke kan følge farve.

I de fleste spil har det ingen betydning, af hvilken farve kortet er, dvs. om det er en spar, hjerter, ruder eller klør. Farve sigter normalt ikke til, om kortet er rødt eller sort, men kun til de fire nævnte betegnelser. Skal et kort “bare” være rødt eller sort, vil det altid være anført specifikt.

Normalt er kort af samme værdi fra forskellige farver ligeværdige, men i trumfspil er der en trumffarve, der rangerer over de andre, dvs. at det mindste kort i denne farve kan trumfe hvilke som helst kort i de øvrige farver, selv esserne. Man kan kun trumfe, hvis man ikke kan bekende til den farve, der er spillet ud.

Hvis der ikke spilles med stik, men erobres kort i større eller mindre mængder, lægger man sine erobrede kort i en bunke foran sig. Hvis der spilles med stik, er det i mange spil praktisk, at man markerer sine vundne stik foran sig, fx så hvert andet stik lægges lodret og hvert andet vandret. Dermed er det muligt hurtigt at tælle op, hvor mange stik man har vundet.







Memory


Vi starter med et ganske enkelt huskespil, som er ideelt for børn eller for en voksen og et barn sammen. Oprindelig hed det blot “huskespil”, men når man skal sælge det i forretningerne, skal det have et finere navn, og det er så Memory, engelsk for “hukommelse”.

De Memory-spil, man kan købe i butikkerne, har kort med farvestrålende billedmotiver, men to røde knægte er lige så ens som to blæksprutter, så der er ingen grund til at købe dyre spil, når man kan nøjes med husets eget spil kort.

Memory kan spilles af flere, men er langt bedst for to, hvor det psykologiske spil blomstrer. Spillet går ud på at hjemtage kort ved at parre dem. Man parrer kort af samme værdi, men vil man gøre det lidt sværere, kan man vælge at parre efter farve også, således at man fx parrer [image: ]8 og [image: ], men ikke [image: ]8 og [image: ]8.

Før spillet trækker man kort om, hvem der begynder, hvorefter kortgiveren blander kortene og lægger dem med bagsiden opad på bordet mellem de to spillere. De kan ligge i pænt ordnede rækker og mønstre, eller man kan lægge dem hulter til bulter. Det er ikke væsentligt. Det hele går ud på, at man skal huske, hvilke kort der ligger hvor på bordet, når spillet er i gang.

Den, der ikke har givet, indleder. Han vender efter frit valg to kort på bordet, idet han omhyggeligt sørger for, at de bliver liggende på deres pladser. Hvis de kan parres, hjemtager han dem og kan vende endnu to kort. Det vedvarer, så længe han kan parre de to kort, han vender. Derefter bliver det givers tur.

Hvis de to vendte kort ikke kan parres, vendes de igen og ligger på samme sted med bagsiden opad. Det gælder nu for de to spillere om at huske, hvilke kort der ligger hvor, så de kan parre dem med et nyt vendt kort af samme pålydende. Det lyder let, men når der er vendt 5-6 gange to kort, blander du dem hurtigt sammen. At lære koncentrationen om, hvor de forskellige kort ligger, er utrolig god hukommelsestræning. Ikke kun for børn, men også for voksne, der ofte er blevet hukommelsesmæssige “bevægelsesøkonomer” De er holdt op med at forsøge at huske, hvad de ikke mener at få brug for, mens de som børn ukritisk blot lagrede alt uden forskel. Det er sandsynligvis årsagen til, at voksne ikke mener, de er så gode til at huske mere. De er kommet ud af træning, fordi de er blevet “dovne” på området.

Du skal spille Memory med dit barnebarn, Eva på 8. For at kortene skal kunne parres, skal de såvel være af samme farve som værdi. Du er giver, så du blander og lægger kortene ud på bordet i vild uorden, som du foretrækker det. Derefter vender Eva to kort: [image: ]B og [image: ]3. De kan ikke parres, så hun vender dem igen, og de ligger, hvor de lå efter din givning.

Du indprenter dig, hvor de ligger, og vender så to kort: [image: ]E og [image: ]5. Du vender dem om igen og forsøger at huske, hvor de ligger.

Eva vender [image: ]8 og [image: ] D. Stadig ikke to ens. Kortene vendes, og du begynder allerede at synes, at det er lidt svært at huske, hvor de to første kort lå.

Du vender [image: ]D. Hovsa! En sort dame, og du har lige set, hvor [image: ]D lå. Den vender du, og du kan hjemtage de to kort. Så vender du [image: ]B. Hvor heldigt. Det første kort, der blev vendt, var jo [image: ]B, som du er sikker på, du kan huske placeringen af. Du vender det kort, men .... Dér ligger [image: ]3 og griner. Du byttede i hukommelsen [image: ]B og [image: ]3. Pokkers også!

Eva griner triumferende, vender lynhurtigt [image: ]B og [image: ]B – dem havde hun helt tjek på –, og så fortsætter spillet.

Der er ikke mange taktiske finesser, men man kan evt. sætte system i de kort, man vender, ved at gå frem efter linjer eller diagonaler. Problemet er, at det ikke kun gør huskearbejdet lettere for en selv, men også for modstanderen.

De bedste vinderchancer har man med mærkede kort, og man kan være helt sikker på, at har [image: ]8 et æseløre, er det noget, som de små hurtigt vil lægge mærke til. Mange børn skal også have en lærestreg mht. mærkning af kort, før de bliver klar over, at det ikke er smart, men nedværdigende, at snyde. Vær med andre ord opmærksom på, hvis de små bliver for dygtige. Er årsagen diskrete blyantsmærkninger i korthjørnerne, så tag en snak med dem om hæderlighed og dokumentfalsk.

Voksne skal også passe på. Mange er meget dårlige tabere mod børn, så vær beredt og tag dit nederlag som en mand – eller kvinde.







Krig


Så skal vi til det enklest tænkelige stik-spil, Krig. Et spil, der kun er rigtig morsomt for børn eller for en voksen sammen med et barn. Det kan kun spilles af to, og for børn er det et meget pædagogisk spil, fordi det er totalt renset for dygtighed. Derfor kan man lære dem noget om held og uheld samt om at vinde og tabe med samme sind.

Før et spil Krig blandes kortene, der tages evt. af, og så uddeler kortgiver kortene et ad gangen til de to spillere skiftevis, det første til sin modstander, til begge har 26. Dem lægger de i en bunke med bagsiden opad, og så kan spillet begynde.

Der spilles ét stik ad gangen. Esserne er højest og toerne lavest. Hver spiller tager til hvert stik det øverste kort fra sin bunke og lægger ud på bordet, hvor det mødes med det kort, modstanderen spiller på samme måde. Den, hvis kort er højest, hjemtager de to kort og lægger dem ved siden af den lukkede bunke i en bunke for sig med billedsiden opad.

Hvis to kort af samme værdi mødes, er der krig, og den afgøres således: Begge spillere tager det næste kort i bunken og lægger lukket ovenpå sit første kort. Derefter tager de det følgende kort og lægger åbent. Den, hvis nye åbne kort er højest, hjemtager alle seks kort.

Skulle de nye åbne kort også være af samme værdi, fortsætter krigen på to kort mere, et lukket og et åbent fra hver, og den, hvis nye åbne kort er størst, hjemtager alle 10 kort. Etc. Jeg har ikke selv været ude for, at der blev mere end “tredobbelt krig”, selv om det naturligvis kan tænkes. Når man erobrer kort efter en krig, skal man huske at vende de fordækte kort, så de vender samme vej som de øvrige, før man lægger dem på den åbne bunke.

Når hele den lukkede bunke er brugt, vender man den åbne bunke om, og den bliver nu til ny lukket bunke, hvor man spiller kort fra toppen.

Efter 26 stik slipper de to spilleres første bunker op samtidig, men siden vil de slippe op på forskellig tid alt efter, hvor mange kort spillerne hver for sig har erobret.

Spillet fortsætter, til den ene har erobret samtlige kort. Det kan af og til vare så længe, at det kan være en ide at fasstsætte et tidspunkt, hvor den, der har flest kort, har vundet.

Bemærk, at esser kun kan erobres i krig. Enten ved, at to esser støder sammen, eller ved, at det fordækte kort er et es.

Man kan komme i den situation, at en spiller kun har to kort tilbage, og der bliver krig på det ene. Nu kan han ikke præstere såvel et lukket som et åbent kort, og han slipper så for det lukkede, og det bliver værdien på hans andet kort, der kommer til at afgøre. Hans modstander skal derimod stadig lægge såvel et lukket som et åbent kort, og situationen fører enten til, at den ene spiller har tabt, eller at han kommer op på at have fem kort i stedet for to. Bliver der krig på det sidste kort, man har, har man tabt.

Krig er et maratonspil a la Matador, og lidenskaberne kan gå lige så højt som i Matador, når man havner på Rådhuspladsen, hvor en anden har bygget hotel. De færreste børn kan i begyndelsen klare, hvis skæbnen går dem imod, og det kan være en god ide at lade dem spille nogle spil med en voksen, før de bliver sluppet løs mod hinanden. Spillet kan tit få en ekstra dimension, hvis man spiller det i meget højt tempo. Der er dog en fare for, at et sådant spil meget pludseligt bryder sammen og slutter i kaos.

Et eksempel

A og B er i krig. Kortene er delt ud, og de to spillere tager samtidig et kort ad gangen.

A: [image: ]5. B: [image: ]9. B tager stikket og lægger kortene ved siden af den lukkede bunke i en ny bunke med billedsiden opad.

A: [image: ]9. B: [image: ]5. A tager stikket.

A: [image: ]2. B: [image: ]2. Der er krig, og ved en krig på toere kan de små kort virkelig få afgørende betydning, hvis de lukkede kort er store. Såvel A ([image: ]D) som B ([image: ]E) lægger uden at kende kortets værdi et lukket kort på det første kort, hvorefter de begge lægger et åbent kort. A: [image: ]8. B: [image: ]7.


[image: Illustration]

A vinder og undersøger, hvad der var på spil i de lukkede kort. Aha! Han havde risikeret en dame, men B tabte et es. Med en toer og en otter har A vundet et es fra B. Meget heldigt.

Spillet forsætter: A: [image: ]10. B: [image: ]D. B tager stikket.

A: [image: ]4. B: [image: ]4. Krig! A ([image: ]6) og B ([image: ]B) lægger hver et lukket kort, hvorefter A åbent lægger [image: ]D og B [image: ]D. Ups! Krigen fortsætter, og nu er der store kort på spil. A ([image: ]7) og B ([image: ]8) lægger endnu et lukket kort fulgt af et åbent: A: [image: ]K. B: [image: ]E.


[image: Illustration]

B hjemtager altså 10 kort og erobrer fra A en dame og en konge. Det startede så godt for A, men nu har B mindst udlignet, hvad held angår. Desuden ved de to spillere endnu ikke, hvem der ved givningen har fået de resterende esser, konger og damer, men vi vil springe ud af spillet her, hvor pointerne må stå klart.







Sulte ræven ud


Dette spil er en variant af Krig. Kortene deles ud på samme måde og spilles på samme måde et ad gangen, men hvis de to kort ikke er af samme farve, bliver kortene liggende på bordet. Kun, når to kort af samme farve mødes, sker der en erobring, idet det højeste kort vinder (esserne er højest, toerne lavest), og dets ejer hjemtager alle de kort, der ligger på bordet, dvs. alle kort, der er spillet siden den forrige erobring.

Som i Krig vender man bunken med billedsiden opad og gør den til ny lukket bunke, når den gamle lukkede bunke slipper op.

Dette spil går betydeligt hurtigere end krig, men er også betydeligt mindre sjovt. Det kan evt. bruges som forstadium til Krig, eller større børn synes af og til, at det er sjovt at spille i opskruet tempo.

Et eksempel

A og B vil sulte ræven ud. De lægger samtidig kort ud til hvert enkelt stik. Har kortene ikke samme farve, bliver de liggende på bordet i to bunker med forsiden opad.

A: [image: ]E. B: [image: ]5. A vinder kortene og lægger dem i sin bunke af erobrede kort med forsiden opad.

A: [image: ]K. B: [image: ]B. Kortene bliver liggende, og det gør de følgende mange kort også:

A: [image: ]E. B: [image: ]2.

A: [image: ]9. B: [image: ]10.

A: [image: ]B. B: [image: ]10.

A: [image: ]K. B: [image: ]10.

A: [image: ]7. B: [image: ]4.

A: [image: ]7. B: [image: ]9.

A: [image: ]8. B: [image: ]6. Endelig to kort af samme farve igen. As er størst, han vinder samtlige kort, der ligger på bordet, og så fortsætter spillet.
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Et regnespil for to, som er sjovt for børn eller for en voksen sammen med et barn, der er ved at lære at regne.
Efter blanding og evt. aftagning deles kortene ud et ad gangen på skift til de to spillere, det første til forhånden, til begge har fået 26 kort.
Kortenes værdi er som følger: Esser og billedkort tæller 1, alle øvrige kort tæller deres pålydende.
Helt fra start kan de to spillere bruge hvilke som helst af deres 26 kort, men de skal disponere godt med dem. Hvis de har brugt dem uklogt, kan de måske vinde den første runde, men kommer til at stå skidt i senere runder.
Forhånden lægger det første kort ud og siger dets værdi. Derefter lægger giver et kort ud og siger den samlede værdi af de to kort. I fortsættelsen skiftes de to spillere til at lægge et kort ud og annoncere den øjeblikkelige samlede værdi.
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