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KilleRF
(SPELREGLER KILLE)

Korten

Den modernaste och mest spelade “Killen” dr den sa kallade 5-korts- eller knackkillen.
1 detta spel giller Kille som hogsta kort.
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Ordningen uppifran i styrka rdknat ar: Kille (Harlekin), Kuku (Go6k), Husar, Husu (Gris),
Kavall, Vardshus, 12, 11, 10, 9, 8,7, 6, 5, 4, 3, 2, 1, Krans, Blompotta, Blar.

Det finns tva likadana kort av varje styrka, vilket ger totalt 42 kort i leken.

Antalet spelare kan variera fran 2 till 10, det 1dmpligaste antalet dr 6 eller 7. Principen vid
sjdlva spelet 4r att varje spelare méste sticka over det senast paspelade kortet.

Sats

Innan spelet borjar satsar samtliga spelare lika i potten.

Giv
Den spelare som har given delar ut 3 kort till var och en av deltagarna. Spelaren nirmst

givaren - forhanden — kastar (passar), lurar eller knackar 1 bordet, beroende pa vilken
kortstyrka han har.

Knack
Om en spelare knackar méste de foljande antingen gé med (knacka) eller kasta (ldgga sig).
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Lur

De spelare som lurat fore knackaren har, trots sin tidigare lurning, rétt att gd med. Skulle
endast en spelare knacka dr nadgon av de som tidigare lurat skyldiga att ga med, i sista hand
den som forst lurat. Skulle ingen spelare knacka utan alla passa, blir det omgiv, varvid given
gors av nista spelare. Skulle den spelare som knackar bli ensam - alltsa ingen annan spelare
gir mot honom, tar han hand om potten. Det kallas “snalis”. Den ensamme knackaren maste
dock for att fa ta hem potten dnyo knacka i bordet och uppvisa minst 2 klddda kort, lagst
Virdshus, eller “skituppslag” enligt nedan pé de tre korten.

Spel

Om tv4 eller fler spelare knackat, delar givaren ut ytterligare 2 kort till var och en av dessa
och spelet kan borja. Detta gar till pa ungefdr samma sétt som vanligt 5-kort - den spelare som
tar hem sista sticket vinner och fér ta hela potten, medan de 6vriga deltagarna, som gatt med,
var och en maste sitta lika mycket som finns i potten. Deras insatser utgor potten vid nésta
omgang.

Tak

For att undvika for hogt hasardspel - for stor pott - brukar man bestimma en maxinsats (“’tak”™)
per enskild spelare. Om endast tvd spelare deltar i rundan sa mdste forloraren dock betala
hela potten.

Exempel:

Forhand spelar ut ett Vérdshus. Nésta man har ocksa ett Véardshus och kan sticka 6ver med
detta. Tredje man maéste offra sin Kille. De 6vriga spelarna kan inte ta dver utan maste kasta
ett valfritt kort Den spelare som vunnit sticket med Killen spelar nu ut. Han har trots forlusten
av sitt vardefullaste kort fortfarande vinstchans, om han med medelhdga kort kan “dra ut”
motstdndarnas hogre kort och sedan vinna pa ett mellankort.

Det kan ménga ganger vara en fordel att spela ut ett ganska hogt kort och dérigenom fa dra
bort motstandarnas dnnu hogre kort Detta kallas att “dra pa motstdndaren”.

Det dr en klar fordel att sitta i efterhand nér sista sticket gér, for om det finns tva lika kort kvar
vinner efterhandens kort.

Forblare

Dock sd vinner forhanden vid sista uppslag om det endast finns tvd spelare och bdda har
blare kvar.

Uppslag

Namnet séger att korten inte behover spelas, nir dessa har given vinst. Men man bor
naturligtvis inte 14gga upp sina kort forrdn man &r siker pa saken.

I efterhand pa tva spelare ér Kille, Gok, Husar samt tva kort vilka som helst uppslag och
behover inte spelas eftersom denna hand mot vilken annan som helst har given vinst.
Efterhand méste ndmligen fa stick for bade Goken och Husaren och direfter vinna pa “efter”-
kille. Skulle férhanden spela ut den andra Killen s& vinner efterhanden péd Goken. Tva Killar
och Gok dr uppslag i alla hénder.
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Som forut ndmnts dr det en fordel att spela 1 efterhand. Ménga génger kan det dérfor vara bra
for forhanden att spela till sig efterhand, vilket gar nu pa sa sétt att han spelar sa hogt kort att
efterhanden inte kan sticka. Sa fort denne krupit en gang ir sitsen omvéand. For att spela pa
detta sétt bor dock forhanden ha sina tre hogsta kort 1 foljd.

Exempel: Forhand har Husar, Gris, Kavall, 3, 2. I detta fall spelar han ut Husaren som forsta
kort. Kan efterhand nu inte sticka har férhand uppslag, eftersom han da méste vinna pé - i
samsta fall - “efter-gris”. Alltsa, tag som regel att alltid toppa, pa tva spelare om ni har 3 kort i
foljd och spelar i forhand.

Négra direkta regler for spel pa 3 eller flera spelare &r mycket svéra att faststilla. Det kan
nidmligen vara ritt att gora s vid ett tillfille och géra motsatsen vid ett annat tillfille. Har far
man ta intuitionen till hjalp.

Om tva spelare anmalt sig till spel bér man ha mycket goda kort for att frivilligt ta tredje
hand, minst 3 “klddda” kort eller 2 “klddda” och ett hogt nummerkort. Aven vid sddana
tillfdllen far man spela pa intuition, d& de tva kopkorten manga génger har en avgorande
betydelse. OM diremot tre spelare anmélt sig, kan man utan storre risk ta fjarde hand pé
betydligt simre kort, da denne hand é&r littare att spela. Detta forklaras av att pd tre spelare far
tredje hand vinda fOrsta och sista gangen. Han har alltsa utspelet i sista stick, varfor de tva
andra kan vinna pa “efter”-kort. S4 blir diremot inte fallet vid spel pa fyra. Dér slipper
nédmligen fjarde hand sista utspelet, vilket istdllet far goras av forhand.

Skituppslag

Tre “sma” vinner. De flesta Knackkillespelarna spelar med négot som kallas “skituppslag”
(“lortuppslag”), d v s 3 smékort under ettan - Blar, Potta, Krans eller Potta, Krans, Krans.
“Tre sma” pa hand ger omedelbart vinst. Hiarigenom kan en som har mycket déliga kort med t
ex tva Kransar lockas att gd med 1 hopp om att fa “skittuppslag” genom de tvé sista korten.

Blarern.




