QORT UTSKRIFTSVANLIGA REGLER

Femhundra

o
Mal
« Femhundra, aven kallat 500, ar ett budspel dar paren lovar hur manga stick de ska ta och sedan spelar om dem.
« Det lag som forst ndr minst 500 poang genom ett lyckat I6fte vinner matchen.

« Ett stick &r en runda dar varje spelare lagger ett kort och det basta kortet tar hem korten, till exempel att hjarter
tio slar hjarter nia nar hjarter spelas ut.

« En giv, alltsd en omgang fran utdelning till poang, borjar med att paren bjuder.

Forberedelser

« Fyra spelare bildar tva fasta par som sitter mitt emot varandra och allt gar medsols.

« Det &r inte samma spel som rummyspelet Femhundra, dar man i stallet lagger ut kombinationer av kort.

 Leken har 43 kort med ess till fyra i hjarter och ruter, ess till fem i spader och kléver samt en joker som ibland
kallas bird.

* Fdrsta givaren véljs slumpmassigt.

« Givaren delar ut tio kort till varje spelare och lagger tre kort nedvanda i mitten som kitty, en extra hég som den
som vinner budgivningen far ta upp.

e Budgivningen borjar hos spelaren till vanster om givaren.

Sa spelar ni
1 Bud

« Ett bud, alltsa ett I6fte, anger minst sex stick och en farg som trumf, alltsa den farg som slar alla andra, sa hjarter
fyra slar spader ess nar hjarter ar trumf.

e Sang ar ett bud utan trumf.
« Ett bud pa atta klover betyder minst atta stick med kléver som trumf.

2 Hogre bud

« Varje nytt bud maste ha fler stick an det forra, eller lika manga i en hogre farg.
« Fargerna gar fran lagst till hogst spader, klover, ruter, hjarter och sang, sa sju spader gar 6ver sex sang.
3 Miséere
« Efter ett bud pé sju stick kan en spelare bjuda miseére, alltsd att ensam forlora alla stick medan partnern inte
spelar. Det gér 6ver sju stick men under atta.

4 Pass och kontrakt

« Budgivningen gar medsols tills alla utom en har passat, alltsd avstatt fran att bjuda, och den som passat far inte
bjuda igen.

« Det sista och hogsta budet blir kontraktet, allts& det 16fte som ska uppfyllas, och den som bjod det blir
kontraktsspelaren.

« Kontraktsspelarens lag maste ta minst lika manga stick som budet.

Qort - tydliga regler vid spelbordet gort.se - sida 1



QORT UTSKRIFTSVANLIGA REGLER

Femhundra

 Passar alla fyra kastas given.

5 Spel om stick

« Kontraktsspelaren tar upp kittyn, kastar tre kort och spelar ut, alltsa lagger forsta kortet.

« Spelarna lagger ett kort var medsols och maste folja utspelsfargen, alltsa fargen pa det forsta kortet, om det gar.
 Den som saknar fargen far spela valfritt kort.

e Hogsta trumf vinner sticket, annars hdgsta kortet i utspelsfargen.

« Stickvinnaren spelar ut till nasta stick.

6 Exempel pa stick

* Med hjarter som trumf spelar Alma ut klover dam, Bo féljer med klover nia, Cleo saknar kléver och spelar hjarter
fyra som trumf och Dan foljer med klover kung.

« Hjarter fyra slar klover kung, sa Cleo vinner sticket.

7 Ordning i trumf

« Jokern ar hogst i trumf, foljd av trumfknekten som kallas right bower och darefter left bower, alltsd den andra
knekten i samma kulor.

» Med hjarter som trumf ar det ruter knekt, och ruter saknar da sin egen knekt.
« Sedan féljer ess, kung, dam och 10 nedat i trumf.

8 Joker och fargplikt

« Joker och left bower raknas som trumf nar fargplikt provas, alltsd nar man kontrollerar om spelaren méaste folja
farg, till exempel att ruter knekt raknas som hjarter och inte far anvandas for att félja ruter nar hjarter ar trumf.

9 Joker utan trumf

« Jokern ar hogsta kortet i spel med trumf och slar aven trumfknekten.

« Utan trumf, allts& i sang och misére, styrs den av sarskilda regler om farg och utspel.
« Kontraktsspelaren som haller jokern kan nominera, alltsd utse, vilken farg den tillhor.
« Det ska ske fore forsta utspelet, och da &r jokern hogsta kort i den fargen.

« Nomineras ruter ar jokern hogre an ruter ess.

10 Farglos joker

¢ Om kontraktsspelaren inte har jokern eller inte nominerar farg tillhér jokern ingen farg.
« En farglos joker ar hogsta kort i leken och vinner sticket den spelas pa.

« Nar jokern inte tillhér nagon farg far den i sang bara spelas av en spelare som saknar utspelsfargen, till exempel
om ruter spelas ut och spelaren inte har ndgon ruter.

« Spelaren &r da inte tvungen att spela jokern.

« | misére maste jokern daremot spelas i samma lage.
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11 Jokern som utspel

« Laggs jokern som forsta kort kan spelaren valja en farg som inte redan har spelats ut, och de andra maste folja
den fargen om de kan.

« Sedan alla fyra farger har spelats ut ar det otillatet att spela ut jokern, utom i sista sticket.

Poang

« Poangen féljer vanligen Avondale, alltsd den vanligaste poangtabellen, och lyckat kontrakt ger tabellvardet utan
extra poang for 6verstick, alltsa stick utdver budet.

« Misslyckat kontrakt ger minus tabellvardet.

* Sex stick ger 40 i spader, 60 i kldver, 80 i ruter, 100 i hjarter och 120 i sang.
 Sju stick ger 140 i spader, 160 i kiéver, 180 i ruter, 200 i hjarter och 220 i sang.
« Atta stick ger 240 i spader, 260 i klver, 280 i ruter, 300 i hjarter och 320 i sang.
« Nio stick ger 340 i spader, 360 i kldver, 380 i ruter, 400 i hjarter och 420 i sang.
* Tio stick ger 440 i spader, 460 i kldver, 480 i ruter, 500 i hjarter och 520 i sang.

» Motstandarna far 10 poang per stick mot farg eller sangkontrakt, sa tva stick mot atta kléver ger dem 20 poang
medan det lyckade laget far 260.

e Slam med alla tio stick hojer ett bud vart under 250 till 250.

« Ett lyckat misere ger 250 poang och ett misslyckat minus 250.

Slut

« Varje lag for ett saldo, alltsa sina poang hittills, dar varje givs poang laggs till eller dras ifran.

« Ett lag vinner forst nar det nar minst 500 genom ett eget lyckat kontrakt, inte bara pa poang fran stick mot
motstandarnas kontrakt, och ett lag som nar minus 500 forlorar.
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Givprotokoll for Femhundra. Fyll i spelarnas namn fore start och anvand en rad per giv eller omgang.
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