Grandissimo - gotlindsk boston

Vs

Inledning

Boston eller le whist bostonien ar ett slags whist med franskt ursprung fran slutet av
1700-talet. Boston spreds till flera lander 1 Europa, bland annat Sverige, men trangdes
under 1800-talets lopp ut av andra spel.

Hér beskrivs en variant av spelet som heter grandissimo. Varianten ar kénd 1 Sverige
sedan 1832 och spelades bland annat pa Gotland. Till skillnad fran 6vriga varianter av
boston levde gotlidndsk grandissimo kvar in pa 1900-talet. Huvudkéllan till denna text
ar en artikel 1 Gotldndskt arkiv fran 1953. Reglerna skiljer sig pd ndgra punkter fran
beskrivningarna i spelbécker fran 1800-talet, sa denna form av grandissimo kan med fog
ségas vara ett gotlandskt spel.

Grandissimo &r ett sticktagningsspel med budgivning. Fyra personer deltar och man an-
véander en vanlig standardkortlek med femtiotva kort. Spelféraren spelar normalt ensam
mot ovriga tre spelare, men kan 1 vissa spel ocksa bjuda in en partner. Spelet gar ut pa
att antingen ta minst ett visst antal stick eller att ta noll stick. Vid forlust blir spelféra-
rens sida skyldig ett belopp som bokfors i ett protokoll, och vid hemgang far de betalt
fran en spelare som har en skuld 1 protokollet. Den férlorande sidan betalar dessutom
ytterligare ett belopp direkt till den vinnande sidan.

Utrustning och forberedelser

En enskild giv spelas med en vanlig kortlek om femtiotva kort, utan jokrar. Det dr dock
kutym att ha tva kortlekar vid bordet. Medan den kortlek som man spelar med i pagéa-
ende giv delas ut, blandas den andra kortleken sa att den dr redo att anvindas i nésta
giv. Rangordningen mellan valérerna ar den vanliga med ess hogst och tvaa lagst.

Det behovs en uppséttning spelmarker 1 fyra olika farger med tre olika former: avlanga
rektanguldra (pinnar”), korta rektanguliara ("fyrkanter”) och runda. Innan spelet bor-
jar, tar varje spelare markerna i en firg. Viardet anges av formen. Pinnar virderas till
10 poang, runda till 50 podng och fyrkanter till 200 podng. Om man spelar om pengar,
maste man komma 6verens om védrdet av podngen. Rikna med att man typiskt vinner
eller forlorar upp till tio eller tjugo ganger alens vérde 1 ett parti. Mellan 2 och 5 6re per
podng kan vara lagom 1 mer kamratliga sammanhang.

Det behovs ocksa papper och penna for att fora protokoll. Spelarna numreras fran ett till
fyra i samma ordning som de sitter vid bordet. Protokollet skall ha fyra kolumner. Hogst
upp 1 varje kolumn skrivs spelarens nummer, och under det spelarens initialer.



Giv

Given gér liksom spelet 1 6vrigt medsols. Givaren blandar den ena kortleken, ger den till
spelaren till hoger for kupering och delar sedan ut alla kort med bérjan hos spelaren till
vanster sa att varje spelare far tretton kort. Det anges inte hur manga kort som ges at
gangen, men i andra former av boston gav man oftast tre varv med tre kort och ett varv
med fyra kort eller tva varv med fyra kort och ett varv med fem kort. Spelaren som sitter
mitt emot givaren blandar samtidigt den andra kortleken och lidgger den sedan till hoger
om sig med bildsidan upp och bottenkortet synligt. Fargen pa det uppvéanda kortet anger
hogsta farg i given. Om en rod farg vands upp, blir den andra réda fargen andra fdrg och
de bada svarta fargerna ofdrger. Vice versa géaller, om en svart farg vinds upp.

Spel

Vid sticktagningen skall spelféraren tillsammans med en eventuell partner se till att de
for spelet givna villkoren uppfylls och att hen dédrmed vinner eller “gar hem”. Ovriga
spelare kallas fattigspelare eller forsvarare och skall med gemensamma krafter forsoka
hindra spelférarens sida fran att ga hem.

Det finns nio tillgéngliga sa kallade hogspel. Det lagsta ar begdr. Spelforaren anger om
hen vill spela med trumf eller 1 sang och anger i det forra fallet &ven trumffarg. Kravet
for att ga hem &r att spelféraren tar minst fem stick. De 6vriga hogspelen ar fran ldgst
till hogst: 6 spel, 7 spel, 8 spel, 9 spel, 10 spel, 11 spel, 12 spel och 13 spel. Siffran anger
det minsta antalet stick som krivs for att gd hem. I 6vrigt spelas dessa spel som begér.

Spelféraren spelar normalt ensam mot 6vriga tre spelare, men i hogspelen fran begéar till
9 spel kan spelforaren skaffa en partner. Detta kallas for att spela med vist. Kravet for
att gd hem hojs darvid med tre stick for begir, sa att det ar atta stick nér det spelas

Tabell I. De bjudbara spelen i grandissimo

Begar 5 3 8
Liten misar o - 50
6 spel 6 4 12
7 spel 7 4 18
Stor misar o - 100
8 spel 8 4 24
Liten upplaggare o - 150
9 spel 9 4 30
Stor upplaggare 0 - 200
10 spel 10 - 36
Liten pratmakare o - 250
11 spel 11 - 42
12 spel 12 - 48
Stor pratmakare 0 - 300
13 spel 13 - 54



med vist, och med fyra stick fér 6vriga hogspel, sa att det dr tio stick for 6 spel och sa
vidare. Om spelet forloras, kommer férdelningen av betalningen mellan spelféraren och
vistaren bero pa om de nar vissa individuella mal. Spelforaren skall minst ta lika manga
stick som krévs vid spel utan vist; vistaren skall 1 begér ta minst tre stick och 1 6vriga
fall minst fyra stick. I ett hopplost forlorat spel kan spelféraren och vistaren inte ldngre
ses som ett par, utan var och en av dem forsoker da radda sitt eget skinn.

Det finns ocksa sex sa kallade lagspel: liten misdr, stor misdr, liten uppldggare, stor upp-
ldggare, liten pratmakare och stor pratmakare. Spelféraren spelar alltid ensam mot 6v-
riga tre spelare och skall ta noll stick for att ga hem. I liten misar lagger spelforaren bort
ett kort dolt fore forsta utspel. Endast tolv stick spelas i given. I stor misir spelar hen
som vanligt med tretton kort. I liten uppldggare lagger spelféraren bort ett kort fore
forsta utspel pd samma sétt som 1 liten misdr. Nar forsta kortet har spelats ut till det
andra sticket, lagger spelforaren upp sina kvarvarande kort med bildsidan upp pa bordet
och spelar resten av given med Oppna kort. I stor upplaggare laggs inget kort bort fore
forsta utspel, men den spelas 1 6vrigt som liten upplaggare. I liten och stor pratmakare
tillats fattigspelarna radgéra med varandra och jimféra sina kort. I 6vrigt spelas de som
motsvarande uppliaggare. Alla lagspel spelas i sang.

Spelen och kraven for hemgéng sammanfattas 1 tabell I. Det finns ocksa ett sjunde lag-
spel, rundmisdr. Spelet kan inte bjudas, utan spelas nér ingen spelare vill ge ett bud.
Det finns ingen spelférare, utan alla spelar mot alla. Méalet 4r att ta sa fa stick som
mojligt. Rundmiséar spelas liksom 6vriga lagspel i sang.

Budgivningen

Spelarna bjuder om ritten att bli spelférare. Nir alla spelare har tagit upp sina kort pa
handen, inleds budgivningen av férhand (spelaren till vinster om givaren). Turen att
tala gar vidare medsols. En spelare som talar kan antingen bjuda genom att namnge ett
spel eller dra sig ur budgivningen genom att siga pass. Spelens inb6rdes rangordning
framgéar av tabell 1.

I den forsta budrundan giller att varje nytt bud méaste vara hogre dn foregdende bud.
Om budgivningen gar flera varv och en spelare har férhand till foregaende budgivare —
det vill sdga talade fore denne 1 den férsta budrundan — racker det att minst ge ett
exakt lika hogt bud. Att utnyttja sin position och bjuda 6ver med samma bud kallas for
att ta 6ver budet i bdttre hand eller i forhand och anges genom att upprepa budet med
tillagget "1 forhand” eller genom att bara sdga "férhand”.

Ett hogspel kan bjudas 6ver genom att ange ett tilligg som begriansar valet av trumf.
Tillaggen ar i stigande rangordning: i farg, i hogsta fdrg och grandissimo. Budet 6 spel
kan till exempel bjudas 6ver med 76 spel i farg”. Tillagget 1 farg innebér att spelféraren
maste valja andra farg eller hogsta farg som trumf eller spela 1 sang. Tillagget "1 hogsta
farg” innebér att spelféraren maste vilja hogsta farg som trumf eller spela 1 sang, och
“grandissimo” innebér spel 1 sang. Om en spelare ger ett bud med nagot av dessa tillagg,
sdger man att budet ges i bdtire fdrg.

Notera att battre farg gar fore battre hand, det vill sdga ett spel som bjuds med samre
begrénsning av trumfval i forhand tar inte 6ver samma spel med bittre begrinsning av
trumfval. Om férhand bjuder begér och nadgon annan bjuder éver med begér i farg, har
forhand tva optioner for att halla sig kvar 1 budgivningen pa sa lag niva som mojligt. Om
forhand kan tanka sig att spela med andra farg eller hogsta farg som trumf eller 1 sang,



kan hen sidga "begér 1 farg” och ta 6ver budet i forhand. Om férhand bara kan spela med
en ofarg som trumf, maste hen ga upp pa 6 spel eftersom begér 1 forhand inte bjuder 6ver
begér i farg.

En spelare som en gang har passat far inte bjuda igen. Om alla spelare inleder med att
passa, har det blivit rundpass och alla spelar mot alla 1 en rundmisér. I annat fall ar
budgivningen slut néir tre av de fyra spelarna har passat. Det sist avgivna budet ar dér-
med slutbud och den som gav budet ar spelférare.

Val av trumf eller sang och inbjudan till vist

Om ett hogspel blir slutbud, maste spelféraren ange trumffarg alternativt att det spelas
som grandissimo. Om slutbudet gavs 1 bittre farg, maste angivelsen folja begréansning-
arna i budet.

Om ett hégspel som kan spelas med vist blir slutbud, méste spelforaren darefter ange
om hen "spelar solo” eller "begér vist”. Vill spelféraren spela med vist, maste 6vriga spe-
lare 1 riktning medsols fran spelforaren antingen acceptera inbjudan att bli partner ge-
nom att sdga ”jag vistar” eller tacka nej. Sa fort ndgon av spelarna vistar, avslutas frage-
rundan och vistaren blir partner. Om ingen av dem vill vista, méaste spelféraren klara
sig utan partner. Om begir spelas 1 sang och ingen spelare accepterar inbjudan till
vist, galler dock att spelet betraktas som skiankt (se nedan).

Skankt spel

Om begér spelas och nagon av fattigspelarna tror att spelférarens sida kommer att ga
hem med manga 6verstick, kan hen proponera skdnk. Godtages skinken av évriga fat-
tigspelare, avslutas given och spelet rdknas som det har gatt hem med ett 6verstick.
Skink kan proponeras senast da det forsta kortet i det tredje sticket ligger pa bordet och
det andra kortet &nnu inte har spelats.

Spelet av korten

Naér budgivningen har avslutats, eventuell trumffirg eller grandissimo har angivits och
eventuell inbjudan till vist har avgjorts, spelar forhand ut till férsta sticket. Spelarna
maste om mojligt f6lja farg, men far annars spela valfritt kort. Om trumf spelades till
ett stick, vinner den som spelade det hégsta trumfkortet. I annat fall vinner den som
spelade det hogsta kortet 1 den utspelade fargen. Vinnaren lagger det tagna sticket till
sin stickhog. Fattigspelarna kan om sa énskas samla sina stick pa samma stélle, men
vid spel med vist maste spelféraren och vistaren spara sina stick separat. Vinnaren av
ett stick spelar ut till nésta.

I uppléaggare och pratmakare skall spelféraren ldgga upp korten med bildsidan upp pa
bordet efter utspelet till det andra sticket. I pratmakare ar det efter upplagget tillatet
for fattigspelarna att rddgéra med varandra och jamfora sina hinder. Notera att bara
tolv stick spelas 1 misarer dar ett kort 1dggs bort fore forsta utspel. Fattigspelarna kom-
mer att ha varsitt kort kvar pa handen néar sticktagningen &r slut.

Betalningar

Nar antalet tagna stick har riknats, betalas spelet. Betalningen sker i tva delar. Den
ena delen ir betalningen av betar. Betarna bokfors 1 ett protokoll, som har en kolumn



for varje spelare. Nir en spelare betalar en bet, brukar man siga att spelaren sdtter bet.
Det innebéir att betens véarde skrivs upp i spelarens kolumn som ett slags skuldforteck-
ning. Nar spelféraren och en eventuell vistare sedan vinner beten, betalar spelaren som
satte beten dess vérde 1 spelmarker till den spelférande sidan och en markering gors
efter beten 1 protokollet. Man séger att beten spelas av.

Innan spelet borjar, sitter spelarna varsin bet. Dessa 6ppningsbetar kallas for dlar och
har ett varde av 200 podng. Den bet som star 1 tur att avspelas kallas for gaende bet. 1
borjan av ett nytt parti utgor alarna gaende betar. Detta kallas for att "spela pa a41”. Om
ett spel vinns nar man spelar pa al, valjer man 1 férsta hand att spela av spelférarens al.
Om den redan ar avspelad, kan vilken som helst av de 6vriga valjas.

Om en al spelas av och det finns tillgdngliga betar i protokollet, gdr man 6ver till att
”spela pa hogsta bet”. Det innebir att den hogsta beten nir en giv pabdrjas dr gaende
bet 1 given.” Om det finns flera lika héga betar i topp och ett spel gar hem, valjer man 1
forsta hand att spela av en bet frin spelféraren. Om ingen av de hégsta betarna kommer
fran spelféraren, kan man ta vilken som helst av dem. Man fortsitter att spela pa hogsta
bet sa lidnge det finns betar kvar att spela av. Nar de tar slut, gar man ater over till att
spela pa 4l 4nda tills nasta al spelas av, och sa vidare.

Nar en bet spelas av, dras ett horisontellt streck till hger om betens uppskrivna varde
1 protokollet. Spelférarens nummer skrivs i liten stil ovanfér strecket. Om spelet spela-
des med vist, skrivs vistarens nummer i liten stil nedanfor strecket. I annat fall skrivs
dar en nolla.

Tabell Il. Okningen av betens virde

Hogspel, grandissimo 60
Hogspel, hogsta farg ar trumf 40
Hogspel, andra farg ar trumf 20
Hogspel, en ofdrg ar trumf 10
Liten misar 10
Stor misar 20
Liten upplaggare 30
Stor upplaggare 40
Liten pratmakare 50
Stor pratmakare 60
Rundmisart 10

* I artikeln star det att man "alltid spelar pa hogsta bet”, men uttrycket ar otydligt. I dldre
varianter av boston innebar spel pa hogsta bet att den for tillfillet hégsta beten nér nagon
gick hem utsags till ny gdende bet och markerades med ett streck efter. Den férblev gdende
bet, dven om fler och mer véardefulla betar sattes innan den spelades av. Artikeln ndmner
inget om sadana markeringar, och jag har darfor tolkat uttrycket "spel pa hogsta bet” bok-
stavligt som den for tillfallet hogsta, icke avspelade beten 1 protokollet.

T Vardet anges inte uttryckligen i artikeln, men boér rimligtvis ha varit 10 podng eftersom det
ar den lagsta mgjliga betalningen som inte avrundas till 0.
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Nar alla alar och alla betar har spelats av, har man avslutat en dltur. Det &r enligt
uppgiftslamnarna en god anledning att ta en paus 1 spelet och skala. Darefter kan en ny
altur paborjas. Nya alar satts da pa samma séitt som vid inledningen av partiet och man
spelar ater p4 &l. Alturer kan ta olika lang tid, beroende pa hur manga spel som forloras.
Det ar tillatet att avsluta ett parti under en pagaende altur (till exempel for att man
kommit 6verens om att spela till en viss tidpunkt och tiden har gatt ut).

En bet som sétts i protokollet skall ha ett virde motsvarande den gdende beten plus en
okning. Denna 6kning beror 1 hogspel pa valet av trumffiarg eller sang och i lagspel pa
vilket spel det dr, se tabell II ovan. Om flera betar sitts i samma giv, gérs ingen 6kning
av betarnas virde efter den forst satta av dem. Alla betar som sitts 1 samma giv skall
ha samma varde.

Om spelféraren gar hem i ett spel utan vist, vinner hen den giende beten. Om spelféra-
ren forlorar, maste hen sitta en bet. Om ett spel med vist gar hem, delar spelféraren och
vistaren pa den gdende beten. Om spelet férloras men bara en av spelarna missar det
individuella maélet, sitter den felande spelaren bet. Den andra spelaren vinner eller for-
lorar ingenting. Om bada spelarna har missat sitt mal, satter de varsin bet.

Vid rundmiséar satter den spelare som har tagit flest stick bet. Om flera spelare ligger i
topp med lika manga stick, maste var och en av dem sitta bet.

Alla betalningar skall avrundas till ndrmaste tiotal podng. Om en bet som delas mellan
en spelférare och en vistare bestar av ett udda antal tiotal, sa far spelféraren 10 poang
(1 pinne) mer.

Vid sidan av betarna sker ocksa en betalning direkt mellan spelarna for det aktuella
spelet. Grundbetalningen for de olika spelen framgér av den hégra kolumnen i tabell I,
men slutbetalningen av ett spel beror pa en rad andra tillagg och faktorer.

Om ett spel gar hem, lagger man till den sa kallade kodiljen pa 2 podng. Notera att
begreppet kodilj har en annan betydelse 1 grandissimo 4n 1 kortspel som lomber och vira.
For varje overstick i ett positivt spel som gar hem adderas 1 poiang. Notera att man vid
spel med vist utgar fran det sammanlagda antalet stick for spelféraren och vistaren. Om
spelférarens sida tar det antal stick som krivs for hemgang innan fattigspelarna har
fatt nagot enda stick, kallas det for sdnk och ger ytterligare 2 podng till betalningen.
Sank ar forstas bara mojligt vid hogspel.

Om man spelar 6 spel, 7 spel, 8 spel eller 9 spel med vist, adderas 6 poang till grundbe-
loppet bade vid hemgéng och férlust. Begéar med vist ger daremot inget extra. Tillaggen
sammanfattas 1 tabell III nedan.

Tabell lll. Ovriga betalningar vid ett spel

Kodilj* 2
Overstick* 1
Sank* 2
Vist (ej begar) 6

* endast vid hemgdng



Betalningen sedan man har adderat den eventuella podngen for kodilj, 6verstick, sdnk
och vist multipliceras med tva om det ar hogspel med andra farg som trumf, med fyra
om det ar hogspel med hogsta firg som trumf och med sex om det 4r grandissimo.

Om spelférarens sida vinner alla tretton stick, kallas det f6r slam. Betalningen som har
riaknats fram ovan multipliceras med tva, savida man inte spelar 9 spel med vist. Ingen
fordubbling sker da (eftersom man mdste ta tretton stick fér att gd hem).

Precis som i fallet med betar, skall det slutgiltiga viardet av betalningen avrundas till
narmaste tiotal. Om virdet slutar pa 5, avrundas uppéat. Om ett spel utan vist gar hem,
betalar var och en av de tre fattigspelarna det slutliga, avrundade beloppet till spelfora-
ren. Om spelet forloras, betalar spelforaren beloppet till var och en av de tre fattigspe-
larna. Om ett spel med vist gar hem, betalar den ena fattigspelaren beloppet till spelfo-
raren och den andra fattigspelaren till vistaren. Om bara den ena spelaren missar det
individuella malet i ett spel med vist som forloras, betalar den felande spelaren beloppet
till vardera fattigspelaren. Om bada spelarna missar sitt mal, betalar spelféraren till
den ena fattigspelaren och vistaren till den andra. Betalningarna sker alltid med spel-
marker.

Exempel: 6 spel med vist spelas 1 sang (grandissimo). Spelféraren tar fem stick och vis-
taren sex stick, det vill sdga spelet gar hem eftersom de tillsammans har natt malet pa
minst tio stick. 12 poing for 6 spel plus 2 poéang for kodilj plus 6 podng for vist plus 1
poang for ett overstick blir 21 podng, ganger 6 for grandissimo blir 126 podng, vilket
avrundas till 130 podng eller 13 pinnar. Den ena fattigspelaren ger spelféraren 13 pinnar
och den andra ger vistaren 13 pinnar.

Vid rundmisér skall den spelare som har tagit flest stick till varje annan spelare betala
10 poang per 6verskjutande stick i forhallande den som mottager betalningen. Om fler
4n en spelare toppar med lika ménga tagna stick, skall var och en av dem betala for
skillnaden 1 stick till varje annan spelare. Om en eller flera spelare inte har tagit ett
enda stick, har dessa darutover ratt att av varje annan spelare fa betalt 10 poing per
stick som den betalande spelaren har tagit.

Protokollet

Figuren nedan visar exempel pa ett protokoll fér grandissimo. Det finns fyra kolumner
som alla har spelarens nummer och initialer hégst upp. Alarna ar virda 200 poang var,
men podngsumman for dem dr underférstadd och skrivs normalt inte ut. Den férsta ra-
den under initialerna reserveras for alarna.

Spelare 1 gar hem 1 begér utan vist i den forsta given och vinner déarmed tillbaka sin
egen al. Inga spelmarker behover darfor betalas. Det dras ett streck 1 spelarens kolumn
1 raden for alar. En etta skrivs ovanfor strecket och en nolla nedanfor, eftersom det inte
finns nagon vistare (A).

Naér en al spelas av, gar man over till att spela pa hogsta bet om det finns tillgdngliga
betar 1 protokollet. Ingen spelare har dnnu satt bet, s man fortsitter spela pa al. I nasta
giv gar spelare 2 bet 1 6 spel 1 hogsta farg med spelare 3 som vistare. Spelare 3 tar fyra
stick, sa det 4r bara spelare 2 som maste sétta bet. Viardet dr 240 poang: 200 poéing for
gaende bet (det vill sdga en al) plus 40 poang for hogsta farg. 240 skrivs till vanster 1
spelare 2:s kolumn (B) under raden for alar.
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Figur 1. Protokoll for grandissimo. Texten som hor till protokollet dr svart och
forfattarens markeringar i protokollet dr roda.

I den tredje given vinner spelare 3 tillbaka sin egen 4l med spelare 4 som vistare. Spelare
3 maste ge 100 podng i spelmarker till spelare 4 for dennes andel i alen. Ett streck dras,
spelférarens nummer skrivs ovanfor strecket och vistarens under strecket (C).

Eftersom man har spelat av en 4l och det finns en icke avspelad bet i protokollet, gar
man over till att spela pa hogsta bet. I den fjarde given forlorar spelare 2 begér i andra
farg utan vist. Vardet pa beten blir 260 podng: 240 poang for gaende bet plus 20 podng
for andra farg (D).

I den femte given fortsidtter man att spela pa hogsta bet. Spelare 4 gar hem i 7 spel med
spelare 3 som vistare. Beten pa 260 poidng &r hogst och dérfor gdende bet. Spelare 2
maste betala 130 poing vardera i spelmarker till vinnarna. Beten markeras som avspe-
lad (E). Gaende bet 1 nista giv ar den pa 240 poéng.

Spelets fortsatta gang

Nar noteringarna i protokollet och transaktionerna av spelmarker ar fardiga, gar turen
att ge vidare medsols. Den nya givaren tar den uppochnervinda kortleken till vianster
om sig och ger den till spelaren till héger for kupering. Korten delas sedan ut pa samma
séatt som 1 den forsta given. Spelaren mittemot givaren samlar ihop korten som man
spelat med 1 den avslutade given, blandar och lagger sedan upp korten till héger om sig
for att ange hogsta farg.

Betdelning och betalning i pengar

Nar partiet ar slut, fordelas eventuellt kvarvarande betar i protokollet. Detta brukar
kallas for betdelning. Forst summerar man virdet av kvarvarande betar i respektive
kolumn. Sedan summerar man kolumnsummorna och delar med antalet spelare, det vill
séga fyra. Spelare som har storre kolumnsumma 4n det berdknade medelvirdet betalar
differensen i spelmarker avrundat till ndrmaste tiotal poing. Spelare som har ldgre
summa tar den avrundade differensen fran de spelmarker som spelarna med storre
summa just betalat.

Det anges inte i kdllmaterialet hur man hanterar avrundningsfel som leder till att det
saknas spelmarker eller blir spelmarker 6ver sedan spelarna med ldgre summa har tagit
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sitt. Forslagsvis later man lotten avgora vem som far ta den extra vinsten eller forlusten.
Alternativt kan man lata den som har forlorat mest fa en eventuell extra vinst och den
som har vunnit mest ta en extra forlust.

Nar betdelningen ar klar, 16ser man in spelmarkerna i pengar. Spelarna forsoker forst
anvinda tillgdngliga spelmarker 1 andra fiarger for att vixla tillbaka sa manga marker
som mojligt 1 den egna fiargen. Niar man inte kommer langre, koper alla spelare tillbaka
kvarvarande spelmarker 1 den egna fargen fér den 6verenskomna kursen.
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