Schieberjass

(NN

£
hl
Sevs

Inledning

Jass ar ett kortspel — eller egentligen en grupp av kortspel — som uppfanns i Nederlin-
derna pa 1700-talet och som sedermera har spridit sig bland annat till Frankrike och till
de alemannisktalande delarna av det tyska sprakomradet (Schweiz, Vorarlberg 1 vistra
Osterrike, Baden i sydvistra Tyskland och Liechtenstein). Tekniskt sett dr jass podng-
sticktagningsspel med méalningar. I trumffirgen promoveras alltid knekten och nian till
hogsta respektive nist hogsta valor och far dartill ett utékat podngviarde. Namnet jass
kommer av mansnamnet Jasper, som anvéants for att beteckna knektarna (precis som
Jack numera ar det engelska namnet pa knekt).

I Schweiz har jass blivit sa populéart att det schweizertyska verbet jassen anvinds om
att spela kort 1 storsta allménhet. Har beskrivs en populdr variant av schweizisk jass
som kallas schieberjass (eller schieber) pa tyska och chibre pa franska. Det spelas av fyra
spelare uppdelade pa tva lag. Spelarna placerar sig korsvis vid ett bord, med partnern
mitt emot och motspelarna till héger och vanster.

Kortlek

Schieberjass spelas med en forkortad kortlek om trettiosex kort, diar fem, fyra, tre och
tva tagits bort. I de fransktalande delarna av Schweiz och 1 vissa tysktalande omraden
spelar man med de vanliga fiargerna: ruter, hjarter, spader och klover. I 6vriga tysk-
talande regioner spelar man med tyskschweiziska kortlekar, som funktionellt sett ar
likadana som forkortade standardkortlekar men har annat utseende. Fargerna ar schil-
ten (skoldar), schellen (bjiallror), rosen (rosor) och eicheln (ekollon). Istallet for damer har
man manspersoner som kallas for ober, istillet for knektar manspersoner som kallas for
under och istéllet for tior har man kort med en fana som kallas fér banner. I det foljande
kommer svenska namn péa valorer och farger att anviandas.
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Figur 1. Spelkort med traditionell tyskschweizisk utformning. Frdan vdnster till hoger:
banner i fdrgen schilten, under i schellen, ober i rosen och kung i eicheln.



Kortens rangordning och varde

Det finns tre typer av spel i schieberjass: trumfspel, sangspel och sangspel med omvind
ordning. I alla spel far spelarna podng for de kort som det egna laget tar i stick.

I trumfspel utses en av de fyra fargerna till trumf. I sidofirgerna har korten sin vanliga
rangordning, fran hogst till lagst: ess, kung, dam, knekt, tio, nio, atta, sju och sex. Varje
kort har ett viarde 1 poing. Varje ess ar vart 11 poéang, varje kung 4 poéang, varje dam 3
poang, varje knekt 2 podng, varje tia 10 podng och 6vriga kort O poang.

I trumffargen ar knekten hogsta valor. Den kallas for puur pa tyska (som ér en forvrang-
ning av det holldndska ordet boer for knekt). Darnist kommer nian, som kallas for ndll,
och sedan kommer 6vriga kort 1 samma inbérdes ordning som 1 sidofiargerna. Det betyder
kortens rangordning ar, fran hogst till lagst: knekt, nio, ess, kung, dam, tio, atta, sju och
sex. Vérdet av trumfknekten &r 20 poéng och trumfnian 14 poang. Ovriga valorer i trumf
har samma poangvarde som 1 sidofargerna.

Sangspel innebér att alla fargerna likvardiga. I obenabe ar rangordningen densamma
som 1 sidofargerna vid trumfspel. I undenufe dr den omvéand, det vill sdga fran hogst till
lagst: sex, sju, atta, nio, tio, knekt, dam, kung och ess. I alla sangspel ar attorna virda 8
poang var, for att kompensera for bortfallet av puur och nill och ha samma totalpoing
som 1 trumfspel. I undenufe géller dessutom att sexorna ar varda 11 podng var och essen
0 podng. I 6vrigt har valérerna samma poédngvéarde som 1 sidofdrgerna vid trumfspel.

Det sista sticket 1 en giv dér alla nio sticken spelas édr vart 5 podng. Det innebar att det
sammanlagt finns 157 podng 1 leken att spela om. Ett lag som tar alla nio sticken har
gjort match och far 100 poang i bonus. I detta fall blir totalsumman 257 poang.

Malningar: weis och stock

Det finns tva typer av milningar i schieberjass. Den forsta kallas weis och bestar av
sekvenser och fyrtal. En sekvens dr minst tre kort av samma farg i pa varandra foljande
valorer. Fyrtal ar fyra kort av samma valér. Valorerna 1 weis-kombinationer har samma
rangordning som iicke trumffirgeri det aktuella spelet, det vill sdga fran hogst till 14gst:
ess, kung, dam, knekt, tio, nio, atta, sju och sex, utom i undenufe diar den dr den omvanda
med sex hogst och sa vidare ner till ess som &r lagst.

Det lag som har den bista kombinationen far tillgodordkna sig poingen for alla sina
weis. Det andra laget far ingen poang for weis. Notera att dven om poangen for weis
tillfaller ett lag och bada spelarna kan bidra med giltiga kombinationer, maste alla kort
1 varje enskild kombination sitta pa en hand. Ett kort kan inga 1 en sekvens och ett fyrtal
samtidigt. Det ar ddremot inte tillatet att tillgodordkna sig delsekvenser av en liangre
sekvens. En spelare som till exempel har hjarter dam, knekt, tio och nio i ett trumfspel
har en sekvens av fyra fran hjarter dam, men de sekvenser av tre som finns i den av fyra
— dam, knekt och tio samt knekt, tio och nio — rdknas inte.

Mailningarna och deras podngvirden visas 1 tabellen nedan i stigande ordning. Av tva
lika langa sekvenser, dr en med hogre valor pa toppkortet battre 4n en med lagre valor.
Av tva lika langa och hioga sekvenser, ar en sekvens i trumf béattre 4n en sekvens i en
sidofirg. Av tva likvirdiga sekvenser i farger som inte dr trumf &r den som &r i férhand
bast (det vill sédga som sitter hos den av spelarna som forst fick kort i given). Av tva fyrtal
andra an fyra knektar eller fyra nior dr det bist som ar i hogst valér. Kom ihag att
valorerna 1 undenufe har omvind rangordning. Det innebér till exempel att fyra sexor



Weis
Nr Kombination Virde

1 | Sekvens av tre kort 20
2 | Sekvens av fyra kort 50
3 | Fyrtal i annat dn knektar eller nior 100
4 | Sekvens av fem kort 100
5 | Fyranior 150
6 | Sekvens av sex kort 150
7 | Fyraknektar 200
8 | Sekvens av sju kort 200
9 | Sekvens av atta kort 250
10 | Sekvens av nio kort 300

slar fyra attor och att i sekvensen sex, sju och atta ridknas sexan som toppkort och slar
sekvensen sju, atta och nio (dar sjuan ar toppkort).

Den andra typen av méilning i schieberjass kallas stéck. Den bestar av kung och dam 1
trumf och 4r véard 20 poédng. Precis som i fallet weis méaste korten sitta pa en och samma
hand. Notera dock att stock inte dr en form av weis. Innehavaren far alltid tillgodordkna
sig podngen, oavsett om hens lag har den mest vardefulla weis-kombinationen eller inte.

Giv

Given gar liksom spelet 1 6vrigt motsols, det vill sdga at héger. Vem som helst kan ge i
den forsta given. Givaren blandar korten och later spelaren till vinster kupera. Givaren
delar sedan ut nio kort var, tre at gdngen i tre vindor med borjan hos spelaren till hoger.
Den spelare som har sjuan i kléver ar forhand i den forsta given och givare i den andra
given. Om man spelar med tyskschweiziska kort, dr det sjuan i rosor som har denna
funktion. Turen att ge gar vidare motsols 1 ddrpa foljande givar.

Val av spel

Nar alla spelarna har fatt sina kort, borjar forhand att tala. Hen véljer antingen ett spel
eller skjuter 6ver avgorandet till partnern, som da maste vélja. De tillgdngliga spelen ar
obenabe, undenufe och trumfspel. Trumfspelen annonseras genom att ange den farg som
ar trumf. Att skjuta 6ver avgorandet till partnern kallas for schieben och annonseras
genom att forhand sédger "gschobe” (svenska ”[4r] skjuten”).

Spelarna far poéang for stock, weis och stick, men den sammanlagda podngen multiplice-
ras sedan med en faktor som beror av spelet. Trumfspel med svart trumffarg har faktorn
ett, trumfspel med réd trumffarg har faktorn tva och de bada sangspelen, obenabe och
undenufe, har faktorn tre. — Med tyskschweiziska kortlekar 4r det rosor och ekollon som
har faktorn ett och skoldar och bjallror som har faktorn tva. Minnesregel: Farger med
anknytning till vaxtriket har faktorn ett, och de med icke véixter har faktorn tva.

Spelet av korten

Forhand spelar ut till det forsta sticket. Turen att spela till ett stick gar vidare motsols.
Om det &r ett trumfspel och trumf har spelats till sticket, vinner den som spelade det



hogsta trumfkortet. I annat fall vinner den som spelade det hégsta kortet i den utspelade
fargen. Vinnaren av ett stick spelar ut till nésta.

Om det &r ett sangspel, méste spelarna alltid om mgjligt folja farg. En spelare som inte
kan folja farg far spela vilket kort som helst.

Om det ar ett trumfspel och utspelet skedde 1 en annan farg dn trumf, maste en spelare
som har kort i utspelsfiargen antingen folja farg eller spela trumf. Ratten att spela trumf
begréansas dock 1 detta fall av undertrumfningsregeln. En spelare som spelar trumf nir
utspelsfargen dr en annan farg dn trumf méaste sticka alla trumfkort som dittills spelats
till sticket, savida inte spelaren bara har trumf kvar pa handen. En spelare med bara
trumf kvar far alltid spela vilket kort som helst. En spelare som saknar kort i utspels-
fargen men har kort i andra sidofarger begréansas fortfarande av undertrumfningsregeln,
men far i 6vrigt spela vilket kort som helst.

Om det ar ett trumfspel och utspelet skedde i trumf, méste spelarna om mojligt folja
farg. En spelare som inte kan f6lja farg far spela vilket kort som helst. Det finns dock ett
undantag fran kravet pa att folja farg nar trumf spelats ut. Trumfknekten, puur, kan
aldrig tvingas ut. Om trumf spelas ut och den enda trumfen pé en spelares hand &r puur,
far spelaren spela vilket kort som helst.

Weis anges 1 det forsta sticket. Om en spelare pa tur att spela till sticket har en weis
vard minst lika manga podng som den dittills hogst angivna poiangen, anger hen virdet
av sin weis. Det 4r tillatet att avsta fran att annonsera podngen for en weis eller att
anméla podngen fér en annan weis 4n sin bésta, dven om det 4r svart att se nagon tak-
tisk fordel med detta. Notera att man vid méilningen alltid anger poiangen utan faktorn
for spelet. Fyra damer méls till exempel som “hundra”, oavsett vilket spel som spelas.

Nair det forsta sticket dr avklarat, avgér man vem som har anmaélt hégst poang for weis
och bokfor denna poing samt poangen for lagets 6vriga weis-kombinationer. Spelarna
maste precisera alla weis som bokfors och pa begiran dven liagga upp dem. Begédran om
visning maste ske fore utspelet till det andra sticket. Fyrtal preciseras genom att siga
“fyra” och sedan valoren, till exempel "fyra sjuor”. Sekvenser preciseras genom att ange
langden, fargen och toppvaléren, till exempel "sekvens av tre fran hjirter knekt”. Kom
ihag att podngen som bokférs skall multipliceras med faktorn for spelet.

Om spelare fran bada lagen har mélt den hogsta poidngen, vidtar ett samtal som efter
hand avslgjar vilken av de inblandade kombinationerna som ar bést. Om poédngen ar
100, 150 eller 200, anger spelarna forst om det ar en sekvens eller ett fyrtal. Sekvens ar
alltid battre. Om detta inte faller avgérandet, anges valéren (toppvaléren om det ar en
sekvens). En hogre valor slar alltid en lagre. Om tva eller flera sekvenser 4r uppe mot
varandra och det fortfarande inte &r avgjort, avsléjas slutligen om sekvenserna ar i trumf
eller inte. Trumf &r alltid battre 4n icke trumf. Om ingen sekvens ar i trumf, 4r den weis
som &r i1 forhand béast.

En spelare som sitter med stéck annonserar detta genom att hégt sdga ”stéck” nér det
andra kortet 1 kombinationen spelas till ett stick. De tjugo podngen for stock multiplice-
ras med faktorn for spelet och bokférs omedelbart.

Sammanrikning och bokforing

Nar sticktagningen ar slut, summerar varje sida poédngen for tagna kort och fér sista
sticket. Om den ena sidan har erévrat alla nio sticken, far den ytterligare 100 podng for



match. Varje lags summa multipliceras med faktorn for spelet och adderas till lagets
ackumulerade podng i protokollet.

Bokf6éringen kan goras i ett vanligt protokoll, men av tradition brukar man anvinda
tavlor. Spelarna har en krita och en svamp for att kunna skriva och radera pa tavlan.
Tavlan placeras mellan tva spelare, en fran vartdera laget. Pa tavlan finns tva z-formade
figurer, se bilden nedan. Var och en av de tva spelarna nirmast tavlan bokfor det egna
lagets poing pa den nidrmaste figuren. Hundratal markeras som vertikala streck pa den
ovre linjen. Vart femte hundratal markeras med ett diagonalt streck 6ver de tidigare
fyra strecken, sa att hundratalen indelas 1 grupper om fem. Femtiotal markeras pa den
diagonala linjen. De markeras med vinklade streck sa att tva streck i rad bildar ett kryss.
Tjugotal markeras pa den undre linjen i grupper om fem pa samma sdtt som hundra-
talen. Siffor lagre dn tjugo skrivs direkt pa tavlan. 257 poiang kan till exempel markeras
med tva hundrastreck, ett femtiostreck och en fristdende sjua. Det kan ocksd markeras
med tva hundrastreck, tre tjugostreck och en fristdende minus tre.

Om tavlan inte har markerade z-formade figurer, kan hundratal, femtiotal och tjugotal
1 stallet markeras i tre rader ovanfor varandra i ungefir samma positioner som om det
funnes z-formade figurer.

Figur 2. Klassisk schweizisk tavla for jass. Man skriver med krita. Det
ovre laget har 787 podng, det undre 1136 podng. Notera att det andra
lagets markeringar alltid dr uppochner sett fran den som skriver.



Figur 3. Markering pd en jasstavia utan z-formade figurer. Hundratalen
skrivs pd den ovre raden, femtiotalen i mittraden och tjugotalen ldngst ner.

Avslutning

Det lag som foérst nar minst 2500 podng och gor ansprak pa segern vinner. Om det for-
lorande laget har farre 4n halften av malpoangen, det vill sidga farre 4n 1250 poédng, har
det blivit schneider och férlorar dubbelt parti. En spelare kan nar som helst géra ansprak
pa segern for sitt lags rdkning, 4ven under pagiende giv. Detta kallas for sich bedanken,
att “tacka for sig”.

Om en spelare tackar for sig efter det att spelaren har spelat till det andra sticket 1 en
giv, vinner hens lag om det efter en sammanréikning har minst 2500 podng och forlorar
annars. Bada sidorna far tillgodordkna sig poidngen for en eventuell stock och for alla
dnnu icke bokforda stick. Notera att den tackande parten alltid vinner om den har natt
maélet, &ven om motparten ocksd har natt det. Om det forlorande laget har farre dn 1250
poang, har det blivit schneider.

I det forsta sticket 1 en giv, kan bada lagen samtidigt komma upp i 2500 poang eller fler.
Om en spelare som dnnu inte har spelat till det andra sticket tackar for sig, tillampas
déarfor en regel som kallas Stock—Weis—Stich pa tyska och innebéar att podngen adderas i
en angiven ordning. Det lag som forst kommer 6ver 2500 podng vinner i detta fall partiet,
oavsett vilken sida som tackade for sig. Om det férsta sticket &nnu inte har avslutats,
maste det spelas fardigt. Nar det ar gjort, rdknas podngen. Om nigondera sidan kan
maila en stock, far den forst tillgodordkna sig podngen for denna. Sedan liggs podngen
for alla godkénda weis till. Slutligen adderar det lag som vann det férsta sticket podngen
for korten 1 detta stick. Notera att laget inte far tillgodordkna sig podng for “sista stick”,
eftersom given inte har spelats fardigt. Om det férlorande laget &nnu inte har natt 1250
podng vid det tillfdlle i sammanrékningen da det vinnande laget kommer upp 1 2500,
har det blivit schneider. Om ingendera sidan visar sig ha natt 2500 poédng vid samman-
riakningen, forlorar det lag som tackade for sig.

Om bada lagen kommer 6ver malsnoret nir poiangen for sticken adderas till totalsum-
man efter en giv men bada har forsummat att tacka for sig, géller att det lag som forst
inser detta och tackar for sig vinner.



Vialspelning

Hér presenteras nagra rad for vilspelning, som hidmtats fran webbsidorna earthli Jass
Manual och Pagat samt fran YouTube-videon Jassen fiir Anfdinger (1967): Schieber.

Val av spel. En spelare 1 forhand bér undvika att véilja ndgon av de svarta fargerna till
trumf, savida inte spelaren tror att laget kan vinna match. Fargerna betalas bara enkelt,
och spelaren riskerar ddrmed att blockera partnern fran att annonsera ett mer virde-
fullt spel. En tumregel &r att en spelare beh6ver ungefir fyra kort i en farg med knekt 1
topp for att ha bra ingang till ett trumfspel. For obenabe eller undenufe kriavs fem siakra
stick, det vill sdga fem toppkort eller kort i svit fran toppen av en fiarg. I obenabe éar till
exempel ess, ess—kung, ess—kung—dam och si vidare sdkra kort; pd motsvarande sitt ar
sex, sex—sju, sex—sju—atta och sa vidare sdkra kort i undenufe. En spelare 1 forhand som
ar renons 1 en fiarg bor undvika att skjuta 6ver beslutet till partnern — risken &r stor att
renonsfargen valjs till trumf. Om forhand skjuter éver beslutet till sin partner, bér denna
1regel vilja sin béasta farg till trumf oavsett om ingdngen ar stark eller inte. Om partnern
har riktigt dalig ingang till alla spel, bér hen dock helst vilja en svart farg for att halla
forlusten nere.

Vardet av match. Ett lag som tar alla sticken vinner match och far 100 poing extra. Det
ar ofta vart att chansa lite, om man har mojlighet att vinna match. Om man till exempel
kan vinna match om férdelningen av korten 4r gynnsam och man spelar pa ett visst sétt
men samtidigt riskerar att forlora podng i onédan om férdelningen ar ogynnsam, bor
man oftast chansa och spela for att vinna alla stick.

Spel av trumf. Mojligheten att stjdla trots att man har kort i den utspelade fargen ger ett
stort 6vertag till det lag som &r i ensam besittning av trumf. Darfor bor ett lag som valt
ett trumfspel sa snabbt som mojligt forsoka trumfa ut motstandarna. Forhand bor alltid
spela ut sitt hogsta trumfkort, &ven om det &r nian eller esset och hen ddrmed riskerar
att motstandarna kan ta ett viardefullt stick med knekt i trumf. Férdelen ar att trumfen
snabbt rensas och att partnern far information om styrkan i trumf. Manga ganger ar
dessutom motstandarna korta 1 trumf, och genom att spela fran toppen kan till exempel
singelnia eller singeless fangas in med knekten. Laget bor sluta spela trumf om bada
motstdndarna sakar eller om de kort som de spelar tyder pa att det ar de sista korten i
fargen. En trumfnia som spelas av en motstandare nir knekten redan har spelats till
sticket tyder till exempel pa att det dr det sista trumfkortet. En spelare bor undvika att
spela trumf om det bara finns ett trumfkort kvar pd andra hénder 4n den egna. Spelaren
bor da utga fran att den sista trumfen sitter hos partnern.

Stolder. Om en sidofirg spelas ut, fir man trumfa men maste inte gora det. En spelare
bor undvika att trumfa ett stick som partnern kommer att vinna, sdvida inte spelaren
har massa sédkra toppkort 1 andra farger. Om spelaren har manga siakra toppkort, bor
spelaren snarast ta kontroll 6ver spelet och spela sina sdkra kort 4ven om det innebéar
att trumfa ett stick som partnern annars skulle ta. Man bér dock komma 1hag att &ven
partnern kan ha sédkra stick att spela.

Spela ut och saka kort i andra farger an trumf. En spelare bor visa sina starka farger for
partnern. Om en spelare har utspelet och motstandarna inte har trumf kvar, bor spela-
ren helst spela starka farger med flera toppkort 1 f6ljd uppifran. Har spelaren inte nagon
sadan fiarg, kan hen spela ett 1agt kort fran en farg som ar stark och har toppkort, men
inte 1 svit. Det visar styrka for partnern, men mojligheten finns ocksa att 6vriga toppkort
1 fargen faller sa att de egna toppkorten kan ta senare stick.



En spelare som har ett ess utan andra toppkort i en langfirg néar partnern fortfarande
har trumf kvar kan spela ut ett mellankort i fargen, gérna ett vardefullt kort som tio.
Detta lockar forhoppningsvis ut eventuella hoga mellankort fran motstandarna. Part-
nern kan stjdla med trumf och sedan spela ut igen i samma firg. Spelaren tar sa sticket
med esset. Forhoppningsvis faller kvarvarande kort pa esset, sa att spelaren kan fort-
sétta och ta stick dven for de laga korten. Spelaren bor sedan ta for sina 6vriga sékra
stick i sidofargerna och sa ater spela in partnern.

Om ett lag fortfarande har majlighet att géra match, bor en spelare 1 laget oftast trumfa
nér partnern spelar ut ett 1agt kort 1 en farg och forsoka fa till det ovan beskrivna vixel-
spelet. Spelaren kan forstas inte sikert veta vilka hoga kort som finns pa partnerns
hand, men bor utgd fran att de tillsammans kan rensa fargen och bibehélla chansen att
gora match. Om chansen att gora match redan gatt forlorad, bér spelarna vara forsiktiga
med att slésa sina kvarvarande trumfkort pa laga kort. Ett stick bor bara stjalas om det
innehaller kort som ger poiang. En tumregel séger att det bara &ar vart att stjdlas om det
minst innehéaller 10 poing.

En spelare som inte kan folja farg bor saka kort fran sina svaga farger. Spelaren bor
vara uppmirksam pa vem som troligen kommer att vinna sticket och saka virdefulla
kort pa den egna sidans stick och vardelosa kort pa motpartens stick. Om en spelare till
exempel vill signalera svaghet 1 en firg med en tia och en sjua, bor tian sakas om den
egna sidan vinner och sjuan annars. En spelare bor alltid vara uppméarksam pa vilka
kort 6vriga spelare spelar ut och vilka kort de sakar. En spelare som har utspelet bor 1
forsta hand spela de farger som partnern spelat ut eller inte sakat eller som motstan-
darna sakat men inte spelat ut.

Slutspelet. I slutet av ett parti blir den relativa stéllningen i protokollet viktig. Ett lag
som &r 1 ledningen och bara ligger nagra fa poang fran seger bor vara forsiktigt med att
valja spel som har en hog faktor, eftersom en forlust da kan innebéra att det andra laget
gar férbi och vinner.
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