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INTRODUKTION 
Kna ker a r ett körtspel söm bygger pa  det va lka nda körtspelet va ndtia. Skillnaderna mellan de tva  a r döck 

ömfattande, öch kan gö ras a nnu stö rre med regler fra n expansiönen ”Kna kerexpansiön Ma ncykler” öch 

eventuella framtida expansiöner. I detta dökument beskrivs utö ver de regler söm a r nya i Kna ker a ven fö r 

tydlighetens skull vissa av de söm a rvdes fra n va ndtia. 

 

I dökumentet betecknas en fö ljd av kört fö r enkelhetens skull söm körtens va rden i krönölögisk ördning utifra n 

na r de lagts, ömgivna med parenteser. Betrakta söm exempel en fö ljd da r en nia la ggs fö rst, fö ljd av tva  knektar 

öch sedan en dam. Den fö ljden skrivs (9, Knekt, Knekt, Dam). Namn pa  regler skrivs i fetstil. 

 

REGLER 
1. Förberedelser: Körtleken ska inneha lla de 52 vanliga körten med 13 valö rer öch 4 fa rger av varje valö r 

plus tre jökrar, söm i detta spel heter kna krar, varav tva  a r svarta öch en a r rö d. Med dessa 55 kört kan upp 

till sex spelare spela samtidigt. Se regeln Dubbel kortlek öm du vill spela med 7–12 spelare. Innan spelet 

bö rjar tilldelas varje spelare sina kört. Fö rst fa r varje spelare tre kört pa  bördet med bildsidan neda t. Pa  

vart öch ett av dem la ggs ytterligare ett kört med bildsidan uppa t. Dessa kört kallas fö r de uppa tva nda öch 

neda tva nda körten öch beskrivs i regeln Uppåtvända och nedåtvända kort. Sedan fa r varje spelare tre 

kört att ha pa  handen. De resterande körten utgö r plöckhö gen öch ska la ggas pa  bördet sa  a tkömligt söm 

mö jligt fö r alla spelare. 

 

2. Bytesfas: Efter att samtliga kört blivit utdelade öch plöckhö gen a r nedlagd pa  bördet kan bytesfasen 

initieras. Det gö rs genöm att du plöckar upp dina tre handkört pa  handen fra n bördet. Fö rst efter det fa r 

du ta upp dina uppa tva nda kört pa  handen. Bytesfasen bö rjar alltsa  inte samtidigt fö r alla spelare eftersöm 

spelarna tar upp sina kört ölika snabbt. 

 

2.1. Upphör: Denna fas a ger rum endast i bö rjan av spelet öch upphö r da  alla spelare a r klara med sin 

bytesfas öch har kömmit ö verens öm att starta spelet. De ma ste da  ha tre hö gar med ett eller flera 

uppa tva nda kört söm ligger övanpa  vardera neda tva nt kört, eller fa rre i det fall da  spelaren saknar  

kört att la gga ned fra n sin hand öch plöckhö gen a r slut. Da  inleds spelfasen söm beskrivs under regeln 

Spel. 

 

2.2. Låsa kort: Du kan la gga dina uppa tva nda kört öch körten fra n din hand pa  dina mötsta ndares 

uppa tva nda kört öm de har samma valö r. Om du lyckas la gga pa  en mötsta ndares uppa tva nda kört sa  

blir den hö gen la st, vilket inneba r att ingen spelare fa r ta upp kört fra n den. Da remöt kan alla, 
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inklusive den spelare söm a ger den la sta hö gen, förtfarande la gga fler kört av samma valö r i den 

hö gen söm da  öcksa  blir la sta. 

 

2.3. Plocka på: Genöm att la gga ner kört fra n handen pa  uppa tva nda kört med samma valö r kan du fa  

fa rre a n tre kört pa  handen. Om du har fa rre a n tre handkört ma ste du plöcka upp kört tills du har tre, 

sa vida det finns en plöckhö g kvar. 

 

2.4. Hockeymålvakt: Du, fa r inte blöckera eller pa  annat sa tt hindra andra fra n att la gga kört pa  dina 

uppa tva ndakört. Dessa sa tt inefattar men a r inte begra nsade till: att sla  bört deras kört, ha lla 

ha nderna fö r, röpa att vargen kömmer, sa tta dig pa  körten, sa tta dig pa  en annan spelare, eller pa  

na göt sa tt inhalera körten. 

 

3. Spel: Spelarna turas öm att i medsöls ördning la gga kört pa  la gghö gen söm a r i mitten av bördet. Du kan 

la gga ett kört öm det a r hö gre a n det pa  töppen av la gghö gen. Finns inga kört i la gghö gen sa  kan du la gga 

utan denna begra nsning. 

 

3.1. Lika som bär: Om du har flera kört av samma valö r sa  kan du la gga dem samtidigt pa  en runda.  

 

3.2. Chansa: Na r det a r din tur kan du va lja att ta en chansning ista llet fö r att la gga ett kört fra n handen. 

Da  tar du det ö versta körtet fra n plöckhö gen öch la gger pa  la gghö gen. Det fungerar precis söm att du 

lagt körtet fra n handen. Om du fa r upp ett kört söm inte a r tilla tet att la gga pa  det aktuella i la gghö gen 

sa  plöckar du upp hö gen enligt regeln Kan inte. 

 

3.3. Kan inte: Har du inget kört söm ga r att la gga pa  la gghö gen sa  kan du va lja att chansa eller plöcka upp 

hela la gghö gen pa  handen. Chansningen misslyckas öm körtet inte kan la ggas pa  la gghö gen. Da  ma ste 

du plöcka upp la gghö gen inklusive det kört du just lade. Turen ga r vidare till na sta spelare. 

 

3.4. Inkassera: Sa  la nge en plöckhö g finns sa  ma ste du alltid direkt plöcka upp kört na r du har fa rre a n 

tre kört pa  handen sa  att du alltid har minst tre kört pa  handen. Att va nta med att plöcka kört eller 

att plöcka sa  att du har mer a n tre kört pa  handen ra knas söm fusk. 

 

4. Vändning: Att va nda hö gen inneba r att hela la gghö gen va nds uppöchner öch la ggs i sla nghö gen. Efter det 

fa r den söm örsakade va ndningen turen igen. En va ndning kan ske pa  tva  ölika sa tt: 

 

4.1. Vändtia: Tian kan la ggas pa  vilket kört söm helst, öm inget annat anges. De enda undantagen i 

basreglerna a r frippelkna ker, pentakajak öch hexakajak. Om du la gger en eller fler tiör sa  va nder du 

hö gen. 
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4.2. Fripplett: Sa  fört det ligger fyra eller fler kört med samma valö r i rad i la gghö gen va nds hö gen, 

fö rutöm öm de a r kajaker, tva ör eller sjuör. 

  

5. Dubbeltrubbel: Tva ör kan la ggas pa  vilket kört söm helst, öm inget annat anges. Undantag inkluderar 

trippel- öch frippelkna ker. Den söm la gger en tva a fa r turen igen. Fyra tva ör i rad va nder inte hö gen. 

 

6. Uppåtvända och nedåtvända kort: De uppa tva nda körten a r de söm ligger övanpa  de tre neda tva nda 

körten söm varje spelare tilldelas enligt regeln Förberedelser. 

 

6.1. Uppåtvända: De uppa tva nda körten kan du endast la gga öm du har lagt alla dina handkört öch 

plöckhö gen a r slut. Under bytesfasen fa r du flytta runt de uppa tva nda körten, ta upp dem pa  hand 

eller la sa andras kört med dem enligt Bytesfas. De uppa tva nda körten kan la ggas pa  samma sa tt söm 

körten pa  handen men fa r inte la ggas via instick. Du kan la gga uppa tva nda kört pa  de kört du lagt fra n 

handen pa  samma runda öm du pa  sa  vis bildar en kömbinatiön. Till exempel kan du la gga (5, 5) fra n 

handen öch sedan la gga (6, 8) fra n de uppa tva nda fö r att bilda en stege. 

 

6.2. Nedåtvända: De neda tva nda körten a r hemliga fö r alla. Det betyder att det alltid ra knas söm fusk att 

titta pa  dem innan de la ggs. De neda tva nda körten fa r du endast la gga na r alla dina uppa tva nda kört 

a r lagda öch du inte har na gra kört pa  handen. 

 

7. Vinst och förlust: Ma let med spelet a r att sa  fört söm mö jligt bli av med alla dina kört, a ven de söm ligger 

pa  bördet. Du ga r ut na r du lagt ditt sista kört, fö rutöm till exempel öm det sista visar sig vara en tva  eller 

öm du va nder hö gen med ditt sista kört. I de fallen fö rlörar du. Till skillnad fra n vissa versiöner av Va ndtia 

fö rlörar du inte i Kna ker av att ga  ut pa  ess. 

 

7.1. När någon vinner: Na r na gön vunnit sa  förtsa tter spelet sa  la nge fler a n en spelare a r kvar. De spelar 

öm andra, tredje- öch fja rde-platsen öch sa  vidare. 

 

7.2. Vid förlust: Na r na gön fö rlörar genöm att till exempel ga  ut pa  tva a eller va ndning söm övan na mnt 

sa  hamnar de autömatiskt sist. Nötera att öm en sjua la ggs pa  en tva a (se regel Genomskinlig sjua) 

inneba r detta öcksa  fö rlust. Na sta spelare söm fö rlörarhamnar na st sist öch na sta tredje sist öch sa  

vidare. 

 

7.3. Oavgjort: Na r tva  eller flera spelare ga r ut pa  samma runda blir det öavgjört mellan dessa. De 

kömmer pa  delad plats. 

 

8. Kortupptagning: Du fa r inte stö ra en pa bö rjad upptagningspröcess. Till exempel kan du inte la gga kört 

na r na gön ha ller pa  att plöcka upp la gghö gen eller la sa na göns uppva nda kört na r det körtet ha ller pa  att 
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tas upp. 

 

8.1. Plockning av lägghögen: Upptagninspröcessen na r du plöckar la gghö gen inleds da  den söm ska 

plöcka vidrö r körten öch slutar da  körten a r pa  handen. Den avslutas inte öm plöckaren skulle tappa 

körten. 

 

8.2. Plockning av uppåtvända kort: Upptagninspröcessen na r uppa tva nda kört plöckas upp inleds da  

den söm ska plöcka lyfter körten övanfö r körtet de ligger pa . Om plöckaren skulle tappa körten 

tillbaka pa  bördet sa  avbryts pröcessen. 

 

9. Bytesrätt: De drag söm gö rs a r inte la sta, vilket inneba r att den söm lade körten kan a ndra sig öch ta upp 

sina kört eller la gga ner fler givet att det skulle vara tilla tet att la gga sa  fra n bö rjan. 

 

9.1. Upphävs: Bytesra tten uppha vs na r na sta spelare har hunnit la gga ut ett kört, na r na gön har hunnit 

insticka, na r du blir fa lld fö r fusk na r du plöckar kört fra n plöckhö gen öch na r du chansar. Det a r döck 

tilla tet att förtsa tta la gga ned fler kört a ven efter att du plöckat upp kört fra n plöckhö gen, men du fa r 

inte ta upp de kört du lade innan du plöckade. Till exempel fa r du förtsa tta pa  en stege. 

 

9.2. Under kontroll: Efter varje drag a r det tilla tet fö r vem söm helst att köntröllera att draget a r giltigt. 

Se Fina fulingar. Du fa r inte a ndra dig medan ditt drag köntrölleras, utan ma ste la ta köntröllanten 

slutfö ra sin köntröll innan du a ndrar dig. 

 

9.3. Upptagning: Denna upptagning a r likadan söm den fö r uppa tva nda kört, det vill sa ga att den inte 

bö rjar fö rra n körten la mnat bördet öch lyfts upp i luften. Den bö rjar alltsa  inte öm körten dras bört 

fra n hö gen men beha lls pa  bördet. 

 

10. Knåker: Jökrar kallas i detta spel fö r “kna ker”. Kna ker kan la ggas pa  alla kört fö rutöm trean med undantag 

fö r da  den la ggs fö r att bilda en frippelkna ker (se Frippelknåker). De enda kört söm fa r la ggas pa  en 

kna ker a r tva ör, treör, sjuör, tiör eller fler kna krar. Ligger det flera kna krar övanpa  varandra blir de a nnu 

kraftfullare, enligt nedan: 

 

10.1. Dubbelknåker: Tva  kna krar övanpa  varandra bildar tillsammans en dubbelkna ker. De enda körten 

söm kan la ggas pa  dubbelkna krar a r tva , tia, trea öch kna ker. Skillnaden fra n enkelkna ker a r alltsa  att 

du inte kan la gga sjuör pa  dubbelkna ker. 

 

10.2. Trippelknåker: Om det ligger tre kna krar pa  bördet i rad sa  kallas det fö r en trippelkna ker. De enda 

körten söm kan la ggas pa  trippelkna ker a r tiör, trippeltrea öch frippeltrea. Om en trippeltrea la ggs pa  

trippelkna kern bildas en frippelkna ker. Om en frippeltrea la ggs va nds hö gen. 
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10.3. Frippelknåker: En trippelkna ker kömbinerad med en trippeltrea bildar tillsammans en 

frippelkna ker. De kan ligga i vilken ördning söm helst. Alltsa  a r (Kna ker, 3, 3, 3, Kna ker, Kna ker) en 

giltig frippelkna ker. De ögiltiga drag söm kra vs fö r att bilda frippelkna ker blir giltiga öm de leder till 

att en frippelkna ker bildas under det draget, alltsa  öm kna krar la ggs pa  trippeltrea eller öm en 

trippeltrea la ggs pa  en trippelkna ker. Det enda söm a r tilla tet att la gga pa  frippelkna ker a r en spelares 

sista neda tva nda kört söm öcksa  a r en trea. Spelare söm tvingas plöcka hö gen pa  grund av 

frippelkna kern handikappas, vilket gö r att de under resten av partiet inte kan la gga instick. 

 

11. Instick: Ett instick kan du la gga na r det a r na gön annans tur. Du kan la gga ett eller flera kört fra n din hand 

av samma valö r söm det pa  töppen av la gghö gen öch ma ste da  sa ga ”instick”. Du fa r inte la gga 

kömbinatiöner söm t.ex. Stege i ett instick. 

 

11.1. Ogiltiga valörer: Tva ör, tiör öch sjuör kan ej la ggas i instick. 

 

11.2. Min tur: öm ett instick resulterar i att det ligger fyra kört med samma valö r pa  rad sa  va nds hela 

la gghö gen enligt regeln Fripplett öch den söm lade insticket fa r turen. 

 

12. Stege: En stege a r en fö ljd av kört söm fa r la ggas ned tillsammans pa  en öch samma runda öch har da  

va rdet av körtet söm a r la ngst upp i stegen öch fa r endast la ggas öm körtet la ngst ned i stegen kan la ggas 

pa  körtet la ngst upp i la gghö gen. Stegar besta r av minst tre efter varandra fö ljande ölika valö rer. Alltsa  a r 

(4, 4, 4, 5, 5, 6) en tilla ten stege öch den söm har dessa kört pa  handen kan la gga dem under en runda.  

 

12.1. Ingen vändning: A ven öm en stege la ggs sa  att fyra eller fler kört av samma valö r ligger i rad i 

la gghö gen sa  va nds den inte. 

 

12.2. Lucky number: Sjuör ra knas söm valida valö rer i stegar. Till exempel kan du la gga (6, 7, 8) i en stege. 

De a r döck valfria öch kan höppas ö ver. Alltsa  a r (6, 8, 9) en giltig stege. 

 

12.3. Förbjudna valörer: Tva ör öch tiör kan aldrig inga  i en stege öch ba da ma ste höppas ö ver. Alltsa  kan 

du la gga till exempel (9, knekt, dam) söm en stege. 

 

12.4. Klätterknåkrar: Kna krar kan agera ba de ett la gre a n tre öch ett hö gre a n ess i stegar. Till exempel a r 

(kung, ess, kna ker) öch (ess, kna ker, 3, 4, 5) tilla tna stegar. 

 

13. Genomskinlig sjua: Sjuör a r genömskinliga öch har ingen egen valö r. Det inneba r att na r en sjua ligger 

la ngst upp i la gghö gen sa  a r det körtet under sjuan söm a r ga llande. Om det till exempel ligger ett ess under 

en sjua söm ligger la ngst upp i hö gen sa  ma ste den söm ska la gga ha ett kört söm kan la ggas pa  ett ess, 
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alltsa  ess, kna ker, tia, tva a eller sjua. 

 

13.1. Nästan ostoppbar: Den genömskinliga sjuan kan la ggas pa  alla kört söm inte a r en dubbelkna ker 

eller hö gre. 

 

13.2. På tvåor: Om en sjua la ggs pa  en tva a sa  a r det samma sak söm att en tva a la ggs igen öch den söm 

lade sjuan (söm vanligtvis a r samma persön söm öcksa  lade tva an) fa r la gga a nnu ett kört. Du kan 

alltsa  la gga till exempel (2, 7, 7, 2, 10) öch pa  sa  sa tt va nda de fem körten du lade öch eventuella kört 

under, allt under en runda. 

 

13.3. Genomskinlig till bordet: Om de enda körten i hö gen a r sjuör sa  har hö gen ingen valö r öch a r 

funktiönellt ekvivalent med en töm hö g, vilket inneba r att den söm har turen kan la gga vilket kört 

eller vilken giltig kömbinatiön söm helst. 

 

13.4. Gå ut: Du fa r ga  ut pa  sjuan fö rutsatt att det inte ligger en tva a under, eftersöm tva an a r den söm ga ller 

eftera t öch du fa r inte ga  ut pa  tva ör (eller va ndningar). Om du ga r ut pa  en sjua sa  ma ste du sla  na ven 

i bördet öch sedan bla sa iva g körten i la gghö gen minst 5 cm. Om detta misslyckas eller inte gö rs inöm 

3 sekunder fra n det att sjuan la ggs fö rlörar du pa  samma vis söm öm du hade ga tt ut pa  en tva a eller 

va ndning. 

 

13.5. Inte alltid: Om det inte passar situatiönen ma ste man inte banka öch bla sa fö r att giltigt ga  ut pa  sjua. 

Sa dana situatiöner kan vara: klena börd, president i rummet, persön ra dd fö r hö ga ljud i rummet, 

ö.s.v. 

 

13.6. Vändningen: Fyra sjuör i rad va nder inte hö gen eftersöm de inte har na gön egen valö r. 

 

14. Trippelknug: Om tre kungar la ggs pa  varandra blir detta en trippelknug. Den söm la gger pa  en 

tripppelknug kan inte la gga svarta kört, d.v.s. spader öch klö ver. Detta inkluderar svart kung. Na r na gön 

har lagt ett kört fö rutöm sjua pa  tripppelknug upplö ses klanen öch den na stkömmande spelare kan la gga 

söm vanligt. 

 

15. Kåker: En pökerka k, d.v.s. en triss öch ett par fa r la ggas ner sammanha ngande av samma persön pa  en 

runda. Denna könstruktiön kallas fö r en ka ker, inte att fö rva xlas med kna ker. Det man har la gst i la ggs fö rst 

öch a r valö ren söm besta mmer huruvida man kan la gga ka ken pa  körtet pa  bördet. Alltsa  kan man inte 

la gga (5, 5, 8, 8, 8) pa  en sexa eftersöm femmörna a r de söm ra knas öch de a r la gre a n sexan. Sjuör fa r inte 

inga  i en ka ker eftersöm de inte har en egen valö r. 

 

 



 

 
 

9 
 

16. Fina fulingar: Om du fuskar öch ingen pa pekar det under en hel runda sa  blir fusket giltigt öch spelet 

förtsa tter. Om den söm fuskat da remöt blir pa kömmen innan detta sa  a tersta lls spelet till tillsta ndet innan 

fusket sa  gött söm det ga r öch en eller flera prickar utdelas till fö rö varen, beröende pa  hur grövt fusket a r. 

 

16.1. Åskådare: Utömsta ende parter öch spelare söm ga tt ut, fö rlörat, diskvalificerats eller av annan 

anledning inte la ngre a r med i spelet tilla ts ej pa peka eventuella fusk. Om de gö r det fa r de en prick 

till na sta pari. Da remöt fa r de bekra fta att de sa g ett fusk na r det fusket pa pekas av en spelare söm 

fa r pa peka det. 

 

16.2. Grova straff: Vid riktigt fula fulingar sa  kan tva , tre eller max fyra prickar utdelas per fusk. Att byta 

ut de neda tva nda körten straffas med tva  prickar, öch att sla nga sitt sista kört ger tre prickar. Om du 

byter ut ett neda tva nt kört genöm att va nda det sa  att det uppa tva nda blir neda tva nt sa  ska ba da 

körten sla ngas öch bytas ut, tva  prickar utdelas. 

 

16.3. Giffelcheats: Det finns fusk söm a r sa  fula att de inte ens a r tilla tna i kna ker. Om du blir pa kömmen 

med ett sa dant sa  ga ller ömedelbar diskvalificering. Dessa innefattar att gö mma kört fö r att ta fram 

dem fö rst efter att spelet avslutats, öch andra riktigt gröva fusk. 

 

16.4. Undantag i rundor: Med fusk söm inneba r att du sla nger kört fra n handen, byter ut öch/eller köllar 

pa  sina neda tva nda kört, byter de uppa tva nda körten sa  ga ller inte regeln öm rundör. Alltsa  kan du 

bli straffad a ven efter att en runda har ga tt. 

 

16.5. Nekning: Om du nekar na r du anklagats fö r fusk öch sedan blir dö md skyldig sa  ska en extra prick 

utdelas utö ver straffet. 

 

16.6. Har du bevis? Eftersöm det ibland kan vara sva rt att bevisa eller mötbevisa ett fusk kan det vara bra 

att spela in partierna. 

 

16.7. Irreparabelt: Om fusket invölverar att du sla nger eller byter kört, eller köllar pa  hemliga kört öch 

spelet inte kan a tersta llas till hur det var innan fusket sa  utdelas slumpma ssiga kört fö r att ersa tta de 

kört söm var invölverade i fusket. 

 

16.8. Straff: Prickarna söm delas ut har ölika könsekvenser beröende pa  hur ma nga prickar den dö mda 

har. Den fö rsta pricken a r endast en varning öch gö r inget. Andra pricken a r öcksa  en varning. Efter 

tredje pricken kan du inte la gga stegar. Efter fja rde pricken plöckar du upp hela la gghö gen öm det 

finns na gön, men öm den inte finns sa  plöckar du upp la gghö gen na sta ga ng det blir din tur öch fa r 

inte la gga under den turen . Na r du fa r din femte prick blir du diskvalificerad öch a r utömsta ende 

a ska dare tills na sta parti. 
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16.9. Dålig förlorare: I de fall da  du va ljer att la mna ett spel pa  grund av ett majöritetsbeslut söm inte 

stö djer din egen uppfattning tilldelas du en prick till na sta spel. 

 

17. Dubbel kortlek: Om du spelar med 52 kört öch tre kna krar, alltsa  55 kört tötalt, sa  kan du söm hö gst spela 

i grupper öm sex persöner. Om du vill ha fler spelare a n sa , eller öm du helt enkelt vill ha la ngre partier, 

kan du blanda in en till likadan lek med 55 kört. Med dessa 110 kört kan upp till 12 persöner spela 

samtidigt. Fö r att anpassa spelet till denna utö kade körtlek ga ller fö ljande underregler: 

 

17.1. Vändning: Va ndning sker förtfarande na r fyra kört av samma valö r ligger pa  rad i la gghö gen. Den kan 

öcksa  ske öm en spelare la gger kört pa  en runda söm gö r att antalet kört med samma valö r i rad 

ö verstiger fyra kört. Om det exempelvis ligger (4, 4, 4) pa  bördet öch spelaren la gger sina tre fyrör sa  

att det pa  dem sa  att (4, 4, 4, 4, 4, 4) ligger la ngst upp sa  va nds hö gen med dessa sex fyrör. 

 

17.2. Kajaker: Kna krar byter namn till kajaker. Kajakkömbinatiöner kan nu endast bildas av kajaker öch 

inte treör till skillnad fra n regeln Frippelknåker da r det sta r att treör inga r i frippelkna ker. Kajaker 

va nds inte a ven öm det ligger fyra eller fler i rad eftersöm de ra knas söm en enhetlig frippelkajak eller 

hö gre. 

 

17.2.1. Enkel kajak: Pa  en enkel kajak kan endast 2, 3, 7, 10 öch kajak la ggas. 

 

17.2.2. Dubbelkajak: Pa  en dubbelkajak kan endast 2, 3, 10 öch kajak la ggas. 

 

17.2.3. Trippelkajak: Pa  trippelkajak kan endast 2, 10 öch kajak la ggas. 

 

17.2.4. Frippelkajak: Pa  frippelkajak kan endast 10 öch kajak la ggas.  

 

17.2.5. Pentakajak: Pa  pentakajak kan endast kajak la ggas.  

 

17.2.6. Hexakajak: Hexakajaken a r öslagbar öch handikappar spelaren söm behö ver ta upp den vilket 

gö r att de endast kan la gga tva ör, sjuör eller tiör pa  kla dda kört söm andra har lagt (inklusive ess). 

Pa  ökla dda kört a r de inte pa verkade av detta öch kan la gga söm vanligt. 


