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INTRODUKTION

Knaker ar ett kortspel som bygger pa det vilkdnda kortspelet vandtia. Skillnaderna mellan de tva ar dock
omfattande, och kan goras dnnu storre med regler fran expansionen “Knakerexpansion Mancykler” och
eventuella framtida expansioner. | detta dokument beskrivs utdver de regler som ar nya i Knaker aven for

tydlighetens skull vissa av de som drvdes fran vandtia.

[ dokumentet betecknas en f6ljd av kort for enkelhetens skull som kortens varden i kronologisk ordning utifran
nar de lagts, omgivna med parenteser. Betrakta som exempel en foljd dar en nia laggs forst, f6ljd av tva knektar

och sedan en dam. Den foljden skrivs (9, Knekt, Knekt, Dam). Namn pa regler skrivs i fetstil.

REGLER

1. Forberedelser: Kortleken ska innehdlla de 52 vanliga korten med 13 valorer och 4 farger av varje valor
plus tre jokrar, som i detta spel heter knakrar, varav tva ar svarta och en ar rod. Med dessa 55 kort kan upp
till sex spelare spela samtidigt. Se regeln Dubbel kortlek om du vill spela med 7-12 spelare. Innan spelet
borjar tilldelas varje spelare sina kort. Forst far varje spelare tre kort pa bordet med bildsidan nedat. Pa
vart och ett av dem laggs ytterligare ett kort med bildsidan uppat. Dessa kort kallas for de uppatvanda och
nedatvanda korten och beskrivs i regeln Uppatvianda och nedatvinda Kort. Sedan far varje spelare tre
kort att ha pa handen. De resterande korten utgor plockhdgen och ska ldggas pa bordet sa atkomligt som

moijligt for alla spelare.

2. Bytesfas: Efter att samtliga kort blivit utdelade och plockhdgen ar nedlagd pa bordet kan bytesfasen
initieras. Det gors genom att du plockar upp dina tre handkort pa handen fran bordet. Forst efter det far
du ta upp dina uppatvianda kort pa handen. Bytesfasen borjar alltsd inte samtidigt for alla spelare eftersom

spelarna tar upp sina kort olika snabbt.

2.1. Upphor: Denna fas dger rum endast i borjan av spelet och upphdr da alla spelare ar klara med sin
bytesfas och har kommit 6verens om att starta spelet. De maste dd ha tre hogar med ett eller flera
uppatvanda kort som ligger ovanpa vardera nedatvant kort, eller farre i det fall da spelaren saknar
kort att 1agga ned fran sin hand och plockhégen ar slut. D3 inleds spelfasen som beskrivs under regeln

Spel.

2.2. Lasa kort: Du kan lagga dina uppatvianda kort och korten fran din hand pa dina motstandares
uppatvianda kort om de har samma valoér. Om du lyckas lagga pa en motstandares uppatvianda kort sa

blir den hogen last, vilket innebar att ingen spelare far ta upp kort fran den. Daremot kan alla,



inklusive den spelare som ager den lasta hogen, fortfarande lagga fler kort av samma valor i den

hogen som da ocksa blir lasta.

2.3. Plocka pa: Genom att lagga ner Kort fran handen pa uppatvanda kort med samma valor kan du fa
farre an tre kort pa handen. Om du har farre an tre handkort maste du plocka upp Kort tills du har tre,

savida det finns en plockhog kvar.

2.4. Hockeymalvakt: Du, far inte blockera eller pa annat satt hindra andra fran att lagga kort pa dina
uppatvandakort. Dessa sdtt inefattar men ar inte begransade till: att sld bort deras kort, hélla
hdnderna for, ropa att vargen kommer, sitta dig pa korten, sitta dig pa en annan spelare, eller pa

nagot satt inhalera korten.

3. Spel: Spelarna turas om att i medsols ordning ldgga kort pa lagghdgen som ar i mitten av bordet. Du kan
lagga ett kort om det ar hogre dn det pa toppen av lagghogen. Finns inga kort i lagghdgen sa kan du lagga

utan denna begransning.

3.1. Lika som bar: Om du har flera kort av samma valor sa kan du lagga dem samtidigt pa en runda.

3.2. Chansa: Nar det ar din tur kan du vilja att ta en chansning istillet for att lagga ett kort fran handen.
Da tar du det dversta kortet fran plockhdgen och lagger pa lagghégen. Det fungerar precis som att du
lagt kortet fran handen. Om du far upp ett kort som inte ar tillatet att 1agga pa det aktuella i 1agghdgen

sa plockar du upp hogen enligt regeln Kan inte.

3.3. Kan inte: Har du inget kort som gar att lagga pa lagghogen sd kan du valja att chansa eller plocka upp
hela lagghdgen pa handen. Chansningen misslyckas om kortet inte kan laggas pa laggh6gen. Da maste

du plocka upp lagghogen inklusive det kort du just lade. Turen gar vidare till nasta spelare.

3.4. Inkassera: Sa linge en plockhog finns sa maste du alltid direkt plocka upp kort nir du har farre dn
tre kort pa handen sa att du alltid har minst tre kort pa handen. Att vinta med att plocka kort eller

att plocka sa att du har mer an tre kort pa handen riaknas som fusk.

4. Vandning: Att vinda hogen innebar att hela lagghdgen vands uppochner och laggs i slanghogen. Efter det

far den som orsakade vindningen turen igen. En vindning kan ske pa tva olika sitt:

4.1. Vindtia: Tian kan laggas pa vilket kort som helst, om inget annat anges. De enda undantagen i
basreglerna ar frippelknaker, pentakajak och hexakajak. Om du lagger en eller fler tior sa vinder du

hogen.



4.2,

Fripplett: Sa fort det ligger fyra eller fler kort med samma valor i rad i lagghogen vands hogen,

forutom om de ar kajaker, tvaor eller sjuor.

5. Dubbeltrubbel: Tvaor kan laggas pa vilket kort som helst, om inget annat anges. Undantag inkluderar

trippel- och frippelkndker. Den som ldagger en tvaa far turen igen. Fyra tvdor i rad vander inte hogen.

6. Uppatvanda och nedatvianda kort: De uppatvianda korten ar de som ligger ovanpa de tre nedatvianda

korten som varje spelare tilldelas enligt regeln Férberedelser.

6.1.

6.2.

Uppatvinda: De uppatvanda korten kan du endast lagga om du har lagt alla dina handkort och
plockhogen ar slut. Under bytesfasen far du flytta runt de uppatvianda korten, ta upp dem pa hand
eller 1asa andras kort med dem enligt Bytesfas. De uppatvanda korten kan laggas pd samma sitt som
korten pa handen men far inte laggas via instick. Du kan lagga uppatvanda kort pa de kort du lagt fran
handen pa samma runda om du pa sa vis bildar en kombination. Till exempel kan du ldgga (5, 5) fran

handen och sedan lagga (6, 8) fran de uppatvanda for att bilda en stege.

Nedatvanda: De nedatvanda korten ar hemliga for alla. Det betyder att det alltid raknas som fusk att
titta pa dem innan de laggs. De nedatvianda korten far du endast lagga nar alla dina uppatvianda kort

ar lagda och du inte har nagra kort pa handen.

7. Vinst och forlust: Malet med spelet ar att sa fort som mojligt bli av med alla dina kort, d&ven de som ligger

pa bordet. Du gar ut nir du lagt ditt sista kort, forutom till exempel om det sista visar sig vara en tva eller

om du viander hogen med ditt sista kort. I de fallen forlorar du. Till skillnad fran vissa versioner av Vandtia

forlorar du inte i Knaker av att ga ut pa ess.

7.1.

7.2.

7.3.

Nar nagon vinner: Nar ndgon vunnit sa fortsatter spelet sa lange fler dn en spelare ar kvar. De spelar

om andra, tredje- och fjarde-platsen och sa vidare.

Vid forlust: Niar nagon forlorar genom att till exempel ga ut pa tvaa eller vindning som ovan namnt
sa hamnar de automatiskt sist. Notera att om en sjua laggs pa en tvaa (se regel Genomskinlig sjua)
innebar detta ocksa forlust. Nasta spelare som forlorarhamnar nést sist och nésta tredje sist och sa

vidare.

Oavgjort: Nar tva eller flera spelare gar ut pa samma runda blir det oavgjort mellan dessa. De

kommer pa delad plats.

8. Kortupptagning: Du far inte stéra en paborjad upptagningsprocess. Till exempel kan du inte lagga kort

nar nagon haller pa att plocka upp lagghogen eller 1dsa nagons uppvinda kort nér det kortet haller pa att



tas upp.

8.1.

8.2.

Plockning av ldggho6gen: Upptagninsprocessen nar du plockar lagghodgen inleds dd den som ska
plocka vidror Korten och slutar da korten ar pa handen. Den avslutas inte om plockaren skulle tappa

korten.

Plockning av uppatvianda kort: Upptagninsprocessen nar uppatvanda kort plockas upp inleds da
den som ska plocka lyfter korten ovanfor kortet de ligger pa. Om plockaren skulle tappa korten

tillbaka pé bordet sa avbryts processen.

9. Bytesritt: De drag som gors ar inte lasta, vilket innebar att den som lade korten kan dndra sig och ta upp

sina kort eller lagga ner fler givet att det skulle vara tillatet att lagga sa fran borjan.

9.1.

9.2.

9.3.

Upphaivs: Bytesratten upphavs nir nista spelare har hunnit lagga ut ett kort, ndr nagon har hunnit
insticka, nar du blir falld foér fusk nar du plockar kort fran plockh6gen och nér du chansar. Det dr dock
tillatet att fortsatta lagga ned fler kort dven efter att du plockat upp kort fran plockhégen, men du far

inte ta upp de kort du lade innan du plockade. Till exempel far du fortsétta pa en stege.

Under Kkontroll: Efter varje drag ar det tillatet for vem som helst att kontrollera att draget ar giltigt.
Se Fina fulingar. Du far inte dndra dig medan ditt drag kontrolleras, utan maste lata kontrollanten

slutfoéra sin kontroll innan du dndrar dig.

Upptagning: Denna upptagning ar likadan som den for uppatvianda kort, det vill sidga att den inte
borjar forrdn korten lamnat bordet och lyfts upp i luften. Den borjar alltsa inte om korten dras bort

fran hogen men behalls pa bordet.

10. Knaker: Jokrar kallas i detta spel for “kndker”. Knaker kan laggas pa alla kort forutom trean med undantag

for da den laggs for att bilda en frippelknaker (se Frippelkndker). De enda kort som far laggas pa en

knaker ar tvdor, treor, sjuor, tior eller fler knakrar. Ligger det flera kndkrar ovanpa varandra blir de &nnu

kraftfullare, enligt nedan:

10.1. Dubbelknaker: Tva kndkrar ovanpa varandra bildar tillsammans en dubbelknaker. De enda korten

som kan laggas pa dubbelkndkrar &r tvj, tia, trea och knaker. Skillnaden fran enkelknaker &r alltsa att

du inte kan lagga sjuor pa dubbelknaker.

10.2. Trippelknaker: Om det ligger tre knakrar pa bordet i rad sa kallas det for en trippelknéker. De enda

korten som kan laggas pa trippelknaker ar tior, trippeltrea och frippeltrea. Om en trippeltrea laggs pa

trippelkndkern bildas en frippelkndker. Om en frippeltrea laggs vands hogen.



10.3. Frippelknaker: En trippelkndker Kkombinerad med en trippeltrea bildar tillsammans en
frippelknaker. De kan ligga i vilken ordning som helst. Alltsa ar (Knaker, 3, 3, 3, Kndker, Knaker) en
giltig frippelkndker. De ogiltiga drag som kravs for att bilda frippelknaker blir giltiga om de leder till
att en frippelkndker bildas under det draget, alltsd om kndkrar laggs pa trippeltrea eller om en
trippeltrea laggs pa en trippelknaker. Det enda som ar tillatet att 1agga pa frippelkndker ar en spelares
sista nedatvanda kort som ocksd ar en trea. Spelare som tvingas plocka hégen pa grund av

frippelknakern handikappas, vilket gor att de under resten av partiet inte kan lagga instick.

11. Instick: Ett instick kan du ldgga nar det ar ndgon annans tur. Du kan lagga ett eller flera kort fran din hand
av samma valér som det pa toppen av ligghdgen och maste da sdga "instick”. Du far inte lagga

kombinationer som t.ex. Stege i ett instick.

11.1. Ogiltiga valorer: Tvaor, tior och sjuor kan ej laggas i instick.

11.2. Min tur: om ett instick resulterar i att det ligger fyra kort med samma valor pa rad sa vands hela

lagghogen enligt regeln Fripplett och den som lade insticket far turen.

12. Stege: En stege ar en foljd av kort som far laggas ned tillsammans pa en och samma runda och har da
vardet av kortet som ar langst upp i stegen och far endast ldggas om kortet langst ned i stegen kan laggas
pa kortet langst upp i lagghogen. Stegar bestar av minst tre efter varandra foljande olika valérer. Alltsa ar

(4,4,4,5,5, 6) en tilldten stege och den som har dessa kort pa handen kan lagga dem under en runda.

12.1. Ingen vindning: Aven om en stege liggs s att fyra eller fler kort av samma valor ligger i rad i

lagghogen sa vinds den inte.

12.2. Lucky number: Sjuor rdknas som valida valorer i stegar. Till exempel kan du lagga (6, 7, 8) i en stege.

De ar dock valfria och kan hoppas 6ver. Alltsa ar (6, 8, 9) en giltig stege.

12.3. Forbjudna valérer: Tvaor och tior kan aldrig inga i en stege och bada maste hoppas over. Alltsa kan

du lagga till exempel (9, knekt, dam) som en stege.

12.4. Klatterknakrar: Knakrar kan agera bade ett lagre an tre och ett hogre an ess i stegar. Till exempel ar

(kung, ess, kndker) och (ess, knaker, 3, 4, 5) tillatna stegar.

13. Genomskinlig sjua: Sjuor ar genomskinliga och har ingen egen valor. Det innebar att nar en sjua ligger
langst uppilagghdgen sa ar det kortet under sjuan som ar gillande. Om det till exempel ligger ett ess under

en sjua som ligger langst upp i h6gen sa maste den som ska ldgga ha ett kort som kan laggas pa ett ess,



alltsa ess, knaker, tia, tvaa eller sjua.

13.1.

13.2.

13.3.

13.4.

13.5.

13.6.

Nastan ostoppbar: Den genomskinliga sjuan kan laggas pa alla kort som inte dr en dubbelknaker

eller hogre.

Pa tvdor: Om en sjua laggs pa en tvaa sa ar det samma sak som att en tvaa laggs igen och den som
lade sjuan (som vanligtvis ar samma person som ocksa lade tvdan) far ldgga dnnu ett kort. Du kan
alltsa lagga till exempel (2, 7, 7, 2, 10) och pa sa satt vanda de fem korten du lade och eventuella kort

under, allt under en runda.

Genomskinlig till bordet: Om de enda korten i hogen ar sjuor sa har hdgen ingen valoér och ar
funktionellt ekvivalent med en tom hog, vilket innebar att den som har turen kan lagga vilket kort

eller vilken giltig kombination som helst.

Ga ut: Du far ga ut pa sjuan forutsatt att det inte ligger en tvaa under, eftersom tvaan ar den som galler
efterat och du far inte gd ut pa tvdor (eller vindningar). Om du gar ut pa en sjua sa maste du sla naven
i bordet och sedan blasa ivig korten i laggh6gen minst 5 cm. Om detta misslyckas eller inte gérs inom
3 sekunder fran det att sjuan laggs forlorar du pa samma vis som om du hade gatt ut pa en tvaa eller

vandning.
Inte alltid: Om det inte passar situationen maste man inte banka och blasa for att giltigt ga ut pa sjua.
Sddana situationer kan vara: klena bord, president i rummet, person radd for héga ljud i rummet,

0.S.v.

Vandningen: Fyra sjuor i rad viander inte hogen eftersom de inte har ndgon egen valor.

14. Trippelknug: Om tre kungar liggs pa varandra blir detta en trippelknug. Den som liagger pa en

15.

tripppelknug kan inte ldgga svarta kort, d.v.s. spader och klover. Detta inkluderar svart kung. Nar nagon

har lagt ett kort forutom sjua pa tripppelknug upploses klanen och den ndstkommande spelare kan lagga

som vanligt.

Kaker: En pokerkdk, d.v.s. en triss och ett par far laggas ner sammanhidngande av samma person pa en

runda. Denna konstruktion kallas for en kaker, inte att forvixlas med knaker. Det man har lagst i laggs forst

och ar valoéren som bestimmer huruvida man kan ldgga kaken pa kortet pa bordet. Alltsd kan man inte

lagga (5, 5, 8, 8, 8) pd en sexa eftersom femmorna dr de som riknas och de r lagre dn sexan. Sjuor far inte

ingd i en kaker eftersom de inte har en egen valor.



16. Fina fulingar: Om du fuskar och ingen papekar det under en hel runda sa blir fusket giltigt och spelet

fortsiatter. Om den som fuskat daremot blir pdkommen innan detta s aterstalls spelet till tillstdndet innan

fusket sa gott som det gar och en eller flera prickar utdelas till forévaren, beroende pa hur grovt fusket ar.

16.1.

16.2.

16.3.

16.4.

16.5.

16.6.

16.7.

16.8.

Askadare: Utomstiende parter och spelare som gétt ut, forlorat, diskvalificerats eller av annan
anledning inte langre ar med i spelet tilldts ej papeka eventuella fusk. Om de gor det far de en prick
till ndsta pari. Daremot far de bekrafta att de sag ett fusk nar det fusket papekas av en spelare som

far papeka det.

Grova straff: Vid riktigt fula fulingar sa kan tva, tre eller max fyra prickar utdelas per fusk. Att byta
ut de neddtvinda korten straffas med tva prickar, och att slinga sitt sista kort ger tre prickar. Om du
byter ut ett nedatvant kort genom att vinda det sa att det uppatvinda blir nedatvant sa ska bada

korten sldngas och bytas ut, tva prickar utdelas.

Giffelcheats: Det finns fusk som ar sa fula att de inte ens ar tilldtna i kndker. Om du blir pAkommen
med ett sddant sa giller omedelbar diskvalificering. Dessa innefattar att gomma kort for att ta fram

dem forst efter att spelet avslutats, och andra riktigt grova fusk.

Undantag i rundor: Med fusk som innebar att du slanger kort fran handen, byter ut och/eller kollar
pa sina nedatvinda kort, byter de uppatvanda korten sa giller inte regeln om rundor. Alltsa kan du

bli straffad dven efter att en runda har gatt.

Nekning: Om du nekar nir du anklagats for fusk och sedan blir démd skyldig sa ska en extra prick

utdelas utover straffet.

Har du bevis? Eftersom det ibland kan vara svart att bevisa eller motbevisa ett fusk kan det vara bra

att spela in partierna.

Irreparabelt: Om fusket involverar att du slianger eller byter kort, eller kollar pa hemliga kort och
spelet inte kan aterstéllas till hur det var innan fusket sa utdelas slumpmassiga kort for att ersatta de

kort som var involverade i fusket.

Straff: Prickarna som delas ut har olika konsekvenser beroende pa hur manga prickar den démda
har. Den forsta pricken dr endast en varning och gor inget. Andra pricken ar ocksa en varning. Efter
tredje pricken kan du inte lagga stegar. Efter fjarde pricken plockar du upp hela lagghdgen om det
finns ndgon, men om den inte finns sa plockar du upp lagghoégen nasta gang det blir din tur och far
inte lagga under den turen . Nar du far din femte prick blir du diskvalificerad och ar utomstaende

askadare tills nista parti.



16.9. Dalig forlorare: I de fall da du véljer att lamna ett spel pa grund av ett majoritetsbeslut som inte

stodjer din egen uppfattning tilldelas du en prick till nasta spel.

17. Dubbel kortlek: Om du spelar med 52 kort och tre kndkrar, alltsa 55 Kkort totalt, sa kan du som hogst spela
i grupper om sex personer. Om du vill ha fler spelare an s3, eller om du helt enkelt vill ha ldngre partier,
kan du blanda in en till likadan lek med 55 kort. Med dessa 110 kort kan upp till 12 personer spela

samtidigt. For att anpassa spelet till denna utokade kortlek giller féljande underregler:

17.1. Vandning: Vandning sker fortfarande nar fyra kort av samma valor ligger pa rad i laggh6gen. Den kan
ocksa ske om en spelare lagger kort pa en runda som gor att antalet kort med samma valér i rad
overstiger fyra kort. Om det exempelvis ligger (4, 4, 4) pa bordet och spelaren lagger sina tre fyror sa
att det pd dem sa att (4, 4, 4, 4, 4, 4) ligger langst upp sa vands hogen med dessa sex fyror.

17.2. Kajaker: Kndkrar byter namn till kajaker. Kajakkombinationer kan nu endast bildas av kajaker och
inte treor till skillnad fran regeln Frippelknaker dar det star att treor ingar i frippelknaker. Kajaker
vands inte dven om det ligger fyra eller fler i rad eftersom de rdknas som en enhetlig frippelkajak eller
hogre.

17.2.1. EnKkel kajak: Pa en enkel kajak kan endast 2, 3, 7, 10 och kajak laggas.

17.2.2. Dubbelkajak: Pa en dubbelkajak kan endast 2, 3, 10 och kajak laggas.

17.2.3. Trippelkajak: Pa trippelkajak kan endast 2, 10 och kajak laggas.

17.2.4. Frippelkajak: Pa frippelkajak kan endast 10 och kajak laggas.

17.2.5. Pentakajak: Pa pentakajak kan endast kajak laggas.

17.2.6. Hexakajak: Hexakajaken ar oslagbar och handikappar spelaren som behdéver ta upp den vilket

gor att de endast kan lagga tvdor, sjuor eller tior pa klidda kort som andra har lagt (inklusive ess).

Pa oklddda kort dr de inte paverkade av detta och kan lagga som vanligt.
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