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Come si gioca a Jass?

Jass € un gioco molto diffuso in tutta I'Europa continentale, un po meno in ltalia, da esso derivano numerose varianti che col
tempo sono diventate quasi pit famose dello Jass stesso. La versione tedesca si chiama Schieber, la versione francese si
chiama Belote e la versione olandese si chiama Klaverjassen. Differiscono dall'originario per alcuni aspetti secondari, ma
la modalita di gioco & la medesima.

E'un gioco di prese che ricorda molto sia la Briscola che il Tressette. Si gioca in quattro persone in squadre alternate, i due
giocatori ai lati opposti del tavolo giocano insieme e si definiscono soci.

In questa pagina descrivo anztutto le regole di base del gioco e poi mi soffermo sulle varianti suddette.

Le carte:

Per giocare a Jass € necessario un mazzo da Poker ridotto a 32 carte. Vanno tenute solo le carte dal Sette all'Asso.
Chi le possedesse puo usare le carte Salisburghesi (togliendo i Cinque e i Sei, qualora ci fossero).

Scopo del gioco:

Lo scopo & accumulare punti mediante le prese e le dichiarazioni.

Distribuzione delle carte:

Il ruolo del cartaio viene determinato a caso, mediante la regola del "bas fa mas" per esempio, e nel corso delle smazzate i
giocatori si alternano, per questo ruolo.

Il cartaio distribuisce le carte in senso antiorario (o orario, ogni regione ha le sue abitudini) otto carte a testa coperte. Non
devono avanzare carte dalla distribuzione.

Scelta dell'atout:

Il primo giocatore, a destra del mazzere, o a sinistra se si gioca in senso
orario, ha diritto di scegliere il seme di briscola, che piu gli conviene in base a
cio che ha in mano. Qualora non avesse una buona dotazione di carte puo =
passare. E' meglio farlo piuttosto che sbilanciarsi in una dichiarazione e poi et
perdere la smazzata. :

Se il giocatore passa, tocca al giocatore successivo, che puo a sua volta |
scegliere o passare, e via dicendo. -

Se tutti passano, le carte vengono ritirate e si procede con una nuova
distribuzione.

In figura un esempio di distribuzione. Il giocatore, puo scegliere la briscola, conviene scegliere Picche dal momento che si
possiedono il Nove, L'Asso e altre due carte.

Svolgimento del gioco:

Il primo giocatore, che sta a destra del mazzere, gioca una carta. Gli altri, al proprio turno devono a loro volta calare una carta
e cercare di superare quelle in tavola per aggiudicarsi la presa.
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E'necessario rispondere al seme. Se non si hanno carte del seme di uscita,
ossia della carta giocata per prima, si ha I'obbligo di giocare una briscola.
Solo nel caso non si possiedano nemmeno briscole si pud giocare qualsiasi
! altra carta.

: Effettua la presa chi ha calato la carta di briscola di maggior valore, secondo
« 'ordine di presa. In assenza di briscole vince quella di maggior valore del
seme di uscita. Chi fa la presa ¢ il primo a giocare al turno successivo.

Ci sono in totale otto giocate, tante quante le carte distribuite.

In figura un esempio di giocata, nonostante il giocatore abbia ben quattro briscole di Picche é costretto a giocare il Jack e
lasciare agli avversari un gran numero di punti. La situazione sarebbe invece ottima se la briscola fosse Fiori in questo caso
strozzerebbe col Jack, che e la carta piu forte.

Ordine di presa:

Le carte del seme di briscola e le carte degli altri semi hanno ordini di presa diversi, dal piu forte al piu debole sono i
seguenti.

1. Seme di briscola: Jack, Nove, Asso, Dieci, Re, Donna, Otto, Sette
2. Altro seme: Asso, Dieci, Re, Donna, Jack, Nove, Otto, Sette

Si noti che il Jack e il Nove di briscola sono le carte piu forti. Bisogna tenere conto di questa cosa quando si sceglie I'atout.

In figura l'ordine di presa per il seme di briscola (sopra) e per gli altri semi (sotto) nel gioco dello Jass. Sono compresi i Sei,
talvolta usati.

Conteggio dei punti:

Al termine della smazzata, quando sono state giocate tutte le carte, si passa al conteggio dei punti, si sommano le carte
ottenute. In totale sono 152 suddivisi in questo modo:

e Jack di briscola: 20 punti

e Nove di briscola: 14 punti

e Asso: 11 punti

e Dieci: 10 punti

e Re: 4 punti

e Donna: 3 punti

e Jack non di briscola: 2 punti
Vi sono inoltre 5 punti aggiuntivi per chi effettua l'ultima presa. Altri 100 punti sono assegnati se una squadra fa cappotto,
cioé oftiene tutte le prese.

La squadra che ha dichiarato la briscola deve ottenere carte per almeno 76 punti, cioé la meta di quelli disponibili, per poter
segnare il punteggio. Se non ne oftiene abbastanza deve segnare 0 e la squadra awersaria segna 152, ossia tutti i punti
delle carte, segna inoltre i 5 dell'eventuale ultima presa e i 100 dell'eventuale cappotto.

La squadra awersaria non ha obblighi e pud segnare i punti anche se ne ottiene pochi.
Combinazioni:

Prima di cominciare il gioco ogni partecipante pud dichiarare di possedere una combinazione di carte ed ottenere dei punti
bonus. Su richiesta deve esibirla agli altri giocatori.

Solamente il giocatore che possiede la combinazione migliore pud segnare i punti. Ma questo dettaglio puo variare in base
alle usanze locali.

www.cavallore.it/index.php/giochi/giochi-di-prese/101-jass?tmpl=component&print=1&layout=defau... 2/3



09/05/12 Jass, Belote e Klaverjassen

Le combinazioni dichirabili solo le seguenti:

e 200 punti - Tutti i Jack.

e 150 punti - Tutti i Nove.

e 100 punti - Cinque o piu carte dello stesso seme in sequenza.

e 100 punti - Tutti gli Assi, oppure tuttii Re oppure tutte le Donne oppure tutti i Dieci.
e 50 punti - Quattro carte dello stesso seme in sequenza.

e 20 punti - Tre carte dello stesso seme in sequenza.

e 20 punti - Donna e Re del seme di briscola (chiamata Marianna, o matrimonio).

Anche in questo caso la squadra che ha dichiarato la briscola pud segnare i punti solamente se ottiene almeno 76 punti di
sole carte prese.

Fine della partita:

La partita generalmente finisce quando una delle due squadre raggiunge i 2500 punti. Esistono pero varianti per cui la
partita finisce dopo un numero predefinito di smazzate, in genere 16.

Come si gioca a Schieber?

Schieber ¢ la versione tedesca dello Jass, i principi generali solo gli stessi, elenco solo le differenze.
Il gioco di Belote si svolge in senso orario.
Si gioca con 36 carte quindi si aggiungono i Sei, questa cosa tuttavia non ha influenza sull'ordine di presa.

La principale distinzione sta nella scelta dell'atout. Il giocatore che ha ricewto il Sette di Cuori ha diritto di scegliere la
briscola, se non ha carte buone pud passare il diritto al suo socio. In questo caso pero il socio deve obbligatoriamente
scegliere un seme.

Il primo a giocare & sempre il giocatore seduto a destra del cartaio.
In alcune zone della Germania esiste una variante per cui, dopo la prima mano, il mazzo viene fatto da uno dei giocatori della

squadra che ha vinto. Questo favorisce la squadra perdente che cosi comincia a giocare per prima.

Come si gioca a Belote?

Belote ¢ la versione Francese dello Jass, i principi generali solo gli stessi, la differenza sta nella scelta dell'atout che awiene
in questo modo:

I mazziere distribuisce le prime quattro carte, dopodicheé ribalta la quinta in modo che sia visibile a tutti. A questo punto il
primo giocatore puo decidere di prendere quella carta e accettare il suo seme come briscola, oppure passare, se passa ¢ il
secondo giocatore a scegliere e poi il terzo e infine il quarto. Se tutti passano il primo giocatore ha diritto di scegliere un
seme qualsiasi o passare ancora. Se anche la seconda volta tutti passano il mazzo viene rimestato.

Dopo che un giocatore ha accettato la carta, oppure, in caso di passaggio, scelto un'altra briscola, il maziere deve
completare la distribuzione delle ultime 4 carte. Ricomincia a dare le carte dal giocatore che ha scelto la briscola,
consegnandogli quella ribaltata e poi prosegue secondo I'ordine di gioco.

Accettare, significa impegnarsi a vincere, quindi ottenere almeno 76 punti.
Indipendentemente da chi abbia accettato la quinta carta, o abbia scelto la briscola il primo a giocare € sempre quello a

sinistra del mazzere, dato che si gioca in senso orario.

Come si gioca a Klaverjassen?

Klaverjassen & la versione olandese di Jass. Anche in questo caso le regole generali sono le stesse, e cambia la
metodologia di determinazione dell'atout.

Si determina un seme a caso, magari con un altro mazzo oppure con le carte inutilizzate del mazzo di partenza. A turno i
giocatori, a partire dal primo, scelgono se accettare il seme o passare. Se tutti passano, si sceglie un secondo seme a
caso. Se ancora tutti passano bisogna rifare il mazzo.

Il giocatore che ha accettato il seme € anche quello di uscita, cioé il primo che comincia il gioco. Anche in questo caso,
accettare, significa impegnarsi a vincere, quindi ottenere almeno 76 punti.

Ci sono ulteriori sotto-varianti che prendono il nome delle citta in cui vengono praticate. Famose, almeno a livello locale,
sono la variante Amsterdam e la Rotterdam.

e Download - Scarica la pagina in formato pdf.
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