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FORORD

(Til nerveerende udgave)

Hermansens tarokbog fra 1926 er forgaenger for den i 1943
udgivne, og af VLK Tarokklub i 2005 genoptrykte. Det har
derfor veeret naturligt for VLK Tarokklub ogsa at genoptrykke
denne tarokvejledning fra 1926.

Denne bog skal saledes ses som et supplement til de tidligere
udgivelser fra oberstlgjtnanterne Borch (1920), Hermansen
(1943) samt Olfeldt (1961).

Jeg har enkelte steder gjort sproget lidt mere mundret, ellers
har jeg holdt mig loyalt til forfatterens ord.

Bent Agger
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Tarok har — og med fuld fgje — ord for at veere et vanskeligt
spil at lzere — til fuldkommenhed vel at marke. | virkeligheden
kan de allerfleste kortspillere lere at spille det sa
tilfredsstillende i Igbet af ret kort tid, at de selv og andre kan
have stor gleede af spillet.

Sophus Bauditz siger saledes i Krgniker fra Garnisonsbyen:
"Det varede ikke mere end et par maneder, inden lgjtnant
Poulsen under Kammerherrens kyndige vejledning kom sa godt
ind i spillet, at han kunne indtreede som fjerdemand i Kammer-
herrens faste parti.”

Tarok har den store fordel frem for s godt som alle andre
spil, at det naesten er morsomst og sa godt som altid mest
interessant at have mindre gode kort. Det har med de 78 kort sa
mange kombinationer, at det stadigt bliver nyt. Har man derfor
en gang leert det nogenlunde, bliver man aldrig treet af det; det
skal nok holde ens interesse vagen og fangen. Det kan vere
lige sa spaendende som den vildeste hasard, og dog er det ikke
tabeeller vinding, der frembringer denne fglelse, det er
udelukkende selve spillet.

Oberstlgjtnant R. L. Borch skriver i indledningen til en
hektograferet vejledning i tarok falgende:

”Hvilken tarokspiller kender ikke til, at hjertet under spillets
afgerende momenter banker heftigt i livet pa én? Eller at
henderne, der holder kortene, endog ryster i speanding?
Hvilken tarokspiller har ikke oplevet falgende scene: Spillet er
i fuld gang, 3 tavse og alvorlige spillere arbejder med hjernen
og med handerne; men ikke et ord eller en lyd heres, minerne
er spendte og spekulative; men i samme nu, da det sidste kort
falder pa bordet, udlgses pludselig spandingen, og 3 & 4
stemmer sgger at overdgve hinanden med hgjlydte forklaringer,
spgrgsmal, latter, udbrud, indvendinger, bebrejdelser m. m. —
Men jeg tegner videre pa billedet — nu kommer fruen, som har
siddet roligt og syet i dagligstuen ved siden af styrtende og
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siger: "Men Gud! Er | gale! Hvorfor skendes | dog sa
forfeerdeligt?” ”Skeendes! Vi? lIkke spor, vi diskuterer blot
spillet!”

Dette er sd sandt, som det er sagt. Spillet er s& spandende og
interessant, at man i gjeblikkets iver glemmer alt andet, og som
sagt, vindingens og tabets starrelse spiller en ganske under-
ordnet rolle.

Man plejer almindeligst at spille %2 gre pr. point.

Nedenstaende har jeg pa grundlag af min 40-arige erfaring,
og min deltagelse i eller overvarelse af mere end 50.000 spil
segt at klarlegge kunsten at spille tarok, det fineste, adleste,
mest underholdende af alle spil.

Man ma ikke tro, at man i en fart kan lere spillet ved blot at
gennemlase og lere de felgende love og regler. Er der noget
steds, hvor det gamle ord "@velse gar mester” gelder, da er det
ved Tarok.

Skal man derfor have det rette udbytte af studiet, skal man
for det forste lere de forskellige serlige udtryk til
fuldkommenhed, saledes at man ikke, nar man begynder at
spille eller at lere resten af vejledningen, skal haemmes af
mangel pa viden og kunnen pa dette omrade. Dernast skal man
leese og lere alle de almindelige bemarkninger, regler osv.,
samtidig med, at man slar frem til de angivne eksempler for at
leere af de til disse knyttede noter; kun derved kommer man til
den rette forstaelse af hvorledes? Og hvorfor? Begyndere Vil
ofte sige: "Er det virkeligt ngdvendigt at teenke sa grundigt ved
alle spil?” Nej, samand er det ej, sa godt som alle eksemplerne
er ganske serlige spil, der er optagne, netop fordi man gennem
dem kan leere at spille tarok sa fint, som det fortjener at spilles;
men hertil kreeves om oberstlgjtnant R. L. Borch siger, 3 ting:
gvelse, gvelse og atter gvelse.
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Nogle ved tarok forekommende szrlige udtryk:
Caval; et billedkort, liggende i veerdi mellem dame og bonde.

Fundere; leegge 20 points i Konge- og Pagatkopperne. Disse er
2 kasser, &sker eller lignende, der er ngdvendige ved spillet.
Man kan bruge et par almindelige kopper, af hvilke da over-
koppen danner kongekoppen og underkoppen pagatkoppen.
Bedst er det selvfglgelig at have de til spillet indrettede
"kopper”, som fas i handelen eller som man selv kan lave sig.

Indskyde. Hver gang der gives kort, indskyder kortgiveren 5
points i hver af kopperne.

Markere til og fra: Man kan under spillet vise, om man gnsker
en udspillet farve rart flere gange eller ej ved sin tilkastning.
Kaster man ved det forste udspil et mindre og ved det naste et
sterre kort til, da siger man, at man godt kan tale farven rart
igen. Kaster man derimod farst et starre kort og dernast en
mindre Kort, siger man, at man ikke gnsker farven spillet igen.
Man melder som regel til, nar man har 4 eller flere i en farve,
fra, nar man har tre eller ferre.

Uden at kende og anvende reglen om til- og framarkering er
det umuligt at spille blot nogenlunde god tarok.

Pagat = Tarok 1 = Trumf 1 (T. 1).

Pisk kaldes en farve, i hvilken man har 6 eller flere kort. Man
kan med den piske en konge eller tarokker ud.

Skat, leegge skat, legge sig. Kortgiveren, der far 28 kort mod
de 2 medspilleres 25, skal, far spillet begynder, leegge 3 af de
28 kort. De 3 lagte kort kaldes skaten.

Skus, et serligt billedkort, der vil blive omtalt nedenfor.
Tarok; der findes i spillet 21 trumfer, disse kaldes tarokker.

Ultimo, ultimere, ga bagud. Den, der far sidste stik hjem pa en
konge eller pagaten, far en ultimo eller ultimerer. Har man en
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konge eller pagaten pa handen i sidste stik, og en anden tager
stikket hjem, da gar man bagud.

Spillerne.

Til et tarokparti hgrer 3, helst dog 4 spillere, saledes at den,
der har plads overfor kortgiveren sidder over.

Der traekkes om pladserne saledes: Pa en af de fire pladser
leegges pagaten, lige overfor denne spar dame, til hgjre og
venstre ruder og hjerter dame. Alle abenlyst. Midt pa bordet
leegges de tilsvarende 3 konger samt tarok 21, alle skjult. Den
der treekker tarok giver farste gang.

Det er en selvfalge, at de 3 spillere under spillet hverken ved
ord, miner eller ved at treekke et kort frem sgger at indvirke pa
de andre spillere.

Den, der sidder over, ma pa ingen som helst made blande sig
i spillet, ikke engang, hvis han opdager, at der sviges kulgr, at
der meldes fejl, eller at der er fejle kort pa en hand. Han ber ej
heller stille sig op bag en bestemt af spillerne, da dette ofte kan
give oplysning om, at der her sidder farlige kort.

Kortene.

Til et spil tarokkort hgrer 78 blade, nemlig 21 tarokker
(trumfer) med numrene fra 21 til 1, denne sidste kaldes
pagaten. Dernast er der 14 kort i hver af de fire farver med
reekkefglge i sort saledes: konge, dame, caval, bonde, 10. 9. 8.
7.6.5.4.3.2. 1. og i de rgde farver saledes: konge, dame,
caval, bonde, 1. 2. 3. 4.5.6.7. 8. 9. 10.

Senere anvendes falgende forkortelser: T21 - T 1. S. K- H.
D-K.C.-R.B.-S.10-H. 8. - K. 2. og R. 1. for Tarok 21,
pagaten, spar konge, hjerter dame, klgr caval — ruder bonde —
spar 10 — hjerter 8 — klgr 2 og ruder 1. Det 78’de kort er skusen
(T 0.) Dette kort er vel uden undtagelse det forunderligste af
alle kort.
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Dens veerdi er 0, og den kan saledes aldrig tage stik hjem.

Den kan efter behag gaelde for tarok eller for en hvilken som
helst farve.

Den regnes med til tarokkerne ved tarok- og matadormeldin-
ger. Den regnes ikke som tarok, nar man legger tarokker i
skaten.

Den tages hjem i stikbunken af den, der har den pa handen,
nar den da falder pa bordet senest i tredje sidste stik. (Den bar,
far den tages fra bordet vises meget tydeligt frem).

Den kan aldrig spilles ud eller kastes til i nastsidste stik.

Den tages hjem af den, der far sidste stik, safremt den farst
falder nu. Den kan forlanges udspillet eller tilkastet i tredje
sidste stik af enhver af de to medspillere (se blandt andet sma
opgaver, side 63).

Er den allerede gaet pa dette tidspunkt, da skal den, der
fejlagtigt har kaldt pa den, betale 20 points i hver kop.

Spilles den ud som en bestemt farve (tarok) — ogsa i sidste
stik — og findes denne farve (tarok), ikke pa nogen af de andre
hender, da skal udspilleren betale 20 points i hver kop, og den,
der sidder nast, skal nu dgbe den, som det passer hans kort
bedst. Kaster denne spiller et kort til den — som en bestemt
farve udspillede skus, har han dermed givet afkald pa sin ret til
at dgbe den, safremt det viser sig, at baghanden heller ikke har
den forlangte farve. Det tilkommer nu baghanden at dgbe
skusen, og mellemhanden ma da om forngdent tage det
tilkastede kort op og bekende kulgr efter den nu valgte farve.

Hvis mellemhanden ikke har den forlangte farve, og han
gnsker at beholde dabsretten, safremt heller ikke baghanden
har farven, sa melder han Jeg har ikke den forlangte farve” —
nar baghanden da melder det samme, kan mellemhanden dgbe
skusen, som han vil med en af de farver (tarok), som er inde.
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Den ma ikke legges i skaten, medmindre man gnsker at
spille tout, og da skal det meldes.

Den er som det ubetinget laveste kort i spillet af allerstarste
betydning, savel for den, der gnsker at spille nolo, som for den,
der vil hindre en anden i at spille nolo.

Den kan benyttes til at piske en konge (eller pagaten) ud
med, nar alle andre kort i vedkommende farve (tarokkerne) er
gaet. Den kan anvendes til at skaffe sig indstikkere. Har en
hand f. eks. C. B. tredje i en farve, og spilles K. og D. ud, da
kan man kaste det lille kort i farven til og dernast skusen,
hvorved man kan fa stik hjem pa bade C. og B.

Kan en kampspiller ikke ved egen hjelp fa en pisk fert til
bunds, sa kan ligeveegtsspilleren eller hjelpespilleren spille
skusen ud som vedkommende farve, hvis han ikke har denne
farve.

Medens man som hjelpespiller eller ligeveaegtsspiller
undertiden bar beholde skusen endog til sidste stik — bl. a. i hab
om, at den farlige har glemt, at den endnu er inde og derfor gar
ud fra, at der er en tarok mere inde en beregnet, sa skal
kampspilleren som regel sgrge for at komme af med den sa
betids, at han endnu kan bruge den ganske frit. Man ser ofte, at
en kampspiller gemmer skusen sa lenge, at han bliver ngdt til
at kaste den blot for at slippe af med den, medens han, ved at
bruge den, kunne have trukket 2 tarokker med den.

Er der tale om en konge ultimo, og hgrer der en god pisk til
en farlig konge, da bgr man holde skusen lengst muligt, da
ultimator sa er ngdt til at holde et kort af samme farve som
kongen fort ikke at fa den “skuseret” bort.

Fundering. Indskud.

Far der gives kort farste gang, betaler samtlige (4) spillere 20
points i hver kop. Bliver en kop ultimeret, betales pa samme
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made 20 points i koppen af samtlige (4) spillere,

Det pahviler ultimator at efterse, om der er funderet rigtigt.
Forsgsmmer han dette, og viser det sig, at funderingen ikke er i
orden, nar der er spillet ud til naste spil, da skal ultimator
betale det manglende belgb, selv om det kan pavises, hvem det
er, der ikke har betalt.

Hver gang, der gives kort, skal kortgiveren indskyde 5 points
i hver kop og samtidigt flytte disse hen til den, der skal give til
naste spil. Forsemmer kortgiveren dette, da skal han indskyde
pa ny, selv om man ved, at han har betalt. Fristen er som
ovenfor farste udspil pa bordet.

Kortgivning.

Der tages af og gives rundt til hgjre med 5 kort ad gangen.
Far kortgiveren i sidste slag de sidste 8 kort melder han:
"Rigtigt”. Enhver spiller er dog pligtig til at teelle sine kort og
gare opmarksom pa mulig fejlgivning.

Er der givet fejl, kan kortgiveren valge, om han vil give om,
eller om han vil lade forhanden give til naeste spil. Der
indskydes i begge tilfelde.

Viser det sig, efter at der er spillet ud, at der er fejle kort (fejl
lagt i skat), standser spillet straks, som om det var spillet til
ende, og den eller de, der har fejle kort, betaler 40 points i hver
kop, hvorefter et ny spil begynde.

Har en spiller ved kortgivningen slet ingen tarokker faet
(skusen er her ikke tarok), kan han forlange omgivning. | dette
tilfelde skal der ikke indskydes pa ny.

Meldinger.

Nar kortgiveren har lagt skat, melder han og dernaest forhand
og mellemhand.
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Har en spiller pa sin hand: 10 (11. 12. osv.) tarokker med
eller uden pagaten, melder han 10 (11. 12. osv.) med eller uden

(pagaten).
Har en spiller T. 21. (20. 19 osv.) samt pagaten og skusen,
melder han 3 (4. 5. osv.) matadorer.

Har en spiller 3 billedkort af samme farve og tillige skusen,
melder han halvt, han har alle 4 billedkort, melder han fuldt, og
har han tillige skusen, melder han sprgjtefuldt kavaleri.

Har en spiller 3 konger og skusen, melder han halve, har han
alle 4 konger, melder han fulde, og har han tillige skusen,
melder han sprgjtefulde konger.

Meldinger afgives eksempelvis saledes:
(halvt i) hjerter, mangler kongen,

fuldt i spar,

sprojte (fuldt) i kler,

(halve) konger mangler ruder,

sprojte (fulde) konger

10 (tarokker) med (uden) pagat,

15. uden

4. matadorer

12 med 5 (12 tarokker med 5 matadorer) osv.

Man ser, at man ved halve meldinger skal angive, hvilket
kort man mangler.

Opdages det, efter at der er spillet ud, at en spiller har glemt
at melde, eller at han har afgivet en fejl melding, s& ma han
ikke ultimere; (men han kan meget vel ga bagud), og han skal
tilbagebetale, hvad han har faet for den fejle melding; derimod
far han intet for den glemte melding.

Opdages fejlen farst, efter at spillet er endt (nar sidste stik er
taget op), kan der ingen indsigelse ggres, selv om der er
ultimeret. Jeevnfar oversidderen afsnit ”Spillerne, side 6”.
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Leegning af skat.

Ved legningen skal kortgiveren farst og fremmest have for
gje, at han skal gare sit kort sa godt egnet som muligt til at
hindre en ultimo pd anden hand. Ferst derefter ter han tage
hensyn til, at han selv muligvis kan ultimere eller fa sidste stik;
men desuden ma han ofte tage hensyn til, at han selv eller en
anden kan prgve at spille nolo.

Da leegningen er meget afhaengig af kortenes styrke, vil det
veere ngdvendigt allerede nu at omtale de faktorer, der far
indflydelse i s& henseende.

Som farste faktor ma navnes tarokkernes antal og starrelse.
Det er ganske givet, at mange og store tarokker styrker et kort
bedre end fa og sma, alt andet i gvrigt lige.

Den anden faktor er indstikkerne. Den er akkurat lige sa
vigtig som den fgrste. Jo flere indstikkere man har, desto oftere
kan man komme ind og fa bortspillet de darlige kort, man har
pa handen. Kan man na at fa alle fusere spillet bort, har man til
slut tarok, og sa er ultimo pa anden hand umulig.

Den tredje faktor er pisken; thi har man en lang pisk og
mange indstikkere, kan selv en i tarok meget svag hand ikke
alene hindre ultimo pa anden hand, derved, at han pisker
tarokkerne ud; men han kan ofte selv ultimere.

Den fjerde faktor er dekning i farverne. Herved forstas, at
man har helst 4 i en farve og helst med et par indstikkere.

Den farste faktor, tarokkernes betydning for spillet er sa
indlysende, at mange — selv meget dygtige spillere — sa godt
som udelukkende regner med den ved anleg af deres
spillemade. Hvor ofte hagrer man ikke den ytring: ”Jeg havde 9
tarokker, sa jeg var vel selvskreven til at fare kampspil.”
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Som regel er naturligvis en hand med 9 tarokker steerkere end
et med 5 eller 6; men man ma blot ikke fastsla det som en
ufravigelig regel.

/ldre forfattere af vejledning i tarok fastseetter greensen
mellem styrke og svaghed til mellem 7 og 6 tarokker.; dette er
ganske forkasteligt; kortenes styrke beror, som flere gange
navnt, i lige sa hgj grad pa indstikkernes antal, selv en hand
med kun 2 tarokker kan ultimere, nar han har indstikkere nok
og en lang pisk.

Der tages altsa alt for lidt hensyn til indstikkernes betydning
for spillet; men pa den anden side er de fleste spillere tilbgjelig
til at overvurdere den enkelte indstikkers virkelige veerdi.

Konger, damer osv. Er dejlige kort at have pa handen; men
har man selv eller en af de andre spillere resten af farven, sa
bliver der ingen indstikkere den gang.

Har man eksempelvis:

K. D. tiende, sa kan resten sidde 0 —4,1-3,2-2med 0, 1
og 2 indstikkere, altsd i gennemsnit 1 indstikker. P& samme
made giver

K. D. C. ottende med 0-6 (0); 1 -5(1); 2-4(2); 0g 3-3
(3) i gennemsnit 1 ¥ indstikker.

D. C. niende med 0 -5 (0); 1 -4 (0); 2 - 3 (1) i gennemsnit
1/3 indstikker, idet jo kongen tager det ene stik hjem.

D.C.B.ottende:0-6 (0); 1-5(0);2-4(1)og3-3(2) i
gennemsnit 1. osv.

De fleste spillere gar som regel regning pa flere indstikkere
pa kort som ovennavnte.

Den tredje faktor er pisken. Den laveste pisk er sekspisken,
med den treekker man normalt 4 tarokker fra de to medspillere,
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Med syvpisken treekker man 7 og med otte og ni pisken 10 og
13 tarokker.

For at fa en 6, 7, 8 eller 9 pisk fart til bunds skal man sidde i
udspil 6, 7, 8 eller 9 gange og som fglge heraf have et
tilsvarende antal indstikkere (suppleret med tarokstik).

Man ber legge merke til, at man — for at fa trukket 10
tarokker med en 8-pisk, skal ind 8 gange; mens man for at fa
trukket 11 tarokker ved hjelp af en 6-pisk sammen med en 7-
pisk skal ind 13 gange. Man lerer heraf, at én lengere pisk
kreever et meget mindre antal indstikkere end 2 kortere til
sammentagne for at opna den samme virkning.

En pisks lengde ber aldrig vere stagrre, end man kan komme
ind tilstraekkeligt mange gange til at fa den fart til bunds; thi
kan man ikke dette, sd sidder man uvagerligt til sidst med kort
af piskefarven, og derved er vejen til ultimo banet for en anden
spiller. Alt dette ma man have for gje, nar man leegger skat.

Endelig er det klart, at det er en fordel at have dakning i
farverne, da man i sa fald ikke sa let far sine tarokker pisket
bort.

At man ikke pa samme tid kan have mange tarokker, en lang
pisk og deekning i 3 andre farver er indlysende; man ma da
overveje ved leegningen, pa hvilke punkter man vil give afkald.

Et kampkort kan herefter kendetegnes som et kort, der
indeholder s& mange muligheder for at tage stik hjem, at der
kan veere tarok til sidste stik, hvad enten disse muligheder sa
stammer fra, at der er mange (og store) tarokker med fa
indstikkere, mange indstikkere med fa tarokker, eller en
passende blanding af tarokker og indstikkere.

Der gelder i tarok felgende love med hensyn til leegning af
skaten:
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1. Der mé ikke lzegges fra meldinger.”

2. Der ma ikke ergges konger, T. 21 eller skusen: (men altsa
nok pagaten) . Leegning af skusen ved tout er tilladt; men
skal meldes.

3. Tarok ma kun leegges, hvis man har 3 eller ferre; skusen
regnes her ikke med i antallet. Man skal, hvis man laegger
tarok, leegge sig renonce. Pa forlangende skal man opgive,
hvor mange tarokker der er lagt, ferste gang man viser
renonce. (Jeevnfar side 33)

Ganske i almindelighed er legningen ganske let og ligetil,
nar man blot har for gje, at man farst og fremmest skal hindre
ultimo pa anden hand.

| det falgende skal der nu gives nogle ganske almindelige
regler, som man star sig ved at falge, indtil man pa egen hand
har laert at veerdseette sine kort fuldsteendig rigtigt.

Laeg ikke kort fra en farve for at redde pagaten.
Laege ikke renonce i en farve for at fange en konge.

| gvrigt retter leegningen sig efter, om man har kampkort eller
ej:

Har man kampkort, beholder man
1. sine tarokker,
sin piskefarve og

deekker sig sa godt og ligeligt som gerligt i de 3 andre
farver.

“ Skulle en hand vaere s steerk, at man er tvunget til at leegge fra en melding
skal man oplyse om dette, samt hvilke kort man har lagt. Man far fuld
betaling for meldingerne. Eksempelvis 14 uden, fuldt i spar, hjerter og klgr,
Har lagt klgr dame. Hermed er givet, at man ikke har skusen og er renonce i
ruder.

| dag mé pagaten aldrig leegges!!!.
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Har man ikke kampkort, beholder man
1. sine tarokker,

2. deekker sig i de 3 farver med sa vidt muligt 4 (5) i hver
farve, og

3. beholder sa for resten af sin piskefarve.

| begge tilfelde beholder man s& mange indstikkere som
muligt, dog bgr man for at kunne markere til og fra af hensyn
til en mulig nolo som regel beholde det laveste kort i hver
farve.

Har man kun 3 tarokker, leegger man disse for at veere Klar til
at spille nolo, om der skulle komme en meget stor
tarokmelding pa anden hand.

Har man 2 lige lange piske, beholder man, hvis man har
kampkort, den, i hvilken man har topkort i rekkefglge, da
pisken sa virker hurtigere. Har man svage kort, beholder man
fortrinsvis den pisk, i hvilken man ikke har kongen, da det
muligvis kan blive ngdvendigt at piske denne konge ud.

Har man valget mellem en pisk med enkelte spredte hgje kort
og én med lutter lave kort, beholder man denne sidste; for der
er dog mulighed for at fa et stik eller to hjem pa de hgje kort i
den farste farve, nar den en gang spilles op til én, hvorimod der
ikke er spor af sandsynlighed for at fa stik hjem, nar man selv
spiller farven op.

Til oplysning Den foretrukne skat er understreget:
Giveren har kampkort.
1a) S.K.D.C.7.6.5-R.5.6.7.8.9.10
23)S.D.C.10.9.7.6-R.5.6.7.8.9.10
3a)S.D.B.8.5.4.1-R.5.6.7.8.9.10
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Giveren har svage kort.
1b)S.K.D.C.7.6.5-R.5.6.7.8.9.10
2b)S.D.C.10.9.76-R.5.6.7.8.9.10
3b)S.D.B.8.5.4.1-R.5.6.7.8.9.10

Ad 1 a. Med kampkort holder man sparpisken, der virker ved
5 udspil eller 2den gang man er inde.

Ad 1. b. Svage kort, Man skal muligvis drive R K ud og
holder da ruderpisken. Man kommer ind 3 gange pa spar.

Ad. 2. a. Kampkort, ganske som 1.a., dog virker pisken farst
3die gang, man er inde.

Ad. 2. b. Svage kort; ganske som 1. b.; man kan muligvis fa 2
sparstik.

Ad 3.a. og 3.b. Der er ingen sandsynlighed for, at man kan fa
sparstik hjem, hvis man selv skal spille farven op, hvad der
derimod er, nar spar spilles op til én. Man velger da bade
med kampkortene og med de svage kort at holde de 6 ruder
og leegge de 3 spar.

Er man meget svag, kan det som regel anbefales at deekke sig
sa vidt gerligt med 5 i hver farve.

Ligeledes vil man ofte se sin fordel ved at leegge 3 fra en 5
eller 6 farve, da der er liden sandsynlighed for, at en anden har
denne farve som pisk.

Nilaegning. Har man ni tarokker og ikke over 6 eller under 4 i
nogen farve, star man sig ofte ved at beholde 4 kort i hver
farve. Dette kaldes nilegning. Man kan anvende en lignende
made med fordel, ndr man har 10 eller 11 tarokker og da
navnlig, hvis man ikke har over 5 i nogen farve.

Har man derimod foruden de 9 tarokker en pisk pa 7 eller 8,
ber man beholde hele farven, vel at maerke dog kun, safremt
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man har nogle indstikkere ved siden af, har man ikke det, vil
man sta sig ved at laegge fra pisken.

Et kort som
Tarok 20, 16, 15, 12, 11,7,6,5, 4, 1.
Spar 10.
Hjerter 56,7,8,9.
Klgr D,C,7,6,54,3 2,109
Ruder 3,6, 8.

er sa svagt i indstikkere (1/3) at man bgr leegge mindst 2 af
Klgrpisken; helst 3. Sidder der 8 tarokker imod med en sparpisk
pa 8, 4 Kklgr, 2 indstikkere i hjerter og 1 i ruder, sa kan en spar
konge meget let ultimeres, fordi den 3die hand, safremt der
lzegges 3 hjerter hos timanden, far eller senere bliver ngdt til at
piske begge de andre spillere, hvilket ikke ville have veeret
ngdvendigt, safremt alle 5 hjerter var beholdt; for sa kunne han
have spillet denne farve og derved bragt ligeveegt i spillet.

Samtidig med at man gennemleser afsnittet om laegning”,
ber man gennemlase de pa side 33 anferte eksempler pa
leegning.

Spillet og dets formal.

Som allerede neevnt kommer det i forste rekke an pa at
hindre, at der kommer en ultimo pa en af de andre hander. Har
derfor en spiller, under forsgg pa selv at ultimere, vovet sig sa
langt ud, at der er fare for, at en anden ultimerer, sa bgr den
letsindige spiller tage falgerne af sine handlinger ved at
foretraekke selv at ga bagud, safremt han derved kan hindre den
truende ultimo.

Nast at hindre, at en anden spiller ultimerer, sgger man
naturligvis selv at ultimere, at fa sidste stik, at fa stor teelling, at
spille nolo osv.
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Kampen om at fa sidste stik er ved det almindelige spil sa
spendende og interessant, nar krigen fares pa kniven, at det er
fuldt berettiget, nar betalingen for sidste stik i nearveerende
vejledning seattes til 20 points mod forhen 10. Enhver dygtig
tarokspiller vil indremme dette, navnlig nar man betenker, at
man fgr for det gennem kamp og strid erhvervede sidste stik
kun fik ngjagtigt det samme, som man fik for den fulde
melding, der som en Alladins appelsin faldt i ens turban.

Der gelder i tarok den lov, at man skal bekende kulgr; kan
man ikke dette, skal man anvende tarok, salenge man har
nogen.

Sviges der kulgr, rettes fejlen sa vidt garligt. Kan dette ikke
ske uden skade for spillet, standser dette straks, ganske som om
det var spillet til ende, og den, der har sveget kulgr, betaler 40
points i hver kop.

Som hovedretningslinje gelder i tarok, at man er sin egen
ven og alles fjende. Hjelper man derfor midlertidigt en
medspiller, sd er det ikke for hans kenne gjnes skyld; men
udelukkende fordi det svarer regning for én selv.

Eftersom kortene er fordelt, og eftersom spillet forlgber, kan
man komme til at spille som:

1. Kampspiller,
2. ligeveegtsspiller eller
3. hjalpespiller.

Meget ofte ma man dog midt under spillet skifte spillemade,
fra kampspil ga til ligeveegtsspil eller hjaelpespil. Dette kaldes
"at ga fra spil”. Pa lignende vis kan en ligevagtsspiller eller en
hjelpespiller blive ngdt til at spille kampspil, "at tage spillet
op”. Man kan fra ligevaegtsspil blive ngdt til at ga over til
hjeelpespil og omvendt osv. Endelig kan en ligevagtsspiller se
sin fordel ved “at slippe ud af spillet”.
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Som kampspiller skal man som regel fgre sin pisk til bunds,
hvad enten man sa spiller for at hindre en ultimo, for selv at
ultimere eller for at fa sidste stik. Har man ingen pisk, eller har
man opspillet denne, kan man spille tarok, hvis man har
mange, og hvis man er ganske sikker pa, at dette harde spil
ikke ender med ultimo pa anden hand. (Se leegning: 11 tarokker
og 9 tarokker, side 39 og 38).

For 30 — 40 ar siden var det god latin, at man "sggte sig en
ven”, derved, at en kampspiller svarede en af de andre spillere i
dennes farve og derefter tog fat pd sin egen farve, Denne
fremgangsmade, der endnu anvendes af mindre gode
tarokspillere, kalder oberstlgjtnant R. L. Borch for ”rent ud sagt
noget vravl”, og med fuld fgje; for hvem kan vide, om det ikke
netop er den farligste spiller, man derved hjelper. Metoden er
kvalmende ulogisk.

Nej, man skal som kampspiller sla hardt, s hardt som man
vel kan; hvadenten man sa rammer den, der, nar spillet har
afklaret sig, bliver ens hjalper eller ej. Kun derved udnyttes
alle muligheder for at hindre en ultimo pa anden hand.

Kampspillet er sa langt det letteste at leere ved tarokken. Det
kan enhver lare i lgbet af nogle fa gange. Det kan give den
sterste direkte vinding, hvis man kan ultimere eller fa sidste
stik.

Ganske modsat forholder det sig med ligevaegtsspillet. Det er
meget vanskeligt at lere, sa snart det gar lidt udenfor det
dagligdags; men til gengeld findes der ejheller noget spil, der i
den grad kan fange ens interesse og legge beslag pa ens
kombinations- og iagttagelsesevner. Og den indirekte vinding,
man opnar gennem et fint ligeveegtsspil, ved hvilken man
hindrer en anden fra at ultimere, er langt stgrre end den direkte
vinding ved ultimoen. Det er netop disse egenskaber, der gar
tarokken sa langt bedre end alle andre spil. Ved tarok kan man
vel treettes i hjernen af en hel aften at spille ligeveegtsspil; men
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interessen og glaeden er der stadig, medens man fra andre spil
kender, hvor slgvet man kan blive af en hel aften at sidde med
darlige kort pa handen.

Det er pd ligevaegtsspillerens gode spil det i langt de fleste
tilfeelde beror, om der ultimeres eller ej. Det er ham, der mere
end nogen anden ma vide besked med alle kort, og det er ham,
der mere end nogen anden ma veere pa teerne for at skaffe sig
alle oplysninger, der kan kaste lys i det marke, hvori han
befinder sig. Det er dog ganske utroligt, hvad en dygtig og
vagen tarokspiller kan laese af de afgivne meldinger, af til- og
frameldinger, af afkastninger og spillets gang. Der kan her
seerlig henvises til eksempel nr. 2, side 42 samt nr. 8 side 58 og
9 pa side 69 med de til eksempler knyttede bemarkninger.

Ofte uden at kende noget eller dog tilstreekkeligt til de 2
andre spilleres kort er det ligeveegtsspillerens opgave at skille
disse 2 af med kortene i de (2) farver, som de ikke slev farer.
Derfor ma ligevaegtsspilleren sa godt som aldrig rere den
samme farve, som en af kampspillerne har fert. Dette er kun
tilladeligt, nar han af spillets gang kan se, at den ene
kampspiller ikke kan komme sd mange gange ind, at han ved
egen hjelp kan komme af med hele sin pisk, eller nar
forholdene medfarer, at ligevaegtsspilleren er tvunget til stadig
at stikke den ene af kampspillerne over, saledes at denne ikke
kan fa lejlighed til at fare sin pisk lige s3 mange gange, som
den anden kampspiller far sin pisk fart. Under sadanne forhold
kan ligevaegtsspilleren — safremt han ikke har den pageeldende
farve — spille skusen ud som denne farve.

Ske kan det naturligvis ogsa, at en kampspiller rarer en meget
kort farve for derved at bilde de andre spillere ind, at netop
dette er hans piskefarve og saledes forlede dem til at undlade at
spille hans farligste farve til sa langt hen i spillet som vel
muligt, og til gengeeld at spille farver, der bedre passer
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kampspillerens kram. Den slags reevestreger opdages dog snart
af den dygtige spiller, der da godt kan fare farven nogle gange.

Har en ligevaegtsspiller vaeret sa uheldig at spille ud i en af
kampspillernes korte farve (f. eks. ved farste udspil) sa er det
bade forsvarligt og rigtigt, at han til gengeeld hjelper den
saledes ramte kampspiller ved at fare hans piske farve lige sa
mange gange, som han uforvarende er kommet til at fore den
anden kampspillers lange farve.

Ligeveegtsspilleren skal til at begynde med helst fgre en
seksfarve, som han kan spille 4 gange, safremt der markeres til
pa begge hander. Har han ingen seksfarve, kan han, om hans
kort blot er nogenlunde gode, bedst rgre en syvfarve ud fra den
forudseetning, at han kan komme til “at tage spillet”. Ser han af
spillets gang, at de gvrige af syvfarven er fordelt 3 — 4, kan han
straks spille den 3 gange og senere hen en fjerde gang. Herved
rammer han ganske vist den ene kampspiller; men denne far til
gengeeld lejlighed til at fare sin pisk, saledes at der ingen skade
sker herved. Ligeveagtsspilleren kan ogsa rgre en femfarve.
Markeres der til pa begge hander, kan farven spilles 4 gange,
og har ligeveegtsspilleren lagt, tillige en femte gang; thi ved
dette sidste udspil bortskaffer han den sidst indeveerende af den
farte farve, og han giver den ramte kampspiller lejlighed til at
fare sin pisk. Man erindrer, at ligeveegtsspillerens opgave netop
er at bortskaffe alle fuser i de farver, som kampspillerne ikke
rgrer.

Han ber sd godt som aldrig begynde med en firefarve, da
denne som oftest vil vise sig at veere piskefarve hos en af
kampspillerne.

For snarest at se, om der markeres til eller fra, er det
ngdvendigt, at der spilles ret hgjt ud. | det hele taget betaler
fedteri sig aldrig.
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Han skal til det yderste undga at ramme begge kampspillere
pa én gang, da derved som regel baghanden far en alt for stor
fordel. Det er langt at foretreekke, at han den ene gang rammer
den ene, den anden gang den anden af kampspillerne, da disse
sa far lige stor lejlighed til at fa deres piskefarve spillet bort.

Det er under sadanne forhold, at han skal overveje, om han
ikke langt hellere ma se "at slippe ud af spillet” ved at stikke
med sine hgje tarokker og tage sine indstikkere hjem pa en
gang, saledes at han kommer ind sa fa gange som muligt. Er
ligevaegtsspilleren saledes sluppet ud af spillet, kan de 2 kamp-
spillere fgre kampen til ende uden hans generende indgriben, se
eksempel 2 pa side 42. Netop for ikke at komme i vejen, bar
han ferst bruge sine mellemtarokker, saledes at han kan fire af
med de sma, om dette skulle vaere gnskeligt. Begyndere bar
skrive sig dette bag eret, da de som regel fanatisk benytter
tarokkerne med de laveste ferst, hvorved de meget ofte
forarsager ultimo.

Hjeelpespilleren skal fuldstendig og ubetinget underkaste sig
sin makkers spillemade. Han skal saledes straks svare i
makkerens farve, han skal stikke for og fire af sédledes, at
makkerens kort bliver sa godt skikket til at hindre den truende
ultimo. Han skal derfor uden smaligt fedteri ofre sine hgje kort.

En hjeelpespiller ma ikke give sig til at famle rundt i farverne,
han har ubetinget at spille makkerens primere farve, eller hvis
han ikke kan dette (og ikke har skusen), da den sekundere
farve, som makkeren muligvis har vist ham, se eksempel nr. 5
side 54.

Det er ganske vildt, nar en hjalpespiller giver sig til at vise
sin lange farve eller den farve, i hvilken han ikke har kongen.
For det forste gar der en lejlighed tabt for modspillet til at fa
makkerens farve fert en gang; dernast gives der muligvis
ultimator en oplysning som kan blive skaebnesvanger, hvis for
eksempel makkeren ma melde fra i hjelpespillerens lange
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farve, og ultimator senere tager denne op som sin sekundere
farve. Dernast befries ultimator for et smakort, som han ellers
selv senere ville blive ngdt til at spille ud; men herved gar det
let en indstikker tabt for modspillet, og endeligt kan det blive
ngdvendigt for makkeren at stikke hjeelpespillerens kort over
blot for at komme ind og fa pisken fart, hvilket atter er en
sveekkelse for modspillet.

Som man ser, er der grunde nok, der taler mod, at
hjelpespilleren gar pa egen hand, og ikke én, der taler for.

Den normale made at hindre en ultimo pa — hvadenten det nu
er en konge eller pagaten, det drejer sig om, er den, at makker
og hjeelpespiller i forening pisker ultimators tarokker fra ham,
og ad denne vej opnas oftest det for en tarokaner fineste
resultat, at treekke en spiller bagud; dette vil sige at tvinge
ultimator til at beholde et ultimokort til sidste stik, skgnt dette
gar til en af de andre spillere.

Undertiden og som regel, nar der er meldt serligt mange
tarokker uden pagat, kan det betale sig at jage kongerne; men
dette er meget sjeldent. Man star sig naesten altid ved at
anvende den normale made, den man da ogsa er pisket til at
bruge, hvis pagaten er meldt. Se eksempel 8, side 58.

Hjelpespilleren ma selvfglgelig ikke ensidigt blive ved at
hjelpe makkeren. Sa snart han kan se, at han ved sit spil har
bragt ligeveegt i tingene, gar han over til at spille som
ligevaegtsspiller. Dette er da en advarsel til ultimator om, at han
ber passe pa, at den anden kampspiller nu ikke bliver farlig; for
dette sker ofte.

Ja selv hjalpespilleren far slet ikke sa sjeldent en mulighed
for at ultimere, hvilket han selvfglgelig skal udnytte til det
yderste.

Det er ganske umuligt at opstille bestemte regler for, nar man
skal spille som kampspiller eller som ligevegtsspiller; dette
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afhanger ikke alene af kortene pa egen hand; men ogsa af de
resterende korts fordeling pa de andre haender samt af disses
spillemade. Et kort med 5 tarokker, hvoraf 3 hgje, en ottepisk
med 3 topkort, samt 4 kort med 2 indstikkere i hver af de
resterende 3 farver er saledes som regel en ypperlig hand at
tage spil pa (8 indstikkere, saledes at ottepisken kan fgres til
bunds, mens 2 eller 3 andre farver ma feres af de 2 andre
spillere). Et kort med 9 tarokker — selv nok sa hgje — med en 6
0og en 7 en 2 og en 1 farve uden indstikkere er intet veerd, da
man skal ind 13 gange for at fa piskene fart, og man har kun de
9 tarokker at stole pa.

Ved at gennemstudere eksempler pa legning og pa
forskellige spil vil man kunne danne sig et solidt begreb om,
hvorledes kampkort og ligevaegtskort skal se ud.

Kan der saledes ikke gives blot nogenlunde bestemte regler
for hvornar, man kan spille kampspil, sa stiller forholdet sig
dog noget bedre, nar der bliver tale om, hvornar man skal spille
hjeelpespil.

Er alle ultimokort meldt pa en hand, sa ber de 2 andre spillere
straks hjeelpe hinanden, selv om de hver for sig har 9 tarokker.
Slas de om modspillet under sadanne forhold, og rammer de
derved hinanden uden at ramme den farlige, s& kan denne let
opna ultimo.

Pa samme made kan man optreede, nar man véd, hvor det
eller de sidste ultimokort sidder.

Er der meldt tarokker pa en hand, sa bar som regel den af de
2 andre spillere, der har det feerreste antal tarokker, optraede
som hjeelpespiller. Dette afhaenger dog i hgj grad af, hvor sterk
man er i indstikkere, hvor lang en pisk man har, og sidst men
ikke mindst af, hvor mange kort man har i den farliges
piskefarve.
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Der er ingen sarlig anledning til at falde over den, der har 3
matadorer; thi som en gammel tarokvits siger: ”Af de 3 store
matadorer er de 2 ganske sma”, men man tager en sadan hand
under opsyn, og gar pagaten ikke, nar der gives lejlighed, sa
kan man begynde et teenke pa at optraede som hjelper.

Har en hand meldt kavaleri med kongen, og tilbageholder
han denne, sd kan man gad ud fra, at han vil prave pa at
ultimere, og i sadant tifelde kan man optreede som hjalper,
safremt man da ikke af sine kort og af spillet kan se, at den
anden hand er lige sa farlig.

Spiller en kampspiller tarok, bgr man optreede som hjeelper
for den anden kampspiller. Flere anvisninger behgves nappe,
men ma nu selv ved gvelse opna den forngdne fardighed i at
afgere, hvornar man skal spille hjeelpespil.

Har en spiller det eller de sidste ultimokort, da kan han piske
vaek pa de 2 andre, og nar pisken er opbrugt, piske videre med
tarok. Herved kan han opna at fa gode tilbud for sine konger og
undertiden sidste stik eller ultimo. Eksempel 6, side 55.

Har man nu opgjort med sig selv, at ens kort egner sig til
kampkort pa grund af de muligheder for indstikkere, det
indeholder, eller pa grund af tarokkernes antal og starrelse, sa
pisker man lgs med sin lange farve, sdlenge alt gar efter
beregning, det vil sige, sa lenge man far det antal indstikkere,
som man har paregnet. Viser det sig efterhanden, at man ikke
tager sa mange stik hjem, som man har forudsat at gare, sa bar
man gennemga resten af spillet i hovedet, og kommer man
herved til det resultat, at man stadig kan holde spil, sa
fortsaetter man sit harde kampspil. Kommer man derimod til
det resultat, at man ikke kan holde spil, sa glider man over til at
spille ligevaegts-spil, idet man om forngdent hjeelper den, man
ved sit kampspil har voldt sterst fortraed, salenge, at der atter
er bragt ligeveegt i spillet. "Man gar altsa fra spil”.
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Da det er yderst sjeldent, at man pa forhand kan afgare, at
man kun kan komme til at spille ligeveegtsspil (eller hjeelpespil)
sa anbefales det at begynde med sin piskefarve — safremt man
har blot nogenlunde ordentlige kort; for bliver man nedt til
senere at tage spillet for alvor, sa er man ved den anfarte
spillemade adskillige skridt videre, end hvis man begynder
med en kortere farve, der muligvis tilmed netop er en af de
andre spilleres piskefarve.

Har man fra begyndelsen opgjort, at ens kort ikke egner sig
til kampspil, og viser det sig sa i spillets lgh, at man far flere
indstikkere end paregnet, sa kan tiden vere inde til at tage
spillet, og piske lgs med sin lange farve. Det samme forhold
kan indtreede, nar de 2 spillere fgrer hver for sig en af de lange
farver, man selv har. (Eksempel 6, side 55).

Man ma under alle disse forhold veere fuldt vagen og
opmarksom pa enhver forandring i spillet, sdledes at man om
forngdent i rette tid kan ga fra spil eller tage spillet op.

Man ser altsa, at der meget vel kan vaere 3 kampspillere, der
da ogsa meget ofte alle 3 holder tarok til sidste stik. (Eksempel
1, side 40).

Farligt er det, nar 2 af spillerne spiller svagt, sa vil der som
oftest komme ultimo pa tredje hand.

Lige sa farligt er det, nar 2 ret svage kampspillere slas
indbyrdes om, hvem der skal holde spillet, thi ogsa da ultimerer
den tredje let.

Har en spiller fa og sma tarokker samt jeevnt lange farver
uden starre kort og helst med nogle af de laveste i hver farve
(skusen er her det allerlaveste), sa kan han prgve at ga uden
stik, navnlig safremt der er en stor tarokmelding pa én af
handerne; thi sa vil den tredje spiller som regel hjelpe med
noloen. Der galder nemlig den lov, at en ultimo ikke gelder,
nar en nolo samtidig vindes. Derimod gelder enhver bagud,
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saledes at en spiller samtidig med at vinde en nolo godt kan ga
bagud.

Noloen er optaget i tarokken som et modtreek mod de ellers
alt for oplagte ultimoer, der ville fremkomme, nar der var
meldt et meget stort antal tarokker; men der kan selvfalgelig
ogsa spilles nolo, selv om der ikke er meldt tarokker, nar blot
kortene er skikkede dertil. Man bgr dog overveje, om den
mulige vinding af de 52 points, man far for en vunden nolo,
star i rimeligt forhold til de belgh, man muligvis skal betale for
mistede konger eller pagat. | gvrigt kan henvises til de eksemp-
ler pa lzegning vedfgjede bemaerkninger.

Tout. Skulle et kort engang blive s& sterk, at man kan tage
alle stik hjem, kan man spille tout og vinder da, som om man
havde ultimeret bade konge og pagat, selv om man hverken har
en konge eller pagaten pa handen.

Som alt naevnt er det ofte utroligt meget den dygtige spiller
formar at skaffe sig at vide om de andre spilleres kort dels
gennem meldingerne dels gennem spillet og dels ved til- og
framarkering. | det fglgende skal naevnes forskellige
oplysninger, der ad disse veje er at fa; men enhver spiller kan
naturligvis ved tid og lejlighed og navnlig ved gvelsen skaffe
sig andre og endnu flere oplysninger vedrgrende det netop da
foreliggende spil.

Har man 4 tarokker, og er der ikke tarokmelding, sa har hver
af de to andre spillere 9 tarokker. (9+9+4=22)

Har man 5 tarokker, sidder de resterende 17: 8-9 eller 9-8osv

Er der meldt tarokker, ved de 2, der ikke har meldt, hvorledes
alle tarokkerne er fordelt.

Er der meldt tarokker med pagat og pa samme hand en halv
melding, sa sidder tarok 21 ikke her; sa skulle der have veret
meldt matadorer.
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Har en hand meldt halvt kavaleri og stikker han senere med
tarok 21, sa har han ikke pagaten, for sa skulle der vaere meldt
matadorer 0.s.v.

Er der en fuld melding pa en hand, er skusen ikke her.

Har en hand 2 halve kavalerier med konger i begge, sidder de
2 sidste konger pa de andres hander, ellers skulle der have
veeret meldt halve konger.

Er der meldt fuldt pd 2 hander, har den tredje skusen, og er
der ingen meldinger, sa har handen hgjst 2 billedkort i en og
samme farve, ellers skulle der have varet meldt halvt.

Gennem spillet og ved til- og framarkering kan man ofte
skaffe sig oplysninger, der kan fa ganske afgerende betydning
for end spillemade.

For begyndere vil det naturligvis knibe at drage fuld nytte af
alle disse forskellige smating, det kommer farst med gvelsen,
nar man blot har faet gjnene abnet for, hvorledes man sa at sige
kan laese pa bagsiden af medspillernes kort. Eks. 9, side 61).

Farend afsnittet om spillet afsluttes, skal den normale gang i
det kortelig gennemgas.

Nar man har faet sine kort, teeller man dem, ordner dem og
undersgger, hvilke meldinger de indeholder. Man overvejer
dernast, om man kan spille kampspil eller ej og lseegger i over-
ensstemmelse hermed, safremt man er kortgiver. Nar turen
kommer til en, afgiver man de meldinger man har og far
betaling for disse; man marker sig, hvilke meldinger de andre
har og betaler for disse. Navnlig leegger man marke til, hvor
ultimokort sidder, hvorledes tarokkerne er fordelt, hvor T.1 og
T 0 sidder 0.s.v.

Man overvejer dernast, om der nu foreligger noget, der kan
bringe en til at &ndre den plan for spillet, som man ferst har
udkastet.
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Under spillets forlgh ma man ngje passe pa, om der markeres
til eller fra i de forskellige farver, da disse oplysninger ofte er
af den allerstarste betydning for ens eget spil (Eks. 9, side 61).

Det er praktisk en gang imellem i hovedet at gennemga det
resterende af et spil under normalt forlgb og under hensyn til,
hvad man til enhver tid véd besked med. Dette volder
selvfalgelig begyndere en del besvar; men fremgangsmaden er
fortrinlig, og giver en de bedste udsigter til at opna spillets ofte
navnte hovedformal "hindring af ultimo pa anden hand”.

Telling af tarokker.

Medens man ret hurtigt under spillet far rede pa kort-
fordelingen i de farver, der reres, og det er dem, der har
interesse i gjeblikket, sa volder det ulige starre vanskelighed at
fa klarhed pa tarokkerne. For at gere dette ma man tzlle dem
pa den ene eller anden made, og man ma indprente sig, hvilke
af de starre tarokker, der falder i spillets lgb.

Den sakaldte franske tzllemade har sa mange og store
fordele, at man fra farste feerd bar sette alt ind pa at leere den;
selv om dette volder en del besveer.

Man taller med tocifrede tal og lader tierne gealde for handen
til venstre, enerne for handen til hgjre. Er der for eksempel
faldet 4 til venstre og 3 til hgjre, teeller man 43. Er man
kommet til et tal med 9 i, og er der ikke meldt tarokker, sa har
ni-manden ikke flere tarokker, og man ved, hvor resten sidder.

Vil man have at vide, hvor mange tarokker, der pa et vist
tidspunkt er faldet, og er man for eksempel kommet til 85, s
ved man, at der er faldet 13 tarokker pa de 2 haender. Har man
selv haft 7, og har man 3 tilbage, er der i alt faldet 13 + 4 eller
17.

Man kan ogsa ngjes med at teelle tarokkerne efterhanden som
de falder pa bordet; men der er mange tilfelde, hvor den
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franske tellemade klart siger, hvorledes man skal spille sine
kort. (Se eksempel 2, side 42).

Betalinger.
A. Far spillet begynder (far forste kort er spillet ud):

Fundering af alle (4) spillere i tomme kopper 20 points
Indskydning for kortgivning i hver kop 5 points
Halve meldinger fra hver medspiller 5 points
Fulde meldinger fra hver medspiller 10 points
Sprgjtefuld melding fra hver medspiller 15 points
3 (4. 5. osv.) matadorer fra hver medspiller 10 points
15. 20. osv.
10 (11. 12 osv.) tarokker fra hver medspiller 10 points
15. 20 osv.
B. Under spiller (fra farste til sidste kort ligger pa bordet):
Konge eller pagat tabt, til hver medspiller 5 points
desuden i vedkommende kop 5 points
Pagaten tager stik hjem, fra hver medspiller 5 points
Kulgrsvigt (spillet standser) — i hver kop 40 points
Fekle kort (spillet standser) — i hver kop 40 points
Fejlagtig forlangt skusen i hver kop 20 points
Fejlagtig dabt skusen - i hver kop 20 points

C. Efter spillet (nar sidste stik er taget fra bordet):

Sidste stik  fra hver medspiller 20 points
Kongeultimo, kongekoppen og fra hver medspiller 40 points
Pagatultimo, pagatkoppen og fra hver medspiller 45 points
Bagud konge, Kongekoppen fordobles og til hver medspiller 40 points
Bagud pagat, Pagatkoppen dobles og til hver medspiller 45 points
Nolo, fra hver medspiller 26 points

Tout betales som ultimo pagat + ultimo konge.
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Samtidig ultimo konge og bagud konge betales af bagudspil-
leren til ultimo med 120 points samt et belgb svarende til
kongekoppens indhold

Samtidig ultimo pagat og bagud konge betales af bagudspil-
leren til ultimator med 125 points, medens tredjemanden giver
ultimator 5 points. Ultimator hjemtager pagat koppen, og
bagudspilleren fordobler kongekoppen.

Korttzelling betales eller modtages med lige s3 mange points,
som man har under eller over 26; idet man teller 1 point for
hver 3 kort (1stik). Hver bonde teeller desuden 1 point, hver
kaval 2, hver dame 3, hver konge, tarok 21, pagaten og skusen
teeller 4 points.

Ved nolo og tout teelles kortene ikke.

Om at gve sig selv.

Vil man lare at spille tarok, da kan man til en begyndelse
meget vel gve sig pa ganske egen hand salenge; til man har
leert kortene og meldingerne at kende, samt til man har faet
nogen faerdighed i at skaffe sig oplysning om fordeling af
tarokker og andre kort. Man ger bedst i at falge nedenstaende
reekkefolge:

Man giver kort rundt til hgjre, 5 ad gangen, 8 til slut,
ordner kortgiverens kort,

undersgger, hvilke meldinger, der findes her,

leegger skat, idet man sammenligner med eksemplerne pa
side 33,

afger forelgbig, om man skal spille kampspil eller ej,
ordner forhandens kort,

undersgger, hvilke meldinger der findes her,

afger forelgbig, om man skal spille kampspil eller g},
9. overvejer, hvilke kort men rimeligvis vil spille ud,
10. ordner mellemhandens kort

11. undersgger, hvilke meldinger der findes her,

12. afger forelgbig, om man skal spille kampspil eller ej.

el N =

N ;o
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Dernast sgger man at komme til klarhed over, hvad hver
enkelt hand nu kan og ber vide om de 2 andre handers kort og
da navnlig:

Hvorledes er tarokkerne fordelt?

Hvor tarok 21, pagaten og skusen sidder

Hvor kongerne sidder

Hvad man kan vide om andre billedkort?

Hvem er den farlige og hvorfor?

Hvem der skal fgre kampspil (ligevaegtsspil, hjeelpespil) og
hvorfor?

D o0 OTCE

Til slut afger man nu endeligt, hvilke kort forhanden skal
spille ud under hensyntagen til de nu foreliggende oplysninger.

Som ganske ra begynder skal man ikke indlade sig pa at
gennemspille et kort pd egen hand. Hertil hgrer stor erfaring,
for at man ikke skal lade sig pavirke af sit kendskab til kortene.

Derimod bgr man atter og atter gennemspille de efter-
falgende eksempler og navnlig sege at fa fat i den logiske
udvikling af det enkelte traek og spillet.

Nar man da i nogen grad har gvet sig pa egen hand, saledes at
man tror, man har laert meldingerne at kende, og at man kan
vurdere kortene nogenlunde, sa skal man sgge sammen med
andre tarokspillere pa nogenlunde det samme standpunkt og
begynde at spille i parti med dem, idet det dog vil veere til stor
hjeelp og nytte, om man kan fa en dygtig tarokspiller til at saette
partiet i gang og overvage de eller dog den farste spilleaften.

Har man s& opnaet nogen faerdighed i spillet, skal man sa ofte
som muligt se at komme i lag med dygtigere spiller, thi kun
herved kan man fa de fejl i spillemaden pillet ud, som sadan et
begynderparti altid er udsat for at fa slaet fast som trossetning.

Hvis man sa en aften dummer sig rigtigt ved et eller andet
spil, bar man straks skrive det ned og dernast gennemarbejde
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det i fred og ro for at se at komme til klarhed over, hvorledes
spillet skulle veere spillet, og hvorfor?

Netop pa den made er de fleste og absolut ikke de ringeste af
de falgende eksempler fremkommet.

Eksempler pa leegning af skat
Fra 2 og 3 tarokker. Skaten er understreget.

Ta. 20.11 21.10.5 20.17.1.0

Sp. K.J.10.7.6.5.1 K:D.10.7.6.5 K.D.10.7.6.5

Hj. C1279 Cl1279 C.1279

KI. 10.9.8.7.6.3.2.1| 10.9.8.7.6.3.2.1 10.9.8.7.6.3.2.1
Ru. B.1.3.7.8.10 B.1.3.7.8.10 B.1.3.7.8.10

Ad 1. Hvis man laegger tarok, skal man laegge sig renonce. Selv
om udsigten til nolo ikke er stor, bgr man dog laegge sine
tarokker, da der muligvis kan veere en stor tarokmelding pa en
anden hand, og under sadanne omstendigheder hjelper da
tredjehand ofte med noloen.

Ad 2. Tarok 21 ma ikke leegges, der kan derfor slet ikke legges
tarok, og man kan heller ikke spille nolo; man laegger da, sa
man far omtrent lige mange kort i alle farver.

Ad 3. Pagaten ma laegges; skusen regnes her ikke med til
tarokkerne. | DAG MA SKUSEN ALDRIG LAGGES!

Fra 4 tarokker.
Ta. 18,14,13,1 20,16,8,4 11,6,5,2
Sp. K,B,9,6,5,1 D,B,9,6,5,4 C,10,4,3.2,1
Hj. C,2,4,9 K,2,3 B,2,3,5,6,7,9
KI. B, 9,8,6,1 K,D,B,8,7,6,4,1 85,321
Ru. 2,3,456,7,89,10/ KB,1,3,45,8 K,5,6,8,10

Ad 1. Fedtede spillere vil ofte leegge en hjerter og 2 klar for at
redde pagaten. Dette bgr man ikke gere, da sadant fedteri
meget ofte er arsag til ultimo pa anden hand; og ofte vil man
selv ga glip af en nolo; idet man bliver ramt i den korte farve.
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Ad 2. Man ma ikke leegge spar, fordi man muligvis kan blive
ngdt til at drive denne konge ud, man har jo selv de 3 andre.
Man bgr ikke indlade sig pa nolo: for det farste fordi den let
falder pa H. K. tredje; men dernast skal man betale 45 points
for 3 tabte konger, mens man kun kan vinde 52 points ved den
meget tvivisomme nolo. Vindingen star slet ikke i forhold til
risikoen.

Ad 3. Med de lave tarokker og de sma handkort bgr man leegge
ret hgje kort fra de leengste farver. Der bliver da stor udsigt til
nolo, navnlig, hvis man kan fa hjelp af en medspiller.

Fra 5 tarokker.

Ta. 16,14,9,8,4 20,16,5,3,2 21,20,19,6,1

Sp. 10,9,8,7,4,3,2 10,6,4,3 K,D,9,8,1

Hj. K,B,1,2,4,5,6 K,D,2,4,6,8,9,10 K,B,1,10

KI. B,9,6,5,4 K,D,B,6,5,1, C,B,9,8,1

Ru. 1,234 K,B4,9,10 D,CB,1,23,4,5,6

Ad 1. Svag hand med 2 syvfarver samt 1 hgjst 2 indstikkere.
Man laegger 3 hjerter, da man har H. K. og holder de 7 spar for
om forngdent at piske denne konge ud.

Ad 2. Der er mulighed for 7 indstikkere, og deekning i alle
farver. Man holder da de 8 hjertere og farer disse, sa lenge alt
gar normalt. Svigter indstikkerne, ma man ga fra spil og har da
i de gode handkort sa stor magt, at man kan hjalpe den af de to
andre spillere, der traenger dertil.

Ad 3. Udpraeget kampkort med mulighed for 9 indstikkere.
Man har selv de tre ultimokort og kan let piske R. K. ud. Agter
en anden kampspiller at ultimere K. K. da skal man i klgr kun
give stik bort for damen, og da der er (eller har veeret) 5 klar er
der ikke stor sandsynlighed for, at man rammes i denne farve.
Man kan enten leegge S. 8. 0g S. 1 samt K. 1. eller S. 1.; K1 og
R. D.; idet denne sidste ikke har mere verdi for spillet end R.
6.; men giver 3 points mere i teelling. Man ber prgve at fange
R. K. ved at udspille R. 4 og dernast R. 5. Sidder R. K. tredje i
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forhanden, stikkes den almindeligvis farst pa tredje gang, og sa
er det for sent. Man opndr séaledes at fange R. K. og fa en
indstikker mere. Byder man derimod straks R. C. gar kongen
hjem for dette tilbud.

Hvis tarokker og handkort sidder ligeligt fordelt pa de 2 andre
haender, ultimeres pagaten let pa et kort som den foreliggende.
Et ikke ringe bevis for, at indstikkerne spiller lige sa stor rolle
som tarokkerne.

Fra 6 tarokker.

Ta. 18,16,15,6,3,2 20,18,12,9,7,5 21,20,19,17,13,5
Sp. D,C,B,10,19,9,8,6,5,4 D,B,10,2 C,B,10,8

Hj. D,C,1,2,3,5,6, K,B,2,8,9, K,1,2,6,9

KI. 9,6,4 K,B,10,9,8,3,2,1| K,10,9,8,2

Ru. 2,6,8 C.B.29,10 K,D,C1,4,5,6,7

Ad 1. Med de 2 korte farver ma man forberede sig pa at skulle
slippe ud af spillet ved forst at stikke med de hgjere mellem-
tarokker (16, 15), nar man bliver ramt i klgr og ruder. Af
hensyn til teelling leegger man S. D. C. og B. idet S. 10.9. 0 s Vv
er af samme virkning for spillet som de lagte kort, der
imidlertid giver 6 points mere i teelling.

Ad 2. Der kan maske fas 7 indstikkere pa handen. Dette kan
saledes blive ret sterkt, navnlig ndr man sgrger for at vere
deekket alle farver. Man star sig da ved at leegge ned til 4 kort i
de 2 femfarver, og sa for resten beholde 7 af ottepisken. Det
skal ga meget uheldigt til, om man ikke skulle kunne holde spil
pa et sadan Kkort.

Ad. 3. Der kan nok blive 6 — 8 indstikkere, og kortet er med de
hgje tarokker sa sterkt, at man endda kan pregve at ultimere R.
K. Man ber prgve, nar man skal spille ud, ferst at spille R.
1.ud; sidder R. B. i forhanden, vil den sandsynligvis ikke blive
stukket pa, hvorved man redder en indstikker. Dernast treekker
man R.D. og R. C. med resten af ruderne med undtagelse af R.
K. og R. 7. Denne sidste ma holdes indtil videre for ikke at fa
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skuseret kongen vak. Sider kortene jeevnt fordelt pa de andre
hander, ultimeres kortet let. Man bgr gare forseget, selv om
man udsztter sig for at fa Ruder konge slaet.

Fra 7 tarokker.
Ta. 16,15,12,11,7,3,2 20,18,17,14,7,5,1 21,20,17,8,3,1,0

Sp. D,C,10,7,6 K,B,7,6,5.3 2 C.B,9,7,32
Hj. B,1,2356,10 5 D,B,4,9

KI. 7,652 K,D,B,9,8,54,1 D,C,7,5,4
Ru. K,B56,7 K,D,2,3,8 K,C,1,7,8,9

Ad 1. Mulighed for kun 4 indstikkere og sma tarokker gar
kortet sa svagt, at man star sig ved at legge ned til 4 i de 3
farver og desuden ved at legge en af hjerterpisken, som man
ellers risikerer ikke at fa fart til bunds. Da der er deekning i alle
farver, skal man absolut spille kampspil til at begynde med.

Ad 2. Med de gode tarokker og de mange muligheder for
indstikkere (7), skal man leegge 3 spar og holde de 8 klar.
Sidder en hand — der har de darlige kort og kun 6 tarokker —
med 9-10 hjerter vil denne farve ikke blive rert, for meget langt
henne i spillet, og der er da en ikke helt ringe mulighed for at
ultimere pagaten. P4 den anden side kan man, hvis hjerter
netop skulle veere pisk hos en hand med 8-9 tarokker, let kunne
hjeelpe den tredje hand med de gode handkort, man har, saledes
at ultimo for en anden er ret usandsynlig.

Ad 3. Der meldes 4 matadorer; med held kan der fas 2 hjerter,
2 klgr og 3 ruderstik, man kan ikke rammes i nogen farve, og
tarokkerne er gode. Under disse forhold holder man sparpisken,
der ikke ret godt kan give indstikkere. Hvis en af de andre
haender spiller spar, hvad jo kan ske, sa spiller man selv et par
gange eller 3 tarok, sa kan der muligvis ultimeres:
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Fra 8 tarokker.

Tarok 20,17,14,13 21,20,16,15 13,11,9,5
11,7,5,3 95,21 43,10

Spar K,D,6,54,2,1 C,B,10,9,8,7,6 9,8,4,2

Hjerter K K,D,1,10 C,1,8,10

Klgr D,C,8,52 K.D.10 10,7,3,1

Ruder K,CB,1,345 K,CB,1,2,10 C1234,7910

Ad 1. Med mulighed for 7 indstikkere og gode tarokker veelger
man at leegge 3 spar hvor man har K og D. Thi skulle spillet
forme sig saledes, at der kunne blive tale om ultimo af enten S.
K. eller R. K, sa lettes ultimoen betydeligt, nar man har damen
til den farlige konge. Man bruger da ruder som pisk og ma,
safremt klgr ikke spilles fra anden hand, derneest bruge denne
farve. Der er kun liden sandsynlighed for, at en anden hand har
spar til pisk, saledes at denne farve farst spilles hen mod
slutningen, og herved kan man som sagt muligvis opna at
ultimere kongen.

Ad 2. Meget gode tarokker; en pisk pa 7, mulighed for indtil 10
indstikkere. Man laegger R: C. og R. B og beholder R. 1 og 2,
der er akkurat lige s& meget vaerd som indstikkere; men som
giver 3 points mindre i teelling end de 2 billedkort. Stort udsigt
til ultimo pagat.

Ad 3. Meget svagt kort; mulighed for hgjst to indstikkere.
Trods de 8 tarokker er der ikke sa ringe udsigt til nolo. Handen
er sa yderligt svagt, at man pa forhand kan se, at man ikke far
fart de 8 ruder, hvorfor man bgr leegge 3 af denne farve. Man
holder sa 4 i hver af de andre farver og har herved forgget
mulighederne for en nolo, idet man ved hjelp af skusen kan
undga at blive ramt.

37



Hermansen, 1926

Fra 9 tarokker.

Tarok 16,15,11,9 17,12,11,7, 20,19,18,16,
8,6,5,4,2 6,5,4,2,0 15,14,9,2,1
Spar C,B,9,54,3,2 B,10,9,8,6,5.1 | D,C,B,10,6,3
Hjerter B,3,8,9 K,D,B,1,2 K,D,1,2
4,5,8,10
Klgr 10,9,8,7,2 9 K,D,B,10,2
Ruder 4,5,6,8 2,5 D,C,1,10

Ad 1. Nileegning pa grund af svaghed. | allerbedste tilfaelde kan
der opnas 3 indstikkere, i vearste ingen. Da handen er sa svag i
indstikkere, ma man styrke det ved at skaffe daekning i alle
farver med 4 i hver. Sa kan man med hjalp af en anden spiller
holde ultimo pa& anden hand borte. Man skal spille de
oprindelig 6 og 5-farver fra sig og lade de andre bortspille af de
2 medspillere.

Ad 2. Et uhyggeligt svagt kort trods 9 tarokker og en 9 pisk.
Man kan ggre regning normalt pa en indstikker i hjerter, hvor
man har meldt halvt kavaleri uden kaval. Da man ma vere
forberedt pa at optreede som hjaelper pa dette yderst slette kort,
sd bgr man holde 6 spar og 7 hjerter, saledes at man om
forngdent vekselvis kan spille disse to farver, nar klgr og ruder
er pisket fra en.

Ad.3. Nilaegning pa grund af styrke. Med de gode tarokker og
med mulighed for ikke mindre end 13 — 14 indstikkere, bar
man, sa snart der er stik pd begge de andre hander spille tarok
(14. 15 o.s.v.) nogle gange. Ruder skal nok blive spillet fra
anden hand, og den blok, man har i spar, skal nok fa kongen
ud. Pagaten er sa godt som pa forhand ultimeret.
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Fra 10, 11 og 13 tarokker.

Tarok 20,18,16,15 19,17,16,13 21,18,17,16,15
13,8,7,6,3,1 12,10,9,6,4,2,1 | 10,9,8,7,5,4,1,0

Spar 7 9,8,2 K,D,2

Hjerter 1,4,6,7,8 CB,2, 9 B,1,3,4,9,10

Klgr D,C)9,8 D,B)9,7,2 CB.1
54321

Ruder 2,89 B,1,2,9,10 B.,9,10

Ad 1. Foruden tarokkerne findes der kun 1/3 mulighed for en
indstikker pa klgr D og C niende. Man kan derfor ikke vente at
fa spillet de 9 klgr bort og star sig da ved at leegge 3 af dem.
Man ma under ingen omstendigheder leegge spar 7 eller de 3
rudere for at fange en konge. Kortet er svagt nok i forvejen.

Ad 2. Da der nappe er nogen sandsynlighed for nolo pa anden
hand, ber man sikre sig udsigt til sd mange indstikkere som
muligt (2 hjerter, 2 klgr og 1 ruder allerhgjst), og sa spille tarok
9. 10. 12 o.s.v. Dette er den eneste udsigt til ultimo; men man
ma spille meget forsigtigt og i tide ga over til farvespil, safremt
man bliver sterkt pisket og overstukket; thi sker dette i for stor
udstraekning, da kan en af de svage maske endda opna ultimo
pa en konge. Er der fare herfor, md man ga med pagaten,
saledes at hjelpespilleren kan ga over til at blive ligeveegts-
spiller.

Ad 3. Med de mange og gode tarokker og med 3 indstikkere (2
spar, 1 klgr) bgr man holde sin hjerterpisk, som man da farer.
Der er da mulighed for, at man rammer den steerke modspiller
og svaekker ham, eller man rammer den svage modspiller og da
hindrer nolo. Ved et kort som denne, er skusen en afggrende
faktor. Man ber derfor ngje leegge meerke til ethvert kort, der
falder, for at man i rette gjeblik kan sztte skusen ind.
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Eksempler pa forskellige spil.

Det udspillede kort er understreget; derved ved man tillige,
hvem der tog det forrige spil hjem.

Skal man have fuld nytte af disse eksempler, begr man fordele
kortene som angivet ved hvert eksempel, og derefter bgr man i
overensstemmelse med afsnittet “om at gve sig selv” side 31,
gennemga hver enkelt hand og uddrage de slutninger om de
andre hander, som man pa nogen made kan.. Derefter bgr man
undersgge, om man er kommet til det samme resultat som
vejledningen giver:

Gangen i et almindeligt spil. Eksempel. 1.

Forhand , Mellemhand Giver
Ta. 20.19.14.13.6.4.2 18.17.15.12.9.3.0 21.16.11.10.8.7.5.1
Sp. B.8.6.4 K.D.7.5 C.1093.2.1

Hj. C.1.2.9 K.D.3.45.8 B.6.7.10

Kl. K.C.10.9.4.1 D.8.6. B.7.5.2

Ru. K.4.7.8 D.B.5.10 C.1.2.3.6.9

Alle melder pas. Forhanden og Mellemhanden med hver 7
tarokker, kan vide, at tarokkerne hos de to andre spillere ma
sidde enten 7 — 8 eller 6 — 9; da der ingen melding er, kan de
resterende 15 tarokker nemlig kun fordeles pa disse to mader.
Giveren med 8 tarokker ved, at de resterende 14 tarokker kan
sidde 9-5,8—-6¢eller7-7.

Forhanden har 7 gode tarokker, mulighed for 3-4 indstikkere
samt deaekning i alle farver. Har han udspil, hvilket er lige sa
godt som en indstikker, og hans pisk kun er pa 6, s& normalt
skulle han let fa den fert til bunds. Han abner derfor med K.K.

Mellemhanden har 7 tarokker, men mangler de 3 starste; til
gengeld er der mulighed for 6-7 indstikkere. Han har daekning
i alle farver og en sekspisk. Han kan altsa ogsa fare kampspil.
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Giveren legger tre spar og holder 6 ruder; idet han, selv om
han spiller farven ud, kan ggre regning pa en indstikker, hvis
resten er fordelt 4-4. Han har 8 tarokker med T. 21 og T 1. Han
er deekket i hjerter og klgr og kan normalt gere regning pa, at
hans oprindelige seksfarve i spar ikke vil veere pisk hos en
anden. Han har mulighed 2 — 3 indstikkere og farer derfor
kampspil.

Forhand Mellemhand Giver

1. Klgr konge Klgr 3 Klgr 2

2. Klgr 10 Klgr dame Klgr 5

3. Hjerter 9 Hjerter konge Hjerter 10
4. Hjerter 2 Hjerter dame  Hjerter 7

5. Hjerter 1 Hjerter 3 Hjerter 6

6. Klgr kaval Klgr 6 Klgr 7

7. Klgr 9 Klgr 8 Klgr knzegt
8. Ruder 8 Ruder knegt  Ruder 1

9. Hjerter kaval  Hjerter 4 Hjerter knaegt
10. Klgr 4 Tarok 3 Tarok 5
11. Ruder konge  Ruder 10 Ruder 2
12. Klgr 1 Tarok 9 Tarok 10
13. Ruder 7 Ruder dame  Ruder 3
14. Tarok 13 Hjerter 5 Tarok 7
15. Spar 6 Spar Dame Spar 9

16. Tarok 14 Hjerter 8 Tarok 8
17. Spar 4 Spar konge Spar 10

18. Spar 8 Spar 7 Spar kaval
19. Ruder 4 Ruder 5 Ruder kaval
20. Tarok 2 Tarok 12 Ruder 6
21. Spar knaegt Spar 5 Tarok 1
22. Tarok 4 Tarok 15 Ruder 9
23. Tarok 19 Tarok 0 Tarok 11
24. Tarok 20 Tarok 17 Tarok 16
25. Tarok 6 Tarok 18 Tarok 21

Spillet frembyder intet af interesse, ud over at forhanden pa
tilmarkeringen kan se, at han kan fa 2 stik i hjerter, og desuden
er det verd at leegge merke til, at alle 3 spillere spiller
kampspil og holder tarok endda i de 3 sidste stik.
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Et lzererigt spil. Eksempel 2.

Forhand . Mellemhand Giver

Ta. 21.20.15.14.12.9.3.2.1 | 19.16.11.8.7.6.0 18.17.13.10.5.4
Sp. B.6.3 K.D.C.8 10.9.7.5.4.2.1

Hj. K.D.B.3.45 2.7.8.10 C.1.6.9

Kl. D.B.3 K.C 10,8,7,5,4 9.6.2.1

Ru. B.7.8.9 2.3.10 K.D.C.1.45.6

Meldinger: Mellemhéand Spar uden bonden

Forhanden med 9 tarokker ved, at de resterende 13 ma sidde 6-
7 eller 5-8. Han ved, at skusen sidder pd mellemhéanden. Han
har mulighed for 5 indstikkere, og spiller da kampspil, trods det
at han har 2 trefarver. Mellemhanden ved, at de resterende
tarokker sidder 6-9 eller 7-8; han har mulighed for 4
indstikkere samt en 3-farve. Han spiller da forelgbig kampspil,
indtil forholdene har afklaret sig noget. Giveren ved, at de
resterende tarokker er fordelt med 8-8 eller 7-9, at skusen er
hos mellemhanden. Dette dog ferst efter at der er meldt.
Giveren kan nu enten leegge 3 spar og fgre kampspil med
ruderpisken og med mulighed for 4 indstikkere samt daekning i
alle farver, eller han kan laeegge 3 ruder og spille spar for at fa
kongen pisket ud. En ikke helt dygtig spiller ber veelge denne
sidste spillemade, hvorimod en dygtig spiller, der forstar i rette
tid at udligne en ved kampspillet fremkommen farlig situation
godt kan leegge 3 spar med hardt spil for gje — indtil forholdene
har afklaret sig.

Forhand Mellemhand Giver

Spil | | skat er lagt Ruder 1, 4 og 5.

1. Hjerter konge Hjerter 10* Hjerter 9*

2. Hjerter dame  Hjerter 8* Hjerter 6*

3. Hjerter 3 Hjerter 7 Hjerter 1

4. Spar 6** Spar konge Spar 10

5. Klar 3 Klgr konge Klgr 1*

6. Klgr knzegt Klgr 10 Klgr 2*

7. Hjerter 4 Hjerter 2 Hjerter kaval
8. Spar 3** Spar dame Spar 7
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9. Klgr dame Klgr 8 Klgr 6

10. Hjerter knaegt Tarok 6 Tarok 10

11. Spar knagt Spar kaval Spar 9

12. Tarok 2 Klgr 7 Klgr 9

13. Hjerter 5 Tarok 7 Tarok 5

14. Tarok 20 Klgr 5 Tarok 17

15. Ruder 9 Ruder 3** Ruder dame
16. Tarok 3 Spar 8 Spar 5

17. Ruder 8 Ruder 10** Ruder kaval
18. Ruder 7 Ruder 2 Ruder konge
19. Ruder knaegt  Tarok 8 Ruder 6

20. Tarok 9 Klgr kaval Tarok 18

21. Tarok 14 Tarok 16 Tarok 13

22. Tarok 12 Klgr 4 Tarok 4

23. Tarok 1 Tarok 0 Spar 4 (Forhand forlanger skus).
24, Tarok 15 Tarok 19 Spar 2

25. Tarok 21 Tarok 11 Sparl

*) Leeg meerke til tilmarkeringen.

**) Laeg meerke til afmarkeringen.

***) Giveren har spillet om ligevaegtsspiller til stik 12 og igen som
ligeveegtsspiller fra stik 19, slipper ud af spillet i stik 20 og 21.

Ad spil I:

Forhanden farer kampspil med hjerter til bunds (stik 13). Der
markeres til hos begge de andre spillere. Disse har altsa 4 hver.
Forhanden véd, at han med sin sekspisk kan treekke 2 tarokker
fra hver af den andre. | stik 3 kommer giveren ind og spiller fra
sine 7 spar som ligeveegtsspiller. Herved kommer mellem-
handen ind i stik 4. Han spiller kampspil med sine 7 klgr. Ved
stik 12 ved giveren, at mellemhanden endnu har 3 klgr og en
spar, thi forhanden har markeret fra i spar, altsa har han kun
haft de 3, der er gdet, og han har stukket klgr 7 med tarok.
Giveren ma da overveje saledes: "Der sidder nogle ruder
fordelt pa begge haender, dem kan jeg let fa vaek, da jeg har
topkortene.” Forhanden har foruden den ene hjerter, der endnu
er inde, kun ruder og tarok, hvorimod mellemhéanden foruden
tarok og ruder har de 3 klgr og en spar, som altsa skal spilles
bort.. Jeg ma da se at fa mellemhéanden ind, saledes at han kan
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fa de 3 klgr fort. Sparen kan jeg hjelpe ham af med. Som falge
af disse overvejelser kryber giveren i stik 13 tarok 7 med tarok
5 og stikker for med tarok 17 i stik 14. Tillige bortspiller han i
stik 16 mellemhandens sidste spar ved at udspille spar 5.
Herefter ma giveren farst og fremmest spille den neutrale
ruderfarve, og da han kan se, at han ma ramme begge de andre
spillere, nar han har spillet 4 ruder, sa skal han tillige sgrge for
at slippe ud af spillet” ved i stik 20 at bruge tarok 18 og
dernaest spille tarok 13 ud i stik 21, sa kan han ikke oftere
komme ind. Han rammer ganske vist begge ved at spille tarok
13, men da han ogsa vil gere dette ved at spille spar, er det
farste udspil at foretraekke.

Ved stik 22 er forhanden i fransk telling kommet til 64,
hvilket vil sige, at giveren har brugt 6 og mellemhanden 4
tarokker. Da mellemhanden har spillet kampspil, og da giveren
har spillet svagt, sa kan forhanden med stor sikkerhed vide, at
mellemhanden ma have de sidste 3 tarokker og blandt disse
skusen, der er meldt. Forlanger forhanden nu skusen, idet han
spiller pagaten ud, sa tager han stik 23 hjem pa T. 1. Spiller han
derimod pagaten ud uden at forlange skus, sa stikker
mellemhanden T. 1. over og skal da beholde skusen til sidste
stik. Han mister 4 points i teelling ved at tabe skusen, men han
far til gengeeld 5 for stikket med pagaten i, desuden far han 5
points for pagaten i stedet for at skulle betale 5 points. Ved at
forlange skus tjener forhanden 1 stik med pagaten = 5 points,
og han far desuden 10 points for pagaten af de to medspillere, i
alt 15 points indteegt, mod den tabte pagat, der direkte medfarer
en udbetaling af 15 points. Det er altsa ikke helt uden
betydning, at man har rede pa skusen og forstar at kalde pa den
i rette tid.

Forhand Mellemhand Giver

Spil 11 | skat er lagt Spar 5, 4 og 2.
1. Hjerter konge Hjerter 10 Hjerter 9
2. Hjerter dame Hjerter 8 Hjerter 6
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3. Hjerter 3 Hjerter 7 Hjerter 1

4, Ruder 8 Ruder 3 Ruder konge
5. Ruder 7 Ruder 10 Ruder dame
6. Ruder 9 Ruder 2 Ruder kaval
7. Ruder knegt  Tarok 6 Ruder 4

8. Klgr 3 Klgr konge Klgr 1

9. Klgr knzegt Klgr 10 Klar 2

10. Hjerter 4 Hjerter 2 Hjerter kaval
11. Tarok 2 Tarok 7 Ruder 1

12. Klgr dame Klgr 8 Klgr 6

13. Hjerter 5 Tarok 8 Tarok 10
14, Tarok 3 Tarok 11 Ruder 5

15. Tarok 9 Klgr kaval Klgr 9

16. Hjerter knegt Tarok 16 Tarok 17
17. Tarok 12 Tarok 19 Ruder 6

18. Spar 6 Spar konge Spar 1

19. Spar 3 Spar dame Spar 7

20. Spar knagt Spar kaval Spar 9

21. Tarok 1 Spar 8 Spar 10

22. Tarok 14 Tarok 0 Tarok 18
23. Tarok 15 Klgr 7 Tarok 13
24. Tarok 20 Klgr 5 Tarok 5

25. Tarok 21 Klgr 4 Tarok 4
Ad spil 11

Giveren har lagt 3 spar og patenker at fgre kampspil.
Forhandens spil ma selvfalgelig blive ganske som ved spil I, og
mellemhanden vil til en begyndelse naturligvis ogsa spille som
han gjorde ved I. altsa fare klgr. Giveren styrkes i sit forseet at
ville fgre kampspil derved, at han i stik 3 kan se, at han kan
gare regning pa 2 hjerterstik. Alle 3 spillere farer da kampspil
indtil stik 15. Heri bortspiller mellemhanden den sidst indevae-
rende klgr pa anden hand, og han ter nu ikke leengere spille
kampspil, da han af tarok kun har tilbage T 19 og skusen, han
ma altsa ga over til at spille den endnu urgrte sparfarve, som
han kan og skal rgre 4 gange, sa er den farve ude af verden.

Man ser, at denne lgsning, hvor seksmanden, giveren, farer
sit kampspil igennem, ikke nzer volder det hovedbrud, som var

45



Hermansen, 1926

ngdvendigt, da mellemhanden med 7 tarokker ferte spil. At det
saledes gik lettere nu end far, har sin naturlige forklaring deri,
at giveren ikke har under 4 i nogen farve, hvorimod
mellemhan-den havde en trefarve, endvidere deri, at giveren fik
i alt 5 ind-stikkere (imod mellemhandens 4) og endelig i, at
giveren sad bag mellemhanden og saledes hele tiden kunne
stikke ham over og fa sin pisk fart.

For gvrigt frembyder lgsning 2 ogsa et tydeligt bevis pa for-
delen ved den franske tellemade. Forhanden er ved stik 21
kommet til 26 tarokker (giveren har brugt 2 — mellemhanden 6)
Forhanden ved, at mellemhanden endnu har T. 0, der er meldt.
Da giverens handkort ikke har veeret sa overveeldende gode,
kan forhanden med al mulig sikkerhed ga ud fra, at han ikke
har haft mindre end 6, af disse er som sagt de 2 gaet, og der er
da 4 igen eller tarok til bunds fra stik 22 — 25 inklusive. Da nu
giveren stikker den af mellemhand i stik 21 udspillede spar 8
med spar 10, sa er tiden inde for forhanden til at tage tarok 1
hjem.

Hvis forhanden havde talt almindeligt, sa var han ved stik 21
kommet til, at der i alt var gaet 12 tarokker, saledes at der
endnu er 10 inde. Af disse har han selv de 5 med tarok 21 og
tarok 20 i spidsen. Hans overvejelser matte da blive saledes:
Jeg stikker spar 10 med tarok 14; derefter treekker jeg tarok 21
og 20 og spiller sa tarok 15 ud. Pa tarok 21 og 20 falder i alt 4
tarokker, saledes at den pa de andre hander siddende tarok
falder pa tarok 15. Jeg ultimerer da pagaten”.

Saledes som kortene sidder, opdager forhanden, at han har
forregnet sig, saledes at han i spil 24 kan spille tarok 1 ud og
undga at ga bagud, men han mister pagaten og sidste stik, i
stedet for at tage begge dele hjem. Et tab pa 15 points kontant
for pagaten og 20 points for sidste stik i alt — 35 mod en
fortjeneste pa 5 i teellestik for pagaten, 10 i kontant betaling og
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40 points for sidste stik, i alt 55, altsa en forskal pa 90 points,
der da ogsa nok er veerd at tage med.

Teenker man sig, at giveren har tarok 20 i stedet for tarok 17,
og at mellemhanden har tarok 21 i stedet for tarok 19, s& kan
man let se, at giveren ved at fare kampspil med de 6 tarokker
opnar at fa sidste stik pa tarok 20.

Selv overordentligt fine tarokspillere har ikke gjet abent for
de muligheder til fortjeneste, der ligger her; de spiller ret blindt
efter den gamle regel med skillelinje for styrke og svaghed
liggende mellem 7 og 6 tarokker, en regel som absolut ikke
holder stik.

Det foranstaende spil er gennemgaet sa serlig grundigt, fordi
der er sa meget at lere. Det er forstaeligt, at begyndere, selv
om de end nok opfatter alle disse overvejelser, dog vil have
betydelig vanskelighed ved selv i pakommende tilfelde at
overveje pad lignende made og ved at treffe de rette
beslutninger pa grundlag af deres overvejelser. Dette kommer
farst og fremmest med gvelsen, man skal kun have gjnene op
for, hvad der kan udrettes ved klar omtanke.

For gvrigt findes der mange tarokanere med bade 15 og 20
ars erfaring pa bagen, som aldrig er kommet bort fra “jeg
troede” eller ”jeg tenkte” stadiet, og for hvem dog det faste
tarokparti er et af de bedste lyspunkter i tilvaerelsen.

Om at slippe ud af spillet. Fordele ved nileegning. Eksempel 3.

Forhand , Mellemhadnd Giver
Ta. 20.19.15.12.11.7.1.0 21.18.17.4.3 16.14.13.10.9.8.6.5.2
Sp. K.B.6.5.1. 432 D.C.10.9.8.7.

Hj. 6.7.9. K.D.1.2.4.5.10 C.B.3.8.

KIl. 7.6.3. K.D.10.8.4.2. C.B.9.5.1

Ru. K.5.6.7.8.9 D.C.B.10 1.2.3.4

Forhand har 8 gode tarokker samt mulighed for 3 indstikkere,
prgver pa at fare kampspil ved at spille ruder.
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Mellemhanden har 5 tarokker, hvoraf de 3 meget store, han
har 4 & 5 indstikkere; men da han har 2 piske (en 6 og en 7),
kan han kun spille kampspil, safremt en af disse piske fares fra
anden side; for selv fare dem kan han ikke, da der hertil kraeves
13 udspil, hvad han pa ingen made kan preestere, han ma da fra
begyndelsen spille ligeveegtsspil.

Giveren har 9 tarokker og mulighed for 4-5 indstikkere. Han
kan enten leegge hjerter 3 og klar 9 og 5 eller nilegge sig med
spar 9 og 8 og klgr 5. Da kortet ikke har spor af udsigt til at fa
sidste stik, bgr man nileegge sig, hvorved man bedst hindrer
ultimo pa anden hand.

Nedenstaende er vist i I.; hvorledes spillet vil gad med
almindelig leegning, nar en ugvet har mellemhandens kort, i I1.
hvorledes, nar en gvet har de samme kort, og i Il hvorledes
nar giveren har nilagt sig.

Ingen meldinger. Mellemhanden ved, at tarokkerne sidder 9 — 8
eller 8 -9.

Forhand Mellemhand Giver

Spil | | skat er lagt Hjerter 3 samt klgr 9 og 5.

1. Ruder konge  Ruder 10 Ruder 4

2. Ruder 5 Ruder dame  Ruder 3

3. Klgr 6 Klgr konge Klgr 1

4. Klgr 3 Klgr dame Klgr knzegt
5. Hjerter 7 Hjerter konge Hjerter 8

6. Hjerter 9 Hjerter dame  Hjerter knagt
7. Klgr 7 Klgr 10 Klgr kaval

8. Spar konge Spar 3 Spar kaval

9. Ruder 6 Ruder kaval ~ Ruder 2

10. Hjerter 6 Hjerter 1 Hjerter kaval
11. Spar 1 Spar 2 Spar dame
12. Spar knagt Spar 4 Spar 10

13. Ruder 7 Ruder knegt  Ruder 1

14. Tarok 7 Klgr 8 Tarok 2

15. Ruder 8 Tarok 3 Tarok 5

16. Spar 5 Tarok 4 Spar 9

17. Tarok 11 Hjerter 2 Tarok 6
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18. Ruder 9 Tarok 17 Tarok 8
19. Tarok 12 Klgr 4 Tarok 9
20. Tarok 0 Tarok 18 Tarok 10
21. Tarok 15 Hjerter 4 Tarok 13
22. Tarok 20 Tarok 21 Tarok 14
23. Tarok 19 Klgr 2 Tarok 16
24. Spar 6 Hjerter 5 Spar 8
25. Tarok 1 Hjerter 10 Spar 7

Forhand Mellemhand Giver

Spil 11: I skat er lagt Spar 5, 4 og 2. (Frem til stik 15 som vist i I).
16. Spar 5 Tarok 21 Spar 9
17. Tarok 19 Tarok 18 Tarok 6
18. Ruder 9 Tarok 4 Tarok 8
19. Spar 6 Tarok 17 Spar 8
20. Tarok 11 Klgr 4 Tarok 10
21. Tarok 0 Hjerter 4 Tarok 10
22. Tarok 1 Klgr 2 Spar 7
23. Tarok 12 Hjerter 2 Tarok 13
24. Tarok 15 Hjerter 5 Tarok 14
25. Tarok 20 Hjerter 10 Tarok 16

Forhand Mellemhand Giver

Spil 111: | skat er lagt nileegning: Spar 9, 8 og Klar 5.
1. Ruder konge  Ruder 10 Ruder 4

2. Ruder 5 Ruder dame  Ruder 3

3. Klgr 6 Klgr konge Klgr 1

4. Klgr 3 Klgr dame Klgr 9

5. Hjerter 7 Hjerter konge Hjerter 8

6. Hjerter 9 Hjerter dame  Hjerter 3

7. Klar 7 Klgr 10 Klgr kaval

8. Spar konge Spar 3 Spar kaval

9. Ruder 6 Ruder kaval Ruder 2

10. Hjerter 6 Hjerter 1 Hjerter kaval
11. Spar 1 Spar 2 Spar dame
12. Spar knaegt Spar 4 Spar 10

13. Ruder 7 Ruder knegt  Ruder 1

14, Tarok 7 Hjerter 2 Hjerter knaegt
15. Ruder 8 Tarok 3 Tarok 5
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16. Spar 5 Tarok 21 Spar 7

17. Tarok 1 Klgr 8 Klgr knaegt
18. Ruder 9 Tarok 4 Tarok 6
19. Tarok 0 Tarok 18 Tarok 2
20. Tarok 11 Klgr 4 Tarok 8
21. Spar 6 Tarok 17 Tarok 9
22. Tarok 12 Klgr 2 Tarok 10
23. Tarok 15 Hjerter 4 Tarok 16
24, Tarok 19 Hjerter 5 Tarok 14
25. Tarok 20 Hjerter 10 Tarok 13

ad. spil 1. Spillet er vist, sdledes som det gar, nar begyndere
far fat pa det. Mellemhanden stikker i stik 16 med tarok 4 (den
mindste tarok han har) i stedet for at komme af med tarok 17
eller muligvis tarok 21 for ikke senere at komme i vejen for de
to kampspillere.

Mellemhanden kan nemlig allerede ved stik 4 se, at der ma
veere lagt klgr; thi forhanden markerer fra og har altsa hgjest 3,
og giveren kaster klgr knzgt til, og dette ville han ikke gare,
hvis han pa handen havde en mindre klgr. Giveren har altsa
heller ikke flere end 3 klgr, det sammen med forhandens 3 og
mellemhandens egne 6 giver 12. Der er saledes lagt 2 klar. P&
samme made kan mellemhéanden i stik 6 se, at der er lagt 1
hjerter, og nu ber han vide, at han, nar den sidste klgr og den
sidste hjerter er spillet fra de 2 andre, md ramme begge disse,
hver gang han kommer ind; ligegyldigt om han spiller tarok,
klgr eller hjerter. Han skal derfor sgrge for at komme ind sa fa
gange som muligt. Dette gares ved at stikke de store tarokker
bort i tide og holde de sma eller ved resolut at spille de store
tarokker fra sig. Dette forssmmer mellemhanden i eksempel 1,
og resultatet bliver pagatultimo hos forhanden.

Ad. spil 1. Her vises, hvorledes spillet gar, nar mellem-
handen bliver opmarksom pa faren i tide. Ultimoen hindres let.

Ad. spil I11. Giveren nileegger sig med spar 9 og 8 og klgr 5.
Da giveren markerer til i bade klgr og hjerter, ved
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mellemhanden, at giveren har mindst 4 i hver af de to farver,
og hans pligt som ligevaegtsspiller er da at skaffe disse to farver
helt spillet bort fra giveren, hvilket gares i stik 14 og 17, hvor
giverens sidste hjerter og sidste klgr bortspilles. At han i stik 16
anvender tarok 21 for ikke at komme i vejen senere, er fuldt
korrekt.

Hvorledes man bgr overveje sin spillemade. Eksempel 4.

Forhand , Mellemhand Giver
Ta. 17,16.14.12.8.7.6.3 19.13.10.5 21.20.18.15.11.9.4.2.1.0
Sp. 10,5.4 K.B.7.6.3 D.C.9.8.2.1

Hj. K.D.C.K.2.7.8.9.6.7.9 1.3.4.5.6.10

KI B.2.1 K.C.10.9.8.7.32 | D654

Ru. 1.7.8 K.B.2.3.456.9.10 | D.C

Meldinger: Giveren 10 med 4.
Forhanden Fuldt i hjerter. | skaten er lagt hjerter 4, 5 og 6 (fra
en seksfarve).
Forhand  Mellemhand Giver

Spil |

1. Hjerter konge Tarok 5 Hjerter 3
2. Spar 5 Spar konge Spar 1

3. Spar 4 Spar 6 Spar dame
4. Spar 10 Spar 3 Spar kaval
5. Tarok 3 Spar 7 Spar 9

6. Hjerter 9 Tarok 10 Hjerter 10
7. Klgr 2 Klgr konge Klgr 4

8. Klgr 1 Klgr kaval Klgr dame
9. Tarok 6 Spar knagt Spar 2

10. Hjerter 8 Tarok 13 Hjerter 1
11. Klgr kneegt Klgr 10 Klgr 5

12. Hjerter 7 Tarok 19 Tarok 20
13. Tarok 7 Ruder 4 Spar 8

14. Hjerter 2 Ruder 5 Tarok 2
15. Tarok 8 Klgr 8 Klgr 6

16. Hjerter knaegt Klar 9 Tarok 4
17. Tarok 12 Ruder 6 Tarok 0
18. Hjerter kaval  Klar 7 Tarok 9
19. Ruder 7 Ruder konge  Ruder kaval
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20.
21.
22.
23.
24,
25.
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Ruder 8

Tarok 14
Tarok 16
Tarok 17

Hjerter dame
Ruder 1

Forhand

Hjerter konge
Tarok 12

Hjerter 9
Tarok 14
Hjerter dame
Hjerter kaval
Spar 5
Ruder 7
Ruder 8
Spar 4

Spar 10

Hjerter 8
Tarok 3

Hjerter 7
Tarok 6

Hjerter 2
Tarok 7

Hjerter knaegt
Klgr 2

Ruder 1

Klgr 1

Tarok 16
Klgr knaegt
Tarok 17
Tarok 8

Forhand

Hjerter konge
Ruder 7

Ruder 8
Spar 5
Ruder 1

Ruder 2
Klgr 3
Ruder 3
Ruder knaegt
Ruder 9
Ruder 10

Ruder dame
Tarok 21
Tarok 18
Tarok 15
Tarok 11
Tarok 1

Mellemhand Giver

Tarok 19
Tarok 10
Tarok 13
Tarok 5
Ruder 2
Ruder 3
Spar konge
Ruder konge
Ruder 4
Spar 7
Spar 6
Klgr 7
Spar 3
Klgr 9
Spar knagt
Klgr 3
Ruder 5
Ruder 6
Klgr 10
Ruder 9
Klgr kaval
Ruder knaegt
Klgr konge
Ruder 10
Klgr 8

Hjerter 3
Tarok 11
Hjerter 10
Tarok 9
Hjerter 1
Tarok 2
Spar kaval
Tarok 0
Ruder dame

Spar dame
Spar 9
Tarok 4

Spar 8
Tarok 15

Spar 2
Tarok 18

Spar 1
Tarok 1
Klgr 5
Ruder kaval
Klgr 6
Tarok 20
Klgr dame
Tarok 21
Klgr 4

Mellemhand Giver

Tarok 5

Ruder konge
Ruder 2
Spar konge
Ruder 3
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Ruder dame

Spar kaval
Ruder kaval



Hermansen, 1926

6. Spar 4 Spar 7 Spar dame
7. Spar 10 Spar 3 Spar 9

8. Hjerter 9 Tarok 10 Hjerter 10
9. Tarok 3 Ruder 6 Tarok 2
10. Hjerter 8 Tarok 13 Hjerter 1
11. Tarok 6 Ruder 5 Tarok 4
12. Hjerter 7 Tarok 19 Tarok 20
13. Tarok 7 Spar 6 Spar 8

14, Hjerter dame Klgr 7 Tarok 9
15. Tarok 8 Spar knaegt Spar 2

16. Hjerter Caval Klgr 8 Tarok 11
17. Tarok 12 Klgr 9 Spar 1

18. Hjerter kneegt Ruder 4 Tarok 15
19. Klgr kneegt Klgr 3 Klgr 6

20. Hjerter 2 Ruder 10 Tarok 18
21. Klgr 2 Klgr kaval Klgr 5

22. Tarok 14 Ruder 9 Tarok 1
23. Klgr 1 Klgr konge Klgr 4

24. Tarok 16 Ruder kaval Tarok 21
25. Tarok 17 Klgr 10 Klgr dame

Ad. 1. Sa snart hjerter konge er gaet i farste spil, ved mellem-
handen, der selv har 3 konger, at giveren med pagaten meldt er
den eneste farlige. Hvis mellemhanden nu spiller efter de
sedvanlige regler for ligevaegtespillet og prever farst sine 5
spar, og da der markeres fra hos forhanden, sa sine 7 klgr, sa
ma og skal spillet ende som vist, med pagatultimo.

Ad. 1. Overvejer mellemhanden derimod farst, da kan han
drage felgende slutninger. Forhanden, der har meldt fuldt i
hjerter, begynder med denne farve og har da antageligt en lang
pisk rimeligvis pa 8. Da han har 8 tarokker (10 hos giveren,
selv 4) sa er der tilbage til de tre farver 9 Kkort altsa
gennemsnitlig 3 til hver. Holder denne slutning stik, sa ma
netop mellemhandens 5-farve spar vere giverens 6-farve. Det
veerste mellemhand da kan gare, er at spille spar ud og derefter
Klgr. Under disse forhold ber 9-farven ruder foretreekkes. Men
st nu, at forhanden foruden den lange hjerterpisk har 5 i en
farve, sd kan man ogsa ved at spille ruder komme til at gere
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ulykker. Den bedste made for at fa nogen oplysning om
forhandens kort er da at spille tarok ud. Nar sa forhanden
kommer ind, skal han vise sin sekundare farve, som
mellemhanden da skal spille. Har forhanden ingen sekundaer
farve, sa fortseetter han straks med hjerter, og mellemhanden
ved nu, at der er 3 i hver af de andre farver og skal da spille
ruder, sa tit han kommer ind. Resultatet af at overveje rigtigt og
spille rigtigt vises her, hvor forhanden endda far sidste stik.

Ad I1l. Her vises, hvorledes spillet arter sig, safremt
mellemhanden pisker lgs med sine 9 ruder. Forsgget lykkes
her; men hvorledes ville det vaere gaet, om giveren havde haft 4
ruder og kun 2 klgr. Sa kunne giveren piske forhanden 3 gange
i ruder, og pagat ultimoen ville vaere sikker. Angaende at vise
sekundaer farve henvises til eksempel 5 nedenfor.

Notits: Safremt mellemhanden i stedet for tarok 5 havde haft
skusen, skulle han i stik et have stukket med tarok 13 og
derefter spillet skusen ud som hjerter, sa var forhanden allerede
i stik 3 kommet af med 3 hjerter (nu farst i stik 10) og mellem-
handen kunne da have sat tarok 19 i og sa prevet ruder.

At vise sekundeer farve. Eksempel 5.

Teenker man sig kortfordelingen i foranstaende eksempel
@ndret derhen, at forhanden kun har klgr kneegt blank; men 5
ruder, og at mellemhanden har 9 klgr og 7 ruder, sa skal
mellemhanden naturligvis overveje og handle ganske som far,
han kender hverken mere eller mindre til de andres kort nu end
far; men forhanden, der ikke for nogen pris ter tage et opspil i
klgr, ma i stik 3 vise sekundeer farve, her ruder. Sa snart han
har vist sekundeaer farve, skal han selv genoptage den primere
farve og overlade den sekundeere til hjeelpespilleren.

Spillet vil forme sig saledes.
Forhand  Mellemhand Giver
1. Hjerter konge Tarok 19 Hjerter 3
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2 Tarok 12

3 Ruder 10

4, Ruder 9

5. Spar 5

6 Ruder 8

7 Spar 4

8. Spar 10

9. Hjerter 9

10. Ruder 7

11. Tarok 3

12. Hjerter 8

13. Ruder 1

14, Tarok 6

15. Hjerter dame
16. Tarok 8

17. Hjerter kaval
18. Klgr knzegt
19. Hjerter knaegt
20. Tarok 7

21. Hjerter 2

22. Tarok 14

23. Hjerter 7

24, Tarok 16

25. Tarok 18

Tarok 10
Ruder konge
Ruder knaegt
Spar konge
Ruder 2
Spar 6
Spar 7
Tarok 5
Ruder 3
Spar 3
Tarok 13
Ruder 4
Spar knagt
Ruder 5
Klgr10
Klgr 9
Klgr 8
Klgr 2
Klgr 1
Klgr 7
Klgr 3
Klgr konge
Klgr kaval
Ruder 6

Hermansen, 1926

Tarok 11
Tarok 0
Ruder dame
Spar kaval
Ruder kaval
Spar dame

Spar 8
Hjerter 10

Tarok 2
Spar 9
Hjerter 2
Tarok 4
Spar 1
Tarok 9
Spar 2
Tarok 15
Klgr 6
Tarok 18
Klgr 5
Tarok 20
Klgr 4
Tarok 1
Klgr dame
Tarok 21

Leeg merke til, at mellemhand ikke stikker klgr knaegt med
Klgr konge. Han foretreekker om ngdvendigt at miste kongen
frem for at give ultimo til giveren.

Hvem skal ga fra spil? Eksempel 6.

Forhand Mellemhand Giver
Ta. 19.18.17.14.8.6.4.1.0 21.15.12.7.5 20.16.13.11.10.9.3.2
Sp. D.C.B.6.5.4 10.8.7.3.2.1 K.9

Hj. 1 2.3.4.8.9.10 K.D.C.B.5.6.7
Kl B.10.5.2 K.D.C.8 9.7.6.4.3.1

Ru. 1.5.7.8.9 K.D.B.2 C.3.4.6.10

Meldinger: Giveren: Fuldt i hjerter. Forhanden spar uden
konge. Skat: Klgr 4 og 3 og ruder 6.
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Forhand

Spar kaval

Spar knaegt
Hjerter 1

Tarok 1
Spar dame
Tarok 4
Spar 6
Tarok 6

Spar 5
Tarok 8

Spar 4
Tarok 14
Ruder 1
Tarok 0
Tarok 17
Tarok 18
Ruder 5
Tarok 19
Ruder 7
Ruder 8
Ruder 9
Klgr kneeg6
Klgr 2
Klgr 5
Klgr 10

Forhand

Mellemhand Giver

Spar 1

Spar 2
Hjerter 10
Hjerter 9
Spar 3
Hjerter 8
Spar 7
Hjerter 4
Spar 8
Hjerter 3
Spar 10
Hjerter 2
Ruder knaegt
Tarok 5
Tarok 21
Tarok 7
Ruder 2
Tarok 12
Ruder dame
Tarok 15
Ruder konge
Klgr 8

Klgr kaval
Klgr dame

Klgr konge

Spar 9

Spar konge
Hjerter konge
Hjerter dame
Tarok 2

Hjerter 7
Tarok 3

Hjerter 6
Tarok 9

Hjerter 5
Tarok 10

Hjerter knaegt
Ruder kaval

Hjerter kaval
Tarok 11
Tarok 13
Ruder 10
Tarok 16
Ruder 4
Tarok 20
Ruder 3
Klgr 1
Klgr 6
Klgr 7
Klgr 9

Mellemhand Giver

De farste 6 stik er de samme som i spil I.

Ruder 1
Tarok 6
Ruder 9
Spar 4
Tarok 8
Ruder 8
Spar 5
Tarok 14
Ruder 7
Spar 6

Ruder knaegt
Hjerter 4
Ruder dame
Spar 7
Hjerter 3
Ruder 2
Spar 8
Hjerter 2
Ruder konge

Spar 10
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Ruder kaval
Hjerter 6
Ruder 10
Tarok 3
Hjerter 5
Ruder 4
Tarok 9
Hjerter knaegt
Ruder 3
Tarok 10
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17. Tarok 18 Tarok 21 Hjerter kaval
18. Tarok 17 Tarok 5 Tarok 11

19. Klgr 2 Klgr 8 Klgr 9

20. Klgr 10 Klgr dame Klgr 1

21. Tarok 19 Tarok 7 Tarok 13

22. Klgr knzaegt Klgr kaval Klgr 6

23. Tarok 0 Tarok 12 Tarok 16

24. Klgr 5 Klgr konge Klgr 7

25. Ruder 5 Tarok 15 Tarok 20

Forhanden og giveren med 9 og 8 tarokker (2 og 4 indstik-
kere) spiller kampspil ved at fgre deres 6 og 7-farver. Da
forhanden farer giverens svage spar, ma tanken om ultimo
hjerter konge straks opgives. Pa samme vis ma forhanden
opgive tanken om pagatultimo, da giveren farer hjerter.
Allerede ved stik 6 ma det sta disse to spillere Kklart, at en af
dem ma ga fra spil, om ikke mellemhanden skal blive farlig.
Spargsmalet er da hvem? Forhanden kan se, at han kan blive
ramt mindst 6 gange i hjerter, hvorefter han kun har 3 tarokker
tilbage. Han kan ligeledes se, at han kun kan ramme giveren 4
gange i spar. Har denne sidste spiller nu 9 tarokker, vil han
have 5 igen, nar spar er fart til bunds, har han otte tarokker, vil
der veere 4 igen, og har han syv, vil der veere 3 igen. Der er
saledes overvejende sandsynlighed for, at giveren vil veere
steerkest, nar begge piskefarver er fort til bunds, og derfor ma
de blive nimanden, forhanden, der gar fra spil og viser dette
ved at spille ruder eller klgr.

| eksempel 1. er vist, hvorledes det vil ga, safremt bade
forhanden og giveren fastholder kampspillet. Mellemhanden
ultimerer, ja sa overlegent endda, at han tager de 3 sidste stik
hjem.

| eksempel Il. er vist hvorledes spillet gar, nar forhanden gar
fra spil. Giveren far sidste stik pa tarok 20.
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Indstikkernes antal er mindst lige sa vigtig som tarokkernes.

Eksempel 7.
Forhand , Mellemhadnd Giver
Ta. 21.10.9.2 19.16.15.14.13.11.8.7.6.54.1.0 | 20.18.17.12.3
Sp. 10.4.3.2.1 K.D.C.B.9.8.7.6.5
Hj. B.5.7.9 1.2.3.4 K.D.C.6.8.10
Kl 6.5.4.32.1 D.B.9.7 K.C.10.8
Ru. 5.6.7.8.9.10 | C.1.34 K.D.B.2

Meldinger: Giveren: Fuldt i spar og fulde konger. Mellem-
handen 13 med. Skat Hjerter 6, 8 og 10 (3 fra en 6-farve).

Forhanden har tarok 21 og kan derfor ikke spille nolo, hvad
hans gvrige kort ellers i hgj grad indbyder til. Han skal nu vise
sin makker, at han ikke kan ga uden stik, og dette skal han gare
pa en sadan made, at han ikke volder makkeren fortreed. Da
han selv har 5 spar, og da makkeren mindst har 4 (meldt fuldt),
sa spiller han spar 1 ud; for hermed siger han, at han ikke kan
spille nolo. Kunne han dette, skulle han have spillet sin spar 10
ud for at komme af med denne, mens makkeren endnu har de 4
billedkort. Safremt mellemhanden ikke straks gar med tarok 1,
og safremt forhanden herefter ikke hjalper mellemhanden, kan
denne med sine 13 tarokker ikke hindre konge ultimo hos
giveren. (Indstikkere er godt).

Hvad man kan erfare gennem de afgivne meldinger.

Eksempel 8.
En forhand sidder med falgende kort:
Tarok: 21,19, 16, 13
Spar: Konge, dame, kaval, knagt, 5, 4, 3, 1
Hjerter: Konge, dame, 5, 6, 7, 8
Klgr Knagt, 10, 8, 1
Ruder: 2,3,5

Giveren har meldt fuldt i ruder og mellemhanden har meldt
13 uden.
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Forhanden skal nu afgare, hvorledes han vil anlegge sit spil
og sgger da at fa klarhed pa forholdene hos de andre.

Prov selv at undersgge, hvad der kan uddrages for
oplysninger af handen og meldingerne for alle 3 heander, og
sammenlign sa med nedenstaende, idet man dog farst tillige
skal undersgge, hvorledes man vil spille ud og hvorfor?

Forhanden ved:

1. at det eneste farlige kort er klgr konge (ruder konge er
meldt og han har selv spar konge og hjerter konge).
Pagaten sidder 5te hos giveren,

2. at mellemhanden har skusen (Giveren har meldt fuldt),

3. at mellemhanden hgjst kan have 2 billedkort i klgr (da
han har skusen skulle der veere en halv melding, om der
var 3 billedkort),

4. at giveren mindst ma have et billedkort i klgr, og

5. at dette billedkort sammen med forhandens egne konge
og knagt og klgr 10 fjerde ma give 3 indstikkere,
safremt mellemhanden vil ultimere klgr konge.

Mellemhanden kender intet til kortfordelingen udover de to
fulde meldinger.

Giveren kender det samme som forhanden, dog ikke at
forhanden har hjerter konge og klgr knagt fjerde. Med de
oplysninger, som forhanden nu har uddraget, bgr han straks
seette sig for spil ved at fare sine 8 spar; sidder resten 3 — 3, kan
han drive 5 tarokker ud fra mellemhanden herved. Han regner
med at komme ind 2 gange i hjerter og 2 gange i klgr. Ruderne
mestrer giveren, og tilbage er der da 4 store tarokker og 4
hjerter, saledes at der er de bedste udsigter til at hindre ultimo.

Giveren skal underkaste sig forhandens kampspil. Nar han
antageligt i stik 4 kommer ind ved at overstikke mellem-
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handens tarok pa spar knagt, ma han overveje hvilken farve
han nu skal spille op. Han mangler hjerter konge og klar
konge, og han ved, at skusen sidder hos mellemhanden. Hvis
han nu har 6 i en af de 2 her navnte farver, og hvis forhanden
markerer til, kan giveren drive kongen ud; thi mellemhanden
kan hgjst have 4 i farven + skusen. Hvis giveren har en 5-farve,
er denne ikke god at fare, for selv om forhanden markerer til pa
4, sa kan mellemhanden meget vel have 5 i farven + skusen, og
mellemhanden kan ikke forlange bedre end at fa sine sma kort
spillet fra sig, sa kan han til gengzld spille tarok og ultimere
den blankspillede konge.

Man ser hyppigt den leresztning fremsat, at man skal jage
efter konger, nar der er en hgj tarokmelding uden pagat. Dette
er en meget farlig lov at sla fast. | langt de fleste tilfeelde
hindrer man bedst ultimoen ad den normale vej, at makker og
hjelper i forening driver tarokkerne fra ultimator. Selvfalgelig
er der ogsa mange tilfelde, hvor det at jage kongen er det
rigtige; men det ma blive modkampspillerens sag at afgere,
hvilken made ultimoen skal hindres pa. Hjlpespilleren ma
ikke ga pa egen hand, undtagen selvfalgelig nar han kan se, at
han alene kan drive den farlige konge ud, og at han kan komme
tilstreekkeligt mange gange ind.

Hvis pagaten var meldt med de mange tarokker, er der dog
ingen tvivl om, at man ville ga lgs pa at piske tarokkerne bort
for derved at hindre ultimo, og da konge ultimo som regel er
vanskeligere end pagat ultimo, er der naturligvis ogsa gode
udsigter til at hindre en ultimokonge ad samme vej, ad hvilken
man hindrer en ultimopagat. | baghanden har man nolo eller en
fingeret nolo at ty til, hvis kortene sidder alt for voldsomt.
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Det er i det hele taget ganske utroligt, hvad den drevne spiller
kan laese sa at sige pa bagsiden af spillernes kort.

Eksempel 9.
En forhand sidder med:
Tarok: 19,17, 14, 10,5, 2
Spar: 8, 6
Hjerter: D,C, 37
Klar D,C,B,54,3
Ruder: D,2,3,4,56,7

Giveren melder: Sprgjte i spar og ruder uden dame.

Mellemhanden melder pas.

Forhanden ved da, at mellemhanden sidder med hjerter konge
og klgr konge, for ellers skulle giveren have meldt halve
konger. De farste 7 stik former sig saledes:

Forhand Mellemhand Giver

Spil 1

1. Klgr dame Klgr konge Klgr 2

2 Hjerter 7 Hjerter konge Hijerter 2

3 Hjerter Dame Hijerter 1 Hjerter 8
4. Klgr kaval Klgr 1 Tarok 3

5. Spar 8 Spar 10 Spar konge
6. Spar 6 Spar 9 Spar dame
7. Tarok 14 Spar 7 Spar kaval
Spargsmal:

1. Hvorledes sidder kortene hos mellemhand og giver?
2. Hvad bar forhanden spille ud for at fa fuld klarhed?
3. Hvorledes skal han derefter indrette sit spil?

Seg at besvar disse 3 spgrgsmal og se sa forst derefter pa
lgsningen.

Ad 1. Der er markeret fra i spar hos mellemhanden, han har
altsd kun 3 spar. Giveren har 9.

Der er markeret fra i hjerter hos giveren, han har altsa kun 3
hjerter, mellemhanden har 7.
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Giveren er ramt i klgr, han har altsd kun haft 1. Mellem-
h&nden har derefter 7.

Man kender nu de 13 af giverens kort — 9 spar, 3 hjerter og 1
klgr; til rest er der 28 — 13 = 15. Dette ma vere ruder og
tarokker. Da der ikke er meldt tarokker, kan han hgjest have 9,
og da forhanden selv har 7 ruder, kan giveren hgjest have de
andre 7. Han kan altsa enten have 9 tarokker og 6 ruder eller 8
tarokker og 7 ruder.

Ad 2. Forhanden ber spille en ruder ud. Bekendes den hos
mellemhanden, s& har giveren 9 tarokker og mellemhéanden 7,
bekendes den ikke har giveren 8 tarokker og mellemhanden 8.

Ad 3. Da forhdnden nu har fuld klarhed pd, hvorledes
kortene, specielt tarokkerne er fordelt, skal han indrette sit spil
saledes ved at fire af og stikke for, at begge de andre spillere
stadigt har lige mange tarokker pa handen. Gar pagaten
muligvis hos mellemhanden pa den udspillede ruder, skal
mellemhanden hjeelpe denne spiller af al magt; thi sa sidder det
eneste ultimokort, ruder konge, hos giveren.

Man ser, at en dygtig tarokspiller allerede ved stik 8 kan have
fuld klarhed pd, hvorledes kortene er fordelt.

Hvad bgr giveren leegge? Han har 8 tarokker, 9 spar med
fuldt, 3 hjerter, 1 klgr og 7 ruder med halvt uden damen. Der
kan hgjest blive tale om 4 indstikkere, maske slet ingen. Man
kan i gennemsnit paregne 2. Det er herefter slet ikke sa sikkert,
at han med en én farve og en trefarve kan fare kampspil til slut.
Det er da uforsvarligt at holde hele den lange sparpisk, der
hurtigt ma komme til at ramme den ene eller den anden eller
begge de andre spillere. At laegge hjerter og klar er
galmandsverk. Det bedste er at leegge 2 spar og 1 ruder, thi
flasker spillet sig godt, kan han maske ved at bruge sin sparpisk
opna at ultimere ruder konge sjette med skus; men vigtigere er
det, at han safremt ruderfarven skulle sidde sa skavt, som de
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andre farver abenbart gar, kan benytte denne til at spille en af
de andre spillere ind, séledes at han ikke pisker begge pa en

gang.

Sma opgaver med henblik pa skusens anvendelse m. m.

. Ahartarok 1., spar 2, 1.; B har tarok 21, skusen og hjerter
knagt; C har ruder 2, 3 og 4.

A spiller ud og ultimerer tarok 1.

. A har tarok 21, spar 3, 2.; B har tarok 20, Tarok 1 og ruder
knegt.; C har hjerter 7, 8 og 9.

A spiller ud og hindrer ultimo.

. A har tarok 19, spar konge, spar 9 og 6.; B har spar dame,
spar kaval, 10 og 8.; C har: spar knagt, 2 samt ruder 8 og 9.

C ud og hindrer ultimo.

. Ahar Tarok 13, 12, hjerter konge og 3.; B har ruder 4, 5, 6
0g 7.; C har tarok 21, skusen og spar 3 og 2.

A spiller ud og ultimerer hjerter konge.

. A har tarok 13, hjerter konge, 3 og ruder 1.; B har hjerter 8
og ruder 5, 6 og 7.; C har tarok 21 og skusen, spar 3 og 2.

B spiller ud og hindrer ultimo.

. A har Tarok 15, spar 3, 2.; B har ruder: 2, 3, 4.; C har: tarok
1, skusen og spar konge.

A spiller ud og treekker C bagud.

Lgsninger:

1. A spiller spar 2, forlanger skus, spiller spar 1.; ultimerer
pagaten.
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A spiller tarok 21 og spar 3, pa hvilken pagaten falder.
Spiller A farst spar 3, ultimeres pagaten. Der syndes
meget mod dette lille trick.

C spiller spar knagt, der stikkes af B med spar dame,
hvorefter B fortsatter med spar Caval og spar 10 pa
hvilken spar konge skal falde. C kan ogsa spille ruder 2,
der treekker tarok 19 fra A, som dernast ma spille spar.
Passer B pa at lade C blive inde pa spar knaegt i
nastsidste stik, gar A bagud pa spar konge.

A spiller tarok 12, skuserer C, spiller A hjerter 3, der
treekker tarok 21, hvornaest A kommer ind pa tarok 13
og ultimerer hjerter konge. Stikker C tarok 12 med
tarok 21, er ultimoen sikker, hvad enten skusen spilles
som tarok eller hjerter, eller om den holdes til sidste
stik.

B spiller hjerter 8, C stikker med tarok 21, A kaster
hjerter 3 til, C spiller skusen som hjerter, og kongen
falder til.

A spiller spar 3 og forlanger skus, spiller dernaest spar
2, dertil falder spar konge, og pagaten gar bagud pa
tarok 15.

Almindelige regler.
Laeg, sa ultimo pa anden hand vanskeliggares.
Leeg ikke for at fange konger eller redde pagaten.
Spil ikke fedtet.
Spil efter modent overleg og ikke pa falelse.
Far som kampspiller pisken til bunds.
Stik som ligeveegtsspiller farst med mellem tarokkerne.
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7. Underkast dem som hjeelpespiller fuldstendigt
makkerens spillemade, svar ham straks i hans farve og
ga ikke pa egen hand.

8. Den primere farve fgres af makkeren, den sekundare
af hjeelpespilleren.

9. Afger straks alle betalinger, vent ikke til de kraeves.

10. Husk, at uden anvendelse af til - og framarkering er det
umuligt at blive blot en tarvelig tarokspiller.

Om tarokturnering.

Ved alle kortspilsturneringer er der en faktor, som man ma
have udryddet, nemlig "heldet”. Man har forsggt dette ved at
konstruere spil, som spillet rigtigt skulle give det samme
resultat; og man har forsggt at lade alle deltagere spille ngjagtig
de samme serier af spil under ngjagtig de samme vilkar, nar
lige undtages, at deltagerne til stadighed skiftede medspillere.
Der kommer trods alt noget unaturligt over alle konstruerede
spil, idet spillerne leder efter finesser, ogsa hvor der ingen
findes, og derved anlagger en anden spillemade, end de ellers
ville anvende.

Fglgende made til afholdelse af tarokturnering kan anbefales,
idet man ved den dog i nogen made er i stand til at
borteliminere "heldet”.

Turneringen tenkes at omfatte 18 deltagere, der alle indtager
et nogenlunde jeevnbyrdigt standpunkt.

De 18 deltagere deles ved lodtreekning i 6 partier med numre
fral-6.

De laveste numre ved hvert bord er forhand, det nastlaveste
mellemhand, og det hgjeste giver. Denne giver nu kort ganske
pa sedvanlig vis, og hver spiller opnoterer de kort, han har
faet, pa en udleveret seddel som hosstaende, idet bord 1 kalder
sit spil for nummer 1; bord 2 sit for spil 2 osv.
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Spil 1 (2-6) Forhand (Mellemhand, Giver).
Tarok:

Spar:

Hjerter:

Klgr:

Ruder:

Sa snart et bord har spillet sit spil feerdigt, ordner den enkelte
spiller sine kort pa ny efter det pa sedlen opnoterede og skriver
sit navn bag pa denne. Derefter afleveres de ordnede kort i en
konvolut til den, der skal have dem ved det naste bord, saledes
at bord 1 afleverer til bord 2, dette til bord 3 osv.; bord 6 til
bord 1. Ved det enkelte bord skifter forhand, mellemhand og
giver som szedvanligt.

Nar serien (& 6 spil) er spillet igennem ved alle 6 borde,
opgares resultatet, der fremkommer derved, at man pa vanlig
vis spiller med jetons, men uden anvendelse af kopperne,
saledes at alle indbetalinger til og udbetalinger fra disse helt
bortfalder, ligesom naturligvis ogsa alle betalinger for
meldinger bortfalder. Der bliver saledes kun betalinger mand
og mand imellem.

De for hvert enkelt bord opnaede resultater afleveres
skriftligt til lederen, der ordner de forskellige deltagere i 3
grupper, hver omfattende alle de spillere (6), der har spillet det
samme spil som forhand, som mellemhand og som giver. For
lettest og sikrest at kunne se, hvem der spiller i gruppe
sammen, skal deltagerne skrives deres navn bag pa spilsedlen,
for de lader den ga videre. Sa star grupperne at laese der.
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Man opstiller da de tre grupper saledes:

l. 1. .
AA +71 GG -15 MM -100
BB +100 HH - 61 NN - 53
cC +58 I +45 00 - 10
DD +71 3 -90 PP- 11
EE +51 KK - 46 RR - 56
FF +50 LL +50 SS -54
6)401(67 +95/-212 6)284(47
- 95
6)117(20

Sandsynlighed og rimelighed taler nu for, at spillerne i
gruppe 1 har haft de bedste chancer, thi de har i gennemsnit
faet + 67 points mod de 2 andre grupper — 20 og — 47 points.
Hvis alle grupper havde haft ngjagtig de samme chancer, sa
skulle gennemsnittet i alle 3 grupper vere blevet 0, og man ma
da @ndre det foranstéende farste resultat saledes, at
gennemsnittet netop bliver 0. Dette sker ved i gruppe | at
treekke 67 points fra alle spillere og ved i gruppe Il og Il at
legge 20 og 47 points til alle spillerne. Man far da
slutresultatet:

AA +4 GG +5 MM -53
BB +33 HH -41 NN - 6
CC -9 I +65 00 + 37
DD +4 JJ - 60 PP + 36
EE +16 KK -26 RR -9
FF +17 LL +70 SS +7

Dernast bytter man om pa spillerne saledes, at efterhanden
alle spillere kommer til at spille sammen; dette gares i 9 serier i
alt, hvilket med 3 serier a 6 spil vil kreeve 3 spilleaftner. Kan
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man kun anvende 1 aften, lader man de 6 bedste i farste serie
treekke lod om pladserne ved bord 1 og 2, de 6 mellemste om
bord 3 og 4, og de 6 darligste om bord 5 og 6 osv., saledes at
man ngjes med 3 serier.

Der gives til de nye serier ganske som til farste; resultaterne
opnoteres og &ndres, og den, der gennem alle (9 eller 3) serier
har naet det bedste resultat, er vinder.

Pa denne made holder man spaendingen ved lige til det sidste,
man opnar fornuftigt resultat, og som leder undgar man det
herkulesarbejde, det er at konstruere ngjagtigt det samme
resultat givende spil, og sluttelig fjerner man det unaturlige ved
de konstruerede spil.

Skulle man kun sztte 4 eller 5 borde pa benene, sa kan
lederen lade en af de medspillende give kort til 2 eller et spil,
som sa lederen ma opnotere og fordele og lade glide ind
mellem de 4 (5) ved bordene givne spil.

Man ma have et multiplum af 3 spil i hver serie, for at alle 3
spillere lige mange gange kan blive givere.

Kan man fa 36 deltagere, sa lader man de 6 laveste borde
opnotere in duplo de givne spil, og ledelsen ma da pa en eller
anden made sgrge for ordningen af kortene til de 6 hgjeste
borde. Man far da 12 spillere i hver gruppe, og gennemsnits-
resultatet skulle da blive endnu ngjagtigere end med de 6.

Al tale om kortene mellem spillerne ma vaere strengt forbudit.
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