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Hjeelpe- Hvis en spiller enten ved sine meldinger eller i
spilleren labet af spillet har vist sig farlig, bagr de to andre
sla sig sammen om at bekeempe ham. For at dette skal have den
stgrste mulige udsigt til at lykkes, ber de to spillere fglge den
samme plan for modspillet, og det ma som regel blive den
steerkeste af de to modspillere, der skal anvise, hvorledes der
skal spilles.

Den almindeligste fremgangsmade er den, at den sterke
anviser den farve, han vil have spillet, og den svagere
modspiller (hjelpespilleren) skal derfor fgre denne farve, sa
leenge han kan (og sa lenge han ikke rammer den sterke
modspiller). Dernast skal han stikke for med sine hgje tarokker
pa de sidste i farven, nar den sterke spiller disse ud.

Har fareren i tide vist sekundeer farve, skal hjalperen spille
denne farve, nar han ikke kan fagre den primare farve lengere.

Er der ikke vist sekundaer farve, kan han spille op i en hos
fgreren meldt farve.

Er der ej heller nogen melding, ber han spille sa hgjt i en farve,
sa fareren kan fa lejlighed til at vise, om han gnsker denne
farve fort videre eller ej.

Ud over disse almindelige regler skal hjelperen uden smalig
fedteri ofre sine store kort, safremt han derved muligvis kan
skaffe fgreren de for modspillet ngdvendige indstikkere.

Ofte vil det veare sundt at stikke fgreren over, nr man derved
kan fa ultimator i mellemhanden og derved muligt fa gaffel
over ham.
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Dette er vejen og maden til at opna det bedste
resultat, og den ber kun fraviges, nar det i spillets
forlgb viser sig, at fareren nu er blevet sa steerk,
at han er ved at blive farlig. Indtreeffer dette
tilfelde, skal hjelperen gd over til at spille
ligevaegtsspil, eller maske endog til at hjalpe den,
der fra forst var farlig.

Det er absolut forkert, nar en hjalper straks spil-
ler op i en anden farve end den af fgreren anviste,
hvad enten motivet sd er at vise, at man har en
konge eller for at vise sin egen lange farve eller
for muligt at fa gaffel over ultimator i en eller
anden farve.

Alt dette kan veere godt nok senere hen i spillet,
nar forholdene har afklaret sig; men i
begyndelsen af spillet er det den rene hasard; thi
hjelperens farve kan netop muligvis veere
ultimators lange farve, og dermed givet farerens
korte, saledes at en afmarkering vil vise ultimator,
hvor han skal sztte sit angreb ind.

Det kan lyde meget besnazrende, at man giver
fareren oplysning om, at man har den eller den
konge, men er uheldet ude, og skulle det vise sig,
at den udspillede konge netop er den der tilhgrer
ultimators pisk, sa mistes der to tempi ved et
sadant udspil, og det er maske akkurat dette der
vil ggre, at der ultimeres.

Men ogsa af andre grunde er de mindre reglemen-
terede svar fra hjelperen uheldige, thi de kan let
bibringe fereren den opfattelse, at hjelperen ikke



Betalinger
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har flere kort i den af fareren viste farve, saledes
at han kan fa det indtryk, at han helst ma ga over
til en ny farve, og sa lade ultimator om at piske
med den farst forte farve, der ma formodes at
veere ultimators lange farve.

Som naevnt kommer turen til alle disse ukorrekte
udspil ferst, nar spillet er bedre afklaret, end det
kan veere straks i begyndelsen af spillet.

Kun nar en svag modspiller ved, at han kan drive
den eneste farlige konge ud, kan han tillade sig at
gare dette; men han ma veere opmarksom pa, at
kortene kan sidde sa uheldigt, at han muligvis
ikke far det antal indstikkere, han har gjort
regning pa. Indtreeffer dette tilfeelde, har han
afskaret sig fra at kunne fare modspillet, hvis det
skulle vise sig, at ultimator selv vil fgre farven.

Senere hen i spillet, nar man er blevet klar over
kortfordelingen, kan det derimod tit vaere rigtigt
at fgre farven, men i begyndelsen er det den rene
hasard, der ofte kan give et slemt bagslag.

Fundering af alle 4 20 points
Kortgivning i hver kop 5
Halve meldinger 5
Fulde meldinger 10

Sprgjtefulde meldinger 15
3 (4,5 0sVv) 10 (15, 20 osv)
10 tarokker (11, 12 osv) 10 (15, 20 osv)
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Konge eller Pagat tabt — til hver medspiller 5
desuden i vedkommende kop 5
Pagaten tager stik hjem 5
Kulgrsvigt (Spillet standser) i hver kop 40
Fejle kort (Spillet standser) i hver kop

af hver spiller der har fejle kort 40
Fejlagtig forlangt skus i hver kop 20

Fejle meldinger (spillet standser) i hver kop 40
Sidste stik fra hver medspiller 20
Kongeultimo Kongekop og fra hver medspiller 40
Pagatultimo Pagatkop og fra hver medspiller 45
Bagud konge. Kongekop fordobles og

til hver medspiller 40
Bagud pagat. Pagatkop fordobles og

til hver medspiller 45
Nolo. Fra hver medspiller 25

Ultimo konge og bagud konge. Betales af
bagudspilleren til ultimator med 120
samt et belgb svarende til kongekoppens indhold

Ultimo pagat og bagud konge.

Bagudspilleren betaler til ultimator 125
medens 3die medspiller betaler 5
Ultimator tager pagatkoppen og

bagudspilleren fordobler kongekoppen.

Tout betales som ultimo pagat +ultimo konge 85
og begge kopper
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Laegning af skat. Der ma ikke legges fra meldinger

Andet

(er man tvunget dertil pa grund af sterke kort,
skal det meldes, men man fa fuld betaling for
meldingen).

Folgende kort ma ikke leegges:

Ultimokort (De fire konger og pagaten)

Tarok 21 og skusen (Ved tout ma skusen leegges,
men det skal meldes)

Tarokker medmindre man kun har 3 eller ferre
(skusen medregnes ikke)

Lag ikke fra en kort farve for at redde pagaten.
Lag ikke renonce for at fange en konge-
Har man kampkort beholder man:

1. sine tarokker

2. sin piskfarve

3. dakker sig godt og ligeligt i de tre andre
farver

Har man ikke kampkort beholder man

1. sine tarokker

2. daekker sig i de 3 farver med savidt muligt
4(5) i hver farve og

3. beholder sa resten af sin piskfarve.

Safremt man ved kortgivningen slet ikke far
nogen tarokker (skusen medregnes ikke) kan der
forlanges omgivning. Der indskydes ikke ekstra i
kopperne.



