Vejledning i Tarok

Forfatterens indledning.

Mit motiv til denne lille ”Vejledning i Tarok” er, at jeg
mener, at der treenges til en sadan, og maske ved siden af gare
lidt propaganda for dette fortrinlige spil. Min adkomst til dette
arbejde er, at jeg nu har spillet tarok i omtrent en
menneskealder, og at jeg vel at merke i denne lange tid har
spillet overordentligt hyppigt og som regel sammen med
virkeligt gode tarokspillere, sa at jeg tar sige at have erhvervet
mig en meget stor rutine samt hgstet mange og gode erfaringer,
der herigennem kunne komme andre til gode.

Tarok er alt for lidt kendt her i landet, og det er dog det
fineste, morsomste og mest interessante kortspil, der eksisterer,
men det er tillige det sveereste, det er “skakspillet” blandt
kortspillere. Pa grund af spillets ejendommelige formal, det
store antal kort der ser sa merkelige ud for den ukyndige, den
vrimmel af finesser, som spillet rummer, og den pirrende
spaending, der griber den interesserede kortspiller, adskiller
tarok sig i vaesentlig grad fra andre kendte kortspil. Men jeg ma
dog straks bemazerke, at tarok ikke sa godt egner sig til at spilles
efter en “bedre middag”, det er intet selskabsspil, det skal
spilles med koldt og klart hoved og med alvor. Heller ikke
egner det sig for den, der vil spille kort for at tjene penge, men
derimod i hgj grad for den, der finder forngjelse i at spille for
selve spillets skyld.

Jeg sagde ovenfor, at tarok er et spaendende spil, det er sand-
hed og oven i kabet i meget hgj grad! Hvilken tarokspiller
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kender ikke til at hjertet under spillets afggrende momenter
banker heftigt i livet pa en, eller at heenderne der holder kortene
endog ryster i spaending. Hvilken tarokspiller har ikke oplevet
felgende scene:

Spillet er i fuld gang; 3 tavse, alvorlige spillere arbejder med
hjerne og med handerne, men ikke et ord eller en lyd hares,
minerne er spendte og spekulative, men i samme nu, da det
sidste kort er faldet pa bordet, udlgses pludselig spandingen,
og 3 a 4 stemmer sgger at overdgve hinanden med hgjlydte
forklaringer, spgrgsmal, latter, udbrud, indvendinger,
bebrejdelser med mere. Men — jeg tegner videre pa billedet —
nu kommer fruen i huset som har siddet roligt og syet i
dagligstuen ved siden af, styrtende og siger: "Men Gud! Er |
gale, hvorfor skaendes | dog sa forferdeligt?” “Skandes! Vi?
Ikke spor, keere. Tveertimod, vi er de bedste venner af verden.
Vi diskuterer blot spillet!” Altsa, de tre brave spillere har vaeret
sd ivrige, at de slet ikke selv har maerket, at de var ude i noget,
som af andre kunne tydes som hgjragstet skaenderi. Behgves der
noget bedre bevis for, at tarok er et interessant og spandende
spil.

Det er nu ingenlunde min mening, at man kan laere at spille
tarok ved at leese denne lille vejledning, men man kan jo heller
ikke leese sig til hverken whist eller I’hombre. Det er ikke
engang min mening, at en begynder skal begynde med at laese
den, thi det meste af, hvad der star deri, ville for ham vere
”som en slibesten” og det vil maske afskraekke ham fra at give
sig i lag med dette tilsyneladende galimatias. Nej, jeg vil rade
den, der har faet lyst til at tage fat pa tarok, til at beere sig
omtrent sadan ad. Sgg feorst at fa fat pa 2 eller helst 3
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ligesindede gode venner eller kammerater og dan med dem et
fast parti, der jeevnligt kan komme sammen for at dyrke tarok.
Henvend Dem dernast til en virkelig dygtig tarokspiller — eller
tarokkaner, som det kaldes — af Deres bekendtskabskreds og
forma ham til at ofre en aften eller to pa at satte det nydannede
parti i gang, og seg af og til at komme sammen med &ldre
tarokkanere enten for at deltage i deres spil, eller — hvad der er
mere nyttigt — at se derpa for at tage ved laere. Benyt endvidere
af og til en ledig og ensom stund til at tage og spille nogle spil
med kortene oplagt pa bordet, idet De selv spiller alle tre
spilleres kort, og leeg ved disse nyttige studiespil ngje meerke til
spillets afbalancering, chancer og resultater. Jevnsides med alt
dette bgr De lase eller rettere studere denne “Vejledning”,
indprente Dem de her fastslaede dogmer og regler, som man vil
sta sig ved at felge, men som dog ikke ma betragtes som
absolut klippefaste, idet man i tarok — som i alt andet — ma
sande den gamle sa&tning, at ingen regel er uden undtagelse.

Det vil meget hurtigt ga op for begynderen, at spillet er hgjest
interessant og spaendende ligesom De hurtigt vil komme til den
erkendelse, at det egentlig ikke er neer s vanskeligt, som De
havde troet. Nar De imidlertid har arbejdet flittigt i det faste
parti i et par sasoner, sa vil det rimeligvis ganske langsomt ga
op for Dem, at tarok alligevel er umadelig vanskeligt, og denne
erkendelse vil veare det sikreste og bedste bevis for, at De er pa
rette vej mod malet:, at blive en habil tarokkaner, jeg siger
udtrykkeligt ”pa vej mod malet”, thi uagtet at man lige fra
forste ferd gribes af interessen og kan have uhyre stor
forngjelse af spillet, s3 nas dette mal af en normalt begavet
kortspiller ikke pa hverken 2 eller 3 sesoner, og det er godt det
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samme, thi ellers ville tarok jo ikke vaere sa fint et spil, som det
er.

Jeg kan slutte denne lille indledning med den bemarkning, at
der — foruden lysten og en jevn kortbegavelse — kun hgrer 3
ting til for at na det omtalte mal, nemlig for det farste

- gvelse, for det andet
- mere gvelse, og for det tredje
- endnu mere gvelse.
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1 Kortene.
Der er i alt 78 kort, nemlig

- 21 tarokker eller trumfer nummererede fra 21
til 1,

- 14 kort i hver farve (spar, klar, hjerter og
ruder)

- samt et serligt kort kaldet scusen.

Den hgjeste tarok, nummer 21, kalden mondo, den mindste
tarok, nummer 1, kaldes pagaten.

I hver farve findes konge, dame, kaval (bereden knagt) og
knaegt samt de sadvanlige kort som kendes fra whist, disse
sidste kaldes ladoner eller slanke kort. Kortene rangerer og
geelder i reekkefalge saledes:

- tarokkerne efter deres numre fra 21 til 1,
- de sorte farver:

konge, dame, kaval, knaegt 10, 9, 8, 7, 6, 5, 4,
3,2,es

- de rgde farver:

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

Scusen er et serligt kort, der ikke rangerer mellem de andre,
den har ingen valgr og kan som fglge deraf ikke tage stik hjem,
dens anvendelse og betydning vil blive taget under narmere
behandling nedenfor under kapitel 14, (side 55) men det ma
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dog straks her bemerkes, at den kan gaelde hvilken som helst af
farverne eller for tarok.

Ordet “scus” er udledt af det franske ord excuser, at
undskylde. (Det udtales skiis).

2 Kortgivning, kopper m.v.

Der deltager tre personer i spillet, men ligesom i I’hombre er
det rart at veere fire deltagere, hvoraf den ene skiftevis sidder
over. Forinden spillets begyndelse trekkes der lod om
pladserne, idet de fire pladser ved bordet markeres med en
tarok og tre farver, mens de tilsvarende kort treekkes af
deltagerne. Den der treekker tarok, giver kort farste gang, og
den der har plads lige overfor kortgiveren sidder over. Der
spilles altid et antal omgange, sa at altsa alle spillere giver kort
lige mange gange.

Der anbringes pad bordet to puljer eller sakaldte kopper,
nemlig en kongekop og en pagatkop (hvis man ikke er i
besiddelse af serligt hertil indrettede kopper med billeder af
henholdsvis konge og pagat, kan man passende anvende et par
almindelige tekopper, hvoraf overkoppen benyttes som
kongepulje og underkoppen som pagatpulje).

Forinden spillet begyndes leegger hver spiller — ogsd den
oversiddende — 20 point i hver af de to kopper, dette kaldes at
fondere; ved forskellige lejligheder fagr, under og efter spillet
betales der endvidere starre eller mindre belgb i kopperne, hvis
indhold derved vokser, ja endog kan fordobles én eller flere
gange og altsa vokse meget steerkt. Om ind- og udbetalinger
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samt om disses stgrrelse er der for gvrigt gjort naermere rede
under kapitel 18 (side 78).

Kortgiveren skal, forinden han begynder givningen, leegge 5
point i hver kop, og samtidigt skal han skubbe kopperne hen til
den spiller der skal give naste gang, altsa til forhanden, denne
flytning af kopperne er at betragte som en kvittering for at han
har erlagt sin indsats, glemmer han at flytte kopperne, ma han
atter betale, selv om han nok sa bestemt pastar, at han "har lagt

Der gives til hgjre side, og der gives fem kort ad gangen, i alt
fem omgange, altsa 25 kort til hver spiller, da der imidlertid er i
alt 78 kort, bliver der 3 kort tilbage, som kortgiveren selv tager.
Kortgiveren far altsa 28 kort, af hvilke han, nar han har ordnet
og efterset dem, skal nedlaegge de 3 kort, som altsa gar helt ud
af spillet, dette kaldes at ekartere eller at leegge skat, disse 3
kort teelles dog med i stikkene efter spillets opher.

Det er Klart, at det er forbundet med en ikke ringe fordel at
give, idet kortgiveren for det forste har flere kort at veelge
imellem, og for det andet ved, hvor mange kort der er inde i
hver farve, hvilket de to andre spillere ikke ngjagtigt ved pa
grund af den nedlagte skat.

Enhver spiller bgr ordne sine kort ngjagtigt, ellers er det ikke
muligt pa grund af de mange kort at have det rette overblik
over dem. Man ger bedst i at sette tarokkerne i midten samt
anbringe en rgd og en sort farve pa hver side af tarokkerne.
Savel tarokkerne som farverne bgr hver for sig ordnes ngjagtigt
efter deres veerdi, scusen pa flgjen af tarokkerne. Og sa vil det
veere korrekt, om hver spiller teeller sine kort forinden spillet
begynder, kun ved at forvisse sig om, at han har det rette antal,
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vil han kunne fri sig for bgde, hvis det senere viser sig, at der
har vaeret givet forkert.

Det er en gammel regel i tarok, at hvis en spiller slet ingen
tarokker far i givningen, har han ret til at forlange givet om.
Scusen skal ikke regnes for tarok i dette tilfelde. Kortgiveren
skal ikke erleegge honorar for at give om.

3. At lzgge skat.

Som angivet far kortgiveren 28 kort, hvoraf han skal
nedlzegge de 3 som er overflgdige, idet han derved bringes pa
lige fod med de andre spillere. Dette kaldes at ekartere, at
leegge skat eller populaert "at legge sig”. Det vil altsa sige, at
han kan vrage de 3 kort, som han bedste kan undvere i henhold
til den plan han legger eller i overensstemmelse med den rolle,
han venter at skulle udfgre i spillet. Helt frit i sa henseende er
han dog ikke stillet, idet visse kort ikke ma leegges i skatten,
nemlig tarok 21, pagat, scus og kongerne, altsa de syv store og
vigtigste kort i spillet, endvidere ma der ikke laegges tarokker,
medmindre han kan lagge sig renonce i tarok, altsa hvis han
kun har 3 tarokker eller derunder, i denne forbindelse skal
scusen ikke regnes med som tarok, har han altsa 3 tarokker og
scusen, har han lov at legge de tre tarokker; pa forlangende af
en af de andre spillere er han pligtig til at opgive, hvor mange
tarokker han har nedlagt. Endvidere ma der ikke nedleegges
kort, der tilhgrer en melding, medmindre det uszdvanlige
tilfeelde skulle haende at alle eller nasten alle hans kort kommer
ind under meldinger, men i sadan tilfeelde skal han sige, hvilke
meldekort han har lagt.

10
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Anmarkning: En gammel tarokregel siger, at scusen kun ma
leegges, nar man har i sinde at spille tout, samt at man skal
melde, at man legger den. Denne regel er imidlertid meget
uheldig og steerkt haltende, thi dels ville det jo veaere det samme
som at melde, at man vil spille tout, hvilket ville veaere en
urimelighed at forlange, og dels bliver der et forferdeligt
kludder med meldingerne, skal man nemlig i sa fald melde de
meldinger hvortil scusen hgrer uagtet at dette kort ligger pa
bordet, eller skal man ikke i sine meldinger tage hensyn til
scusen, hvorved man — imod alle regler — vildleder sine
modspillere? Nej, man ville herved komme ind i en labyrint af
regler, som ingen kan hitte ud af, og det er derfor bedre at
holde sig til den ovenfor anfgre bestemmelse, at scusen aldrig
kan leegges, hvilket ogsa er ganske konsekvent, herved bliver
ganske vist scusens tilstedeveerelse en absolut hindring for at
spille tout, men dette far ingen praktisk betydning, da tout dog
kun er og bliver et tankeeksperiment. Det kunne méaske ogsa
her veere passende at bemerke, at — rent bortset fra tout — kan
det aldrig veere nogen fordel at leegge scusen, da det altid vil
vere et veerdifuldt kort at have pa handen.

At legge skat er en overmade vigtig sag, som fordrer megen
omtanke og kraever megen erfaring, spillets hovedresultat vil
netop ofte veere afhangig af, hvorvidt man har lagt skat rigtigt
eller urigtigt, heldigt eller uheldigt.

Hvorledes leegger man da skat?

Som almindelig regel geelder — som navnt — at man skal tage
hensyn til den plan for spillet, som man samtidig ma tage
beslutning om. Endvidere bgr man i det normale spil falge den
regel, at man ikke skiller sig af med det mindste kort i farverne,

11
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men derimod legger det nastmindste kort, dette geres af
hensyn til, at man tydeligt kan markere til eller fra (se kapitel 9,
side 43), hvilket er af stor betydning. den abenlyse fjende kan
dog naturligvis se bort fra denne regel.

Har man i sinde at veere fjende eller farer (se kapitel 6, side
18), skal man laegge saledes, at ens kort bliver s& steerke som
muligt, den leengste farve — altsa pisken — bgr sa godt som altid
holdes ubeskaret, af de andre farver bar man leegge sig saledes,
at disse bliver sa “daekkede” eller upiskelige som muligt, altsa
bgr man legge sig fra sin eller sine nestlengste farver, har
man to lige lange farver at veelge imellem, bgr man laegge fra
den farve, hvori man ikke har kongen, thi kongefarven vil
oftest fortrinsvis blive fgrt af modspillerne. Er man ganske
seerlig sterk i tarok, s& man kan befrygte nolo hos en af
modspillerne, ma man tage hensyn hertil ved at l&gge nogle
mellemstore eller store kort, og helst beholde en lang farve,
hvori man har nogle sma kort. Er man sterk i tarok — for
eksempel 10 eller 11 — men ikke nogen egentlig pisk, kan man
ofte med held laegge af sine lengste farver i den hensigt at gere
alle farver omtrent lige steerke og sa treekke modtandernes
tarokker ud ved at tarokkere. Kan man bevare én eller flere
indstikkere i en farve, bgr man sa vidt muligt tage hensyn hertil
ved nedlagningen.

Anmerkning: Der er nogle tarokkanerne, der hylder den regel,
at man bgr legge af sin pisk, hvis kortenes antal i pisken
overstiger tarokkernes antal, for eksempel hvis man har 8
tarokker og en pisk pa 9, bgr man legge et kort af pisken.
Denne regel kan ikke anerkendes som rigtig — tveertimod! Jo
leengere ens pisk er — inden for visse grenser og forudsat, at

12
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man har et nogenlunde antal tarokker og indstikkere — jo
steerkere bliver ens kort. Hermed vare dog ikke sagt, at man
absolut aldrig skal legge af sin pisk, en pisk kan ganske
undtagelsesvis vere for lang, nemlig nar man ifglge sine korts
styrke eller rettere svaghed kan indse, at man ikke kan komme
tilstreekkeligt mange gange ind for at kunne fere sin pisk
tilounds, i dette sjeeldne tilfeelde bar man legge én eller flere af
sin pisk.

Det ovenfor anferte gealder altsd navnlig for fjenden og
fgreren, men nu “den svage mand”, hvorledes skal han
ekartere. Hvis der blot er en lille mulighed for, at han kan
komme til at overtage fererens rolle — og det er hyppigt, selv
om han for eksempel kun har 5 tarokker og ret svage kort — sa
ber han ekartere efter samme regler som ovenfor anfert, altsa
gare sine kort sa steerke som muligt.

Er hans kort derimod af en sadan beskaffenhed, at han aldeles
sikkert skal veere "svag mand” uden at have mulighed for nolo,
da bgr han som regel leegge 3 tarokker af sin lengste farve,
eller maske 2 af den lengste og 1 af den neestlengste farve.
Han ma ikke falde for fristelsen til at leegge sig renonce i en
farve for at fange kongen, eller leegge af en kort farve for at fa
pagaten hjem, hvis han har den, thi dette kan let blive farligt og
befordre en ultimo, idet spillet bliver forrykket pa en unaturlig
made og chancen for en betryggende afbalancering mellem de
to andre spillere bliver mindre. Har den svage mand en chance
for at spille nolo bar han “leegge sig” med henblik herpa, altsa
ekartere de for ham farligste kort, og kan han legge sig
renonce i tarok, altsd hvis han kun har 3 tarokker eller
derunder, da ber han gare det, thi der kunne jo let pa en anden

13
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hand sidde sa overmagtige store kort, at ultimo kun kan
forhindres ved at han gar nolo. Endelig bar naevnes det serlige
tilfeelde, at den svage mand sidder med pagaten og de 3 konger,
mens han har en pisk i den fjerde farve, da ma han ikke leegge
af pisken, thi den skal bruges til at jage kongen ud, i dette
tilfelde tager han altsa styret og bliver ferer trods sine for
gvrigt svage kort.

4. Meldinger.

Nar kortgiveren har lagt skat melder han, dernaest melder
forhanden og til sidst mellemhanden. Den der intet har at
melde, siger "PAS”. Alle nedenstaende meldinger skal meldes,
undlader eller glemmer en spiller at afgive en af disse
meldinger, eller melder han galt, straffes han som angivet i
kapitel 19, side 82.

Meldingerne deles i nedenstaende meldinger:

- A) Tarokmeldinger,
- B) Matadormeldinger og
- C) Billedmeldinger.

ad A): Hvis en spiller har 10 eller flere tarokker skal han melde
det med angivelse af antallet samt om det er med eller
uden pagaten. Scusen skal telles med som tarok, men
det skal ikke angives, hvorvidt scusen haves.
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ad B): Tarok 21, pagaten og scusen danner tilsammen en
melding der hedder 3 matadorer; er tarok 20 med giver
det 4 matadorer; er tillige tarok 19 med giver det 5
matadorer og sa videre.

3 store 4 store

ad C): Haves alle 4 konger eller alle 4 billedkort i en farve skal
dette meldes som eksempelvis fuldt i spar.

3 billedkort i farven samt scusen meldes som
eksempelvis halvt i hjerter mangler damen, idet det
manglende billedkort skal angives i meldingen.

Alle 4 billedkort i farven samt scusen skal meldes som
eksempelvis sprgjtefuldt i klgr.

15
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Pa tilsvarende vis meldes sprgjtefulde konger, fulde
konger eller eksempelvis_halvt i konger, mangler ruder.

Hel melding Halv melding Spragjte melding

Scusen kan samtidigt figurere i flere meldinger, en spiller kan
for eksempel pd én gang afgive faglgende meldinger: 11
tarokker med, 4 matadorer, halvt i klgr mangler kaval og
sprgjtefulde konger.

Meldingerne honoreres af de andre spillere (ikke af den
eventuelt oversiddende). Honorarets starrelse er angivet under
kapitel 18, side 78.

Anmerkning: Nogle spillere bruger at der ogsa skal meldes
sma matadorer, idet tarok 2, pagat og scus danner tre sma
matadorer og hvis tarok 3 er med da 4 sma matadorer og sa
videre. De fleste af nutidens spillere har dog for leengst straget
disse meldinger, som heller ikke kan anbefales, idet det er
urimeligt, at melderen skal rgbe pagatens og scusens

16
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tilstedeveerelse i disse tilfeelde, denne oplysning vil nemlig ofte
skade spillets interesse.

Alle de ovennavnte meldinger giver selvsagt spillerne en del
oplysninger om, hvorledes kortene er fordelt pa henderne, og
dette har naturligvis stor betydning for spillet, men det er veerd
at leegge marke til, at meldingerne pa indirekte vis kan give
adskillige andre oplysninger af stor veerdi. Det er nemlig klart,
at nar en spiller har meldt 10 tarokker eller flere, sd kan de
andre spillere ngjagtigt regne ud, hvorledes resten af
tarokkerne er fordelt. Endvidere: hvis der intet er meldt, og
man selv sidder med 4 tarokker, da har hver af de andre 9
tarokker; har man selv 5, da har de andre henholdsvis 8 og 9;
har man selv 6, da har de andre enten 8 og 8 eller 7 og 9 og sa
videre. Endvidere: har en spiller for eksempel meldt halvt i klgr
og hjerter med kongerne, sa ved man ngjagtigt, hvor spar- og
ruder konge sidder, har en spiller melde for eksempel 10
tarokker med pagat og halvt i en farve, sa ved man, at han ikke
har tarok 21, har en spiller meldt fuldt i en farve eller fulde
konger, sa ved man, at han ikke har scusen og sa videre.

Alle disse oplysninger ma enhver spiller klare sig og bide
meerke i for at kunne drage nytte deraf under spillet.

5. Den oversiddende.

Nar man kun er tre spillere, er der begribeligvis ingen der
sidder over, men er man fire spillere, sa sidder den over, som
har plads lige overfor kortgiveren. Den oversiddende er helt
udenfor spillet og deltager ikke i de betalinger der finder sted,
dog har han alligevel pekuniar interesse i spillet for sa vidt han

17
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er parthaver i koppernes indhold, han kan altsa tabe denne part,
ligesom han skal vaere med til at fondere pa ny, hvis en kop
bliver temt pa grund af ultimo, han kan ogsa fa sin part i
kopperne forstarret, hvis der sker en “bagud”, men direkte
gevinst kan han aldrig fa. Pa grund af, at han som anfart er
gkonomisk parthaver i spillet, bgr han have stemmeret nar
tvivispargsmal angaende spillet, bader eller sligt, skal afgares.

Det sker hyppigt, at den oversiddende af lutter iver og
interesse forlader sin plads og stiller sig bag en af de andre
spillere for at fglge slagets gang, og det er s menneskeligt og
naturligt, at han drages hen til den spiller der har gode kort, til
det sted hvor "tampen braender” eller hvor pagaten findes, men
dette er naturligvis forkasteligt, da han derved ofte kommer til
at rgbe noget, der burde holdes skjult. Strengt taget burde det
altsa forbydes den oversiddende at stille sig bag spillerne — han
bgr anvende sit pusterum til at hvile sin hjerne, dyrke sin
whisky, tende sin cigar med videre — kort sagt til at samle
styrke til naste dyst. For gvrigt tilkommer det ham ogsa at
blande kortene til naeste gang og dernast leegge dem til venstre
for sig.

6. Spillets formal.

Hovedformalet er at ultimere, det vil sige at fa sidste stik pa
den mindste tarok, altsa pagaten, eller en konge.

Da den der opnar ultimo far en ret betydelig gevinst, bliver
det naeste hovedformal sig naturligt for den, der ikke kan
forsgge at ultimere, nemlig at forhindre en anden spiller i at
ultimere. Men foruden disse hovedformal kan en spiller satte
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sig andre — mere eller mindre betydelige — formal, der alle
giver gevinst for ham selv eller tab for de andre, sasom:

- at fa sidste stik hjem,

- at fange pagaten eller en konge,

- selv at fa sin pagat eller konge hjem,
- at fa en spiller til at ga bagud,

- atspille nolo,

- atspille tout,

- at hjeelpe en spiller til at spille nolo for derved
at forhindre en ultimo,

- at fa sterst mulig telling og sa videre,

men det ma pa det kraftigste betones, at et spiller ikke pa nogen
made bgr dyrke disse forskellige formal, dersom han derved
kan komme til at skade hovedformalet: at forhindre ultimo pa
en anden spillers hand.

De her navnte forskellige tilfeelde vil nedenfor hver for sig
blive belyst og behandlet.

7. Det normale spil.

Det er en hovedregel i tarokspillet, at der skal bekendes kulagr
savel i farverne som nar der spilles tarok, men nar der fares en
farve, hvori man er renonce, skal der leegges tarok til. Nu er det
klart, at nar en spiller har en lang suite i en farve — eller som
det kaldes, en pisk — er han i stand til ved at vedblive at fagre
denne pisk, at bergve de andre spillere en del tarokker, og nar
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han tillige selv er velforsynet med tarokker, kan han, dels ved
at piske og dels ved at tarokkere, efterhanden fa alle tarokker
trukket ud fra sine modspillere og vil derved maske blive i
stand til at ultimere , men ogsa kun maske, thi det kan jo vare,
at han selv har en svag — det vil sige kort — farve, hvori han
selv kan piskes, og at tarokkernes antal derved omtrent
udlignes, at der altsa bliver balance i spillet. Lad os tage et par
eksempler:

A har 9 tarokker, 7 hjerter, 3 spar, 3 klgr og 3 rudere, mens

B har 7 tarokker, 3 hjerter, 5 spar, 5 klgr og 5 rudere.

A kan nu svaekke B fire gange i hjerter, sa B’s tarokker
derved reduceres til 3, mens B ved for eksempel at fgre spar
kun formar forelgbigt at sveekke A to gange, har nu A tillige et
par indstikkere i klgr og ruder, kan han ved at fare tre gange
tarok beherske spillet og sandsynligvis ultimere. Men — hvis:

A har 10 tarokker, 7 hjerter, 1 spar 4 klgr og 3 ruder, mens

B har 7 tarokker, 4 hjerter, 7 spar, 4 klgr og 3 ruder, bliver B
ganske vist med hjerterne pisket ned til 4 tarokker, men A
bliver til gengeeld i spar pisket ned til 4 tarokker, der bliver
altsa balance i tarokkerne og ultimo bliver umulig.

Det vil af de anfarte eksempler tydeligt fremga, at det i meget
hgj grad kommer an pa antallet af kort i de forskellige farver og
serlig antallet af tarokker.

Naturligvis spiller kortenes starrelse og vaerdi ogsa en rolle,
seerlig fordi det er af vigtighed at komme ind sa meget som
muligt for sa hurtigt som muligt at komme til at fgre sin pisk
eller tarokkere — eller som det kaldes at avancere i spillet, men
antallet, og iser antallet af tarokker, spiller dog den starste
rolle.
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I det normale spil vil en spiller kunne komme til at udfare tre
forskellige roller, nemlig:

A) at forsgge at ultimere, lad os kalde ham fjenden,

B) at forhindre fjendens ultimo ved at ga angrebsvis til

veerks, hvilket kaldes at veere farer eller at fore spil, eller

C) at medvirke til at forhindre ultimo ved at afbalancere

spillet eller, som det kaldes, at veere svag mand eller
spille neutralt.

Det er af allerstgrste vigtighed, at enhver ved spillets
begyndelse er klar over, hvilken af disse roller han skal udfare,
konsekvent gennemfare den, eller — hvis det under spillet viser
sig ngdvendigt eller formalstjenligt at skifte rolle — da at gere
dette rettidigt og uden vaklen. Navnlig kan det i visse tilfeelde
veere meget vanskeligt at afggre om man bar veere forer eller
svag mand, og skiften fra den ene til den anden rolle er en
vanskelig og ofte farlig mangvre uden ord, hvis den ikke
opfattes hurtigt og rigtigt af begge parter. Det farlige ligger i, at
det ofte kan befordre ultimo hos den tredje mand.

Hver af disse roller skal nedenfor behandles hver for sig:
A. Om at ultimere.

Det er som regel vanskeligt at opna ultimo, der skal som
regel gode kort til, og kortene pa de andre hander skal tilmed
sidde heldigt fordelt. De allerfleste ultimoer hanger i en trad
eller med andre ord, det er lige pa vippen om det lykkes eller
ej — og det er heller ikke for meget sagt, at de fleste ultimoer
kan forhindres, nar blot de to modspillere spiller fuldkommen
korrekt og opfatter situationen rigtigt. Den spandende
situation tilspidser sig naturligvis hen imod slutningen af
spillet, seerligt i de sidste 3-4 udspil, og spandingen bliver

21



Vejledning i Tarok

ofte s3 meget starre ved den omstendighed, at hvis ultimoen
ikke lykkes, og fjenden ikke far sidste stik pa pagaten eller en
konge, men stikket derimod tages hjem af en anden, sa taber
han lige s& meget som han ville have vundet ved ultimo, dette
kaldes at "ga bagud”.

Hvor staerke kort skal en spiller have for at gere sig hab om
ultimo?

Han skal som regel have bade mange tarokker, have en god
pisk i en farve og ikke vare for svag i de tre andre farver.
Man regner, at antallet af hans tarokker lagt til antallet af kort
I pisken mindst skal udgare 16, helst mere, men naturligvis er
dette ikke nogen garanti for, at det kan lykkes. Hvis han har
serligt mange tarokker, for eksempel 11 eller flere, kan han
maske undvare en pisk. Der er selvfalgelig stor forskel pa,
om han er erkleret fiende, i hvilket tilfelde de to andre
spillere slar sig sammen i makkerskab for at bekampe ham,
eller om han er skjult fjende, i hvilket tilfeelde kun den ene
bekeemper ham, mens den anden spiller neutralt; derfor er det
ofte lettere at ultimere med 9 tarokker, som ikke skal meldes,
end med 10 tarokker eller flere, der jo skal rgbes.

Hvornar ma en spiller betragtes som fjende?

Nar han har meldt 10 tarokker eller derover, nar han holder
kongen tilbage i den farve hvori han pisker, nar han har meldt
pagaten (for eksempel en matadormelding) og ikke gar med
den, skent lejlighed byder sig, nar han gjensynligt avancerer
steerkt i spillet, ndr han vides at sidde med de eneste
tilbageveerende ultimokort, eller endelig nar han tarokkerer.

| alle disse tilfeelde ma begge de andre spillere bekaempe
ham af yderste evne, men dog ikke i ubegreenset udstraekning,
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nar nemlig den svage mand ma formode, at fjenden er
svaekket s3 meget, at fareren bliver for steerk eller kan blive
for steerk, ma han atter ga over til at spille neutralt. Derimod
ma han vogte sig for at bekeempe en spiller alene fordi han
har meldt matadorer, om end der er grund til at holde et
vagent gje med ham, thi for eksempel 5 matadorer siger jo i
virkeligheden kun, at han har 5 tarokker, hvilket ikke er
nogen stor styrke.

Hvorledes skal den der pgnser pa ultimo spille sine kort?

Han bgr som regel farst bruge sin pisk, og nar den er brugt
bar han tarokkere, han ma bestrabe sig for at komme ind sa
mange gange som muligt, altsa veere ngjeregnende med sine
indstikkere i farverne savel som i tarokkerne, jo bedre han er
i stand hertil, jo mere vil han avancere i spillet og beherske
dette, han ma ngje passe pa at fa ferden af, hvem af de to
andre spillere der er fgrer og hvem der er den svage. Han ma
leengst muligt skjule sin fjendtlige hensigt, han ma ngje
legge marke til, om scusen er gaet; fgler han sig ret sterk
kan det ofte veere heldigt ikke at begynde med pisken, serligt
hvis den ikke er ret lang, men i stedet begynde med tarok,
herved ger han sig ganske vist abenlyst til fijende, men han
opnar maske at forvirre de andre med hensyn til, hvem der
skal fare spillet, og maske nar han, at hans lange farve bliver
fart, i hvilket tilfelde han kan vedblive at tarokkere, i hvert
fald nogle gange. Er han ganske serligt steerk, for eksempel
hvis han har 12-13 tarokker med pagaten, ma han straks fra
begyndelsen have sin opmarksomhed henvendt pa, at ingen
af de to andre forsgger nolo, han bgr snarest mulig serge for,
at de begge far stik. Drejer det sig om pagat-ultimo bar han,
idet han farer sin pisk, begynde med kongen, hvis den haves.
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Er det derimod en konge-ultimo han pegnser pa, ma kongen
selvfglgelig holdes tilbage, det vil som regel kun kunne
lykkes, nar han har mange kort i vedkommende farve, mindst
6, og pisken bliver naturligvis derved ikke sa virkningsfuld,
har han ikke selv scusen, ma han yderligere holde et kort
tilbage ved siden af kongen, da denne ellers vil kunne tages
fra ham med scusen.

Sa snart han marker, at ultimo er umuligt, at kortene sidder
uheldigt for ham, at fereren altsa formar at "holde spillet”,
ma han bgje af og opgive sin ultimo, det vil sige gd med
pagaten eller med den konge som han pgnsede pa at ultimere,
hvis han nemlig ikke i tide opgiver ultimoen, altsa forcerer
spillet yderligere, risikerer han, at en anden spiller ultimerer,
han ma altsa veere forsigtig, resignere, forandre taktik og i
tide ga over til at blive farer.

Som det vil ses, er ovenstdende bemerkninger holdt i
almindelighed, hvordan kortene skal spilles i hvert enkelt
tilfelde, kan selvfelgelig ikke naermere pavises, dertil er
komplikationerne altfor talrige, indviklede og specielle, kun
gvelse og erfaring kan gare mesteren.

Det hidtil anferte tager imidlertid kun sigte pa den
planmassige ultimo, det vil sige en ultimo, som man pa
grund af sterke kort haber pa at gere, men man kan ogsa nu
og da slumpe sig til en ultimo, selv.om man har svage eller
endog slette kort. Nar nemlig de to andre spillere har
bekeempet hinanden meget kraftigt og de derved er blevet
meget svaeekkede, sa kan det hande, at den tredje mand (altsa
oprindeligt den svage), nu er blevet den sterkeste og ved at
tage offensiven hen imod slutningen af spillet — altsa bruge
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en pisk eller tarokkere — kan ultimere, en sadan ultimo, der i
reglen kun kan lykkes med en konge, er naturligvis en
leekkerbisken.

Det kan ofte haende, at "fjenden” kommer i den situation, at
det star pa vippen mellem en ultimo eller en bagud, for
eksempel:

A, der har udspillet, og som ved, at der er 4 tarokker pa de
to andre hander, kan nu ultimere, hvis han ter lgbe an pa at
de 4 tarokker sidder fordelt med 2 pa hver hand; er de
derimod fordelt med 3 og 1, sa gar han bagud, hvis han lgber
risikoen. Hvorvidt han bgr lgbe denne risiko afhaenger af
spillets forlgb, og den rutinerede spiller vil sjeldent veere i
tvivl om han tar eller ej, er spillet nemlig gaet normalt, uden
vaklen i spillet, idet den ene spiller har spillet steerkt og den
anden svagt, da begr chancen ikke tages, har der derimod
veeret vaklen i spillet med hensyn til hvem der skulle veaere
farer, eller har modspillerne af vanvare ramt hinanden, da ber
risikoen lgbes.
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Pa lignende made kan man komme til at balancere mellem
ultimo og bagud, nér det drejer sig om en konge, der er det
nemlig klart, at hvis det skal lykkes at ultimere en konge, skal
man enten selv have sidste udspil, eller den spiller, der har
udspillet, skal netop sidde med et kort i samme farve som ens
konge, dette illustreres bedst ved falgende eksempel:

(C
I

Tar A, der er i udspil, nu tage chancen eller ej. Hvis han
ger det, ultimerer han i dette tilfeelde, men hvis spar 3 havde
siddet pa B’s hand gar A bagud. Kan A nu vide, hvorledes
kortene sidder? Som regel vil den dygtige spiller vide
nogenlunde besked, men langtfra altid, selv om han har rede
pa, hvor mange kort der er gaet af farven, thi hvad der ligger i
skatten ved han ikke, medmindre han selv har lagt skat. Med
hensyn til at lgbe den slags risiko kan man i almindelighed
sige, at under lige chancer for og imod bgr man ikke ga af
vejen for at friste lykken, det giver i hvert fald morsomt spil.

Hvis en spiller ved begyndelsen af et spil har s& gode kort,
at der er chance for bade pagatultimo og en kongeultimo, for
eksempel en konge ottende og 9 tarokker med pagaten, da
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ber han som regel leegge an pa pagatultimoen, dels fordi den
er lettere at gennemfare, og dels fordi han ikke for tidligt
rgber sig som fjende; ved at leegge an pa kongen kan han let
forspilde enhver chance, kun hvis kongekoppen i gjeblikket
er serligt stor i forhold til pagatkoppen, bgr han forsgge
kongeultimo. Hvis en spiller hen imod slutningen af spillet
med sikkerhed kan velge mellem en pagatultimo eller en
kongeultimo, tager han naturligvis den kop, der i gjeblikket
er sterst, dog regnes det ikke for god tone, at han i den
anledning giver sig til at teelle kopperne efter.

Hvis en spiller har forceret spillet, har vovet sig sa langt ud,
at han kun kan forhindre en anden spiller i at ultimere ved, at
han selv gar bagud — hvilket meget vel kan hande — sa har
han moralsk forpligtelse til at devovere sig, og altsd ga
bagud. Eksempel herpa:

A, der uforsigtigt har forceret spillet, er i udspillet og bar
spille spar dame, hvorved han forhindrer ultimo hos B, men
bevirker bagud hos sig selv. Spiller A derimod pagaten ud,
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redder han sig selv fra bagud, men giver B en ultimo pa spar
konge.

Det er ovenfor sagt, at en fjende som regel ma begynde
med sin pisk eller kampfarve, men dette kunne foranledige
fjenden til det fif at spille sin korteste farve for at narre de
andre, der sa maske ikke tar rgre denne farve. Dette fif kan
undtagelsesvis gere god virkning, men er dog ret plumpt, og
overfor gode spillere vil det som regel ikke lykkes.

B. Om at veare farer.

At “fare spil” vil sige at spille aggressivt i den hensigt at
forhindre en anden spiller i at ultimere.

Nar en spiller forinden spillets begyndelse skal vurdere sine
kort og er kommet til det resultat, at han ingen chance har for
ultimo, skal han straks tage beslutning om, hvorvidt han vil
fare spil” eller tage “svag mand”, dette beror pa hans korts
styrke. Det er farligt — af hensyn til en anden spillers
eventuelle ultimo — at fere spil, hvis hans kort ikke er sterke
nok dertil, men det er endnu mere farligt at undlade at fare
spil, dersom en af de andre spillere er endnu svagere end han
selv.

Har han bestemt sig for at fere spil, ma han uden vaklen
gennemfore sit aggressive fgrerskab, medmindre det under
spillet gar op for ham, at han ma opgive det, at han altsa kan
indse, at han bliver den svageste af de tre spillere, i hvilket
tilfeelde han ma forandre taktik og ga over til at blive svag
mand. Denne vurdering af sine kort og styrke, og denne
forandring af taktik er et af tarokspillets vanskeligste sider,
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og der skal en del erfaring og rutine til at gribe det rette,
navnlig nar man ikke er pa det rene med, hvem der er fjende.

Har man at ggre med en erkleret fjende, som for eksempel
har meldt 10 tarokker eller flere, stiller sagen sig noget
anderledes og forholdsvis let, sa slar de to spillere sig
gjeblikkeligt sammen som makkere og den sterkeste af dem
tager forerskabet, men — hvem er den sterkeste? Hertil
svares: nasten altid den, der har de fleste tarokker uanset
disses starrelse, den anden ma underkaste sig hans farerskab
og hjelpe ham mest muligt, men ogsa fra den regel kan der
gives undtagelser; hvis nemlig den med de fleste tarokker er
meget svag i fjendens piskefarve, kan det blive ngdvendigt, at
den med de faerreste tarokker tager forerskabet, dog kun hvis
den oprindelige giver farerskabet fra sig, hvilket han kan
tilkendegive ved at ophgre med sin pisk for han treffer
makkeren og derimod spiller en neutral farve, der smager
makkeren bedst.

Men nar der nu ingen erklearet fjende er, hvor staerke skal
ens kort da veere for at tage farerskabet? Det er klart, at nar
ingen tarokmelding er meldt, kan hgjeste antal tarokker pa én
hand vere 9, og resten af tarokkerne kan altsa veere fordelt
med 7 og 6 eller 8 og 5 eller endelig med 9 og 4; deraf falger,
at den spiller der har 7 tarokker eller derover, normalt skal
veere fagrer, mens den der har 6 tarokker eller derunder,
normalt skal veere svag mand — eller kortere udtrykt: graensen
mellem styrke og svaghed ligger normalt mellem 7 og 6
tarokker, dette er af stor betydning at fastholde som
hovedregel.
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Som neaevnt ma altsa den der har 7 tarokker (eller flere)
resolut og uden vaklen fare spil og kun undtagelsesvis "ga fra
spil”, nemlig hvis han i en farve, der bliver fart som kamp-
farve af en anden spiller, er s& svag, at han kan indse de
umulige i at "holde spillet””. (For at navne tal skal anfares,
at den der har 7 tarokker, og kun 2 kort i en anden spillers
kampfarve, eller den der har 8 tarokker og kun 1 kort i en
anden spillers kampfarve, i reglen bar ga fra spil).

Hvorledes skal fgreren nu spille sine kort?

Han skal uvaergelig begynde med sin lengste farve og fere
den til bunds, altsa piske alt hvad han formar, selv_om han
derved traeffer sin makker fagrst, og dernast skal han tage fat
pa sin nastleengste farve, tarok ma han forelgbig absolut ikke
spille, han skal spille kortene s& fordelagtigt for sig selv som
muligt, det geelder for ham om at komme af med sine
ladoner, sa at han hen mod slutningen og serligt da i sidste
kort har tarok pa handen, thi derved er ultimo jo afveerget.
Han skal som regel ga med sine konger og med pagaten hvis
han har den, dog ma han derved ikke forspilde en indstikker,
hvis han sidder i baghanden med en konge og en kaval i en
farve, skal han naturligvis stikke med kavallen, selv.om han
derved lgber risiko for at miste sin konge. Er han af vanvare
breendt inde med en konge (eller pagat), ber han vedblivende
holde den tilbage leengst muligt, idet sadan en tilbageholdelse
af et ultimokort altid er en ubehagelig trussel overfor fjenden,
dog skal han selvfglgelig passe pa ikke at komme til at ga
bagud. Denne ufrivillige tilbageholdelse af en konge (eller
pagat) kan dog ogsa af den svage mand blive opfattet som et
tegn pa fjendtlighed; er der fare for en sadan opfattelse, ma
han snarest ga med det tilbageholdte ultimokort.
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Hvis fgreren har scusen skal han selvfalgelig bruge den sa
fordelagtigt og behandigt som muligt, som almindelig regel
kan siges, at han — i modsetning til den svage mand — godt
kan bruge scusen nogenlunde tidligt i spillet, og at han i hvert
fald skal vogte sig for at gemme den sa lenge, at han
risikerer at komme i klemme med den (se i @vrigt under
kapitel 14, side 55).

Er det lykkes for fereren at avancere sa steerkt i spillet, at
han er sikker pa at forhindre al ultimo, sa kan han tillade sig
at sikre sin egen kage, for eksempel at prgve at fa sidste stik,
at fange pagaten eller en konge, at fa god telling og sa
videre, for ikke at tale om, at han selv maske kan ultimere,
eller maske mulighed for at treekke fjenden bagud, hvis denne
uforsigtigt har vovet sig for langt ud (se nermere herom i
kapitel 12, side 51).

Man hgrer af og til — selv af forholdsvis rutinerede spillere
— det udtryk, at fareren bgr "vise venlighed” for ikke at blive
antaget for fjende, eller at han ma “sgge sin makker”, det ma
imidlertid pa det kraftigste betones, at disse udtryk rent ud
sagt er det rene vrgvl som ingen god spiller kan tage for gode
varer, og som kun vidner om mangelfuld opfattelse af eller
for ringe kendskab til spillets rette taktik. Sagen er nemlig
den, at fareren hverken har tid eller rad til at svaekke sit spil
ved at eksperimentere i andre farver end den, der er
fordelagtig for ham, og har han undtagelsesvis rad dertil, - ja
sa behgver han jo slet ikke den stgtte, men som regel er hvert
enkelt udspil kostbart for ham, og den omtalte "visen sig
venlig” kunne meget skaebnesvanger blot ved ét svagt eller
forkert udspil, og desuden hvis denne “sggen sig en makker”
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overhovedet kunne udfares med held, sa kunne en skjult men
snedig fjende jo ogsa forsgge i dette frieri, og hvorledes
skulle sa den ulykkelige svage mand kunne vide, om frieren
har "reelle hensigter” eller om han blot vil lokke den svage
mand til at bega en dumhed.

Forhabentlig er det ved disse bemarkninger lykkedes at
ramme en forsvarlig pezl gennem de omtalte misvisende
udtryk, saledes at fglgende regel kan sta fast: Fareren skal
forfglge sin plan hensynslgst og piske lgs, hvad enten han
treeffer ven eller fijende, og det bliver den svage mands sag at
afbalancere spillet og skelne mellem fjende og farer, hvorom
der nedenfor skal blive gjort naermere rede.

Derimod kan fereren, hvis han har at ggre med en erklaeret
fjende, og hvis han har to lange og to korte farver (hvilket
hyppigt er farligt), med god virkning vise sekundeer farve for
sin makker, hvilket vil sige, at han ger et enkelt udspil i sin
naestbedste farve, hvorefter han fortseetter i sin piskfarve, dog
skal det erindres, at denne mangvre ogsd giver fjenden
oplysning om, hvordan landet ligger. At vise sekundar farve
er dog sjeldent nedvendigt og bgr kun undtagelsesvis
anvendes, da den kan give anledning til misforstaelser og
bliver derved maske vand pa fjendens mglle.

Endeligt skal bemarkes, at fgreren — savel som enhver
anden spiller — har i sin magt at vise, om en farve der bliver
spillet, er ham tilpas eller ej, nemlig ved henholdsvis at
“markere til” eller "markere fra”, hvad dette vil sige er
nermere omtalt i kapitel 9, side 43.
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C. Om at veere svag mand.

Mens savel fjende som fagreren energisk forfalger hver sin
plan, og mens deres spil i reglen ikke frembyder sarlig
vanskelige eller komplicerede opgaver, eftersom de blot har
at ga aggressivt frem og fa sa meget ud af deres kort som
muligt, har den svage mand en mere sammensat og ofte langt
vanskeligere opgave, nemlig at afbalancere kampen mellem
de to andre spillere. Denne hans opgave stiller sig veesentlig
forskellig, efter om han ved, hvem der er fjende eller han
ikke ved dette.

Hvis han ved, hvem der er fjenden.

Hvis han ved, hvem der er fjenden skal han naturligvis spil-
le s3 meget som muligt til skade for fjenden og til gavn for
sin_makker, han skal fuldsteendig underkaste sig makkerens
farerskab, svare ham i hans farve, fire af for ham, ikke spilles
”maske” for ham — mens han skal stikke fjenden over, og
seette gode kort for, hvis han er i mellemhand med fjenden i
baghanden, han ma frem for alt ikke rgre den farve fienden
farer, eller tarokkere. Han skal i udspil byde sine gode kort i
farverne for at fjenden ikke skal fa flere indstikkere end hgjst
nedvendigt, seerligt har dette god virkning nar fijenden er i
mellemhanden. Men — som tidligere bemaerket — der kan
komme et tidspunkt, hvor fgreren har faet et sddant overtag
over fijenden, at makkerskabet ma hgre op, og den svage
mand ma ga over til at spille neutralt eller maske endog
bekaempe sin tidligere makker.

Der opkaster sig nu let det spgrgsmal: Hvilken farve skal
den svage rgre, nar han endnu ikke har set sin makkers farve
eller hvis han ikke har flere i denne farve. Har makkeren
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meldt i en farve, ber han naturligvis rgre denne, men hvis
makkeren intet har meldt, hvad sa? Det kommer vasentlig an
pa antallet af kort i farverne; helst bgr han veelge en 6-farve
eller 5-farve, til ngd en 7-farve, men med forsigtighed, en
endnu lengere farve ma han kun rare, nar fjenden har meldt
mange tarokker, ellers ikke. En ganske kort farve ma han
ogsa helst undga, men den er som regel ikke serlig farlig,
derimod ma han absolut undga at rere en 4-farve, som
erfaringsmaessigt er mest farlig, kan han veelge mellem to lige
lange farver, bgr han rgre den, hvori han ikke har kongen.
Han skal ngje passe pa, hvorvidt hans makker melder til eller
fra i farverne, markerer makkeren til, da skal han fare farven
fire gange, men markerer makkeren fra, ma han absolut ikke
ga videre i farven forelgbig, men straks forsgge en anden
farve. Derimod skal han intet hensyn tage til om fjenden
markerer fra eller til, thi dette kan vere en falsk markering
for at vildlede.

Hvis han ikke ved hvem der er fjenden.

Hvis han ikke ved, hvem der er fjenden, sa skal han spille
neutralt, han ma ikke spille med eller imod nogen, ma
fremfor alt ikke piske, sveekke eller ramme nogen af de to
andre spillere, men skal sgge at afbalancere deres styrke,
hvilket ogsa kan udtrykkes saledes, at han har til opgave at
befri de to andre spillere for deres ladoner i de farver, der
ikke er deres kampfarver.

Begrebet “neutralt spil” fordrer imidlertid en narmere
forklaring; at spille neutralt vil ingenlunde sige, at man skal
holde sig uden for spillet, ikke f& mange stik og sa videre.
Nej, tveertimod, man skal netop gere sine indstikkere i
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farverne geaeldende, man skal se at komme ind netop for at
kunne ggre neutralt udspil, derfor ser man ofte, at netop den
svage mand far mange stik og stor telling, mens fgreren far
fa stik og lille telling. Den svage skal altsa, nar han sidder i
baghanden, stikke over for at fare neutral farve, sidder han
derimod i mellemhanden, stiller sagen sig lidt forskellig
eftersom det drejer sig om farverne eller tarok. | farverne skal
han netop bruge sine indstikkere, men hvis han skal bruge
tarok og baghanden ogsa skal bruge tarok, skal mellem-
handen anvende sma tarokker, kan baghanden derimod
bekende farven, skal den svage i mellemhanden helst benytte
lejligheden til at komme af med sine mellemstore tarokker.

| det hele taget skal den svage mand hvad angar farven —
men iseer hvad angar tarokker — behandigt se at benytte sine
mellemstore kort i spillets farste forlgb (uden dog at give
afkald pd indstikkere), sa han pa det tidspunkt, da spillet er
mere afklaret og begynder at blive spendende, efter omstaen-
dighederne, kan stikke over eller fire af. lagttager han ikke
denne vigtige regel, risikerer han nemlig at han komme i
klemme, kommer ind pa et hgjst ubehageligt tidspunkt og
derved ger ubodelig skade. Den svage kan af os til, hen imod
slutningen af spillet, komme i den vanskelige situation, at han
ved sit udspil lgber en fare for at gare fortreed, hvad end han
spiller ud; han befinder sig med andre ord i en slem knibe, og
den mindre gvede spiller vil da ofte resonnere som sa:
"Spiller jeg nu klgr, s rammer jeg A, og spiller jeg ruder sa
rammer jeg B, begge dele er lige galt, ergo bar jeg spille
hjerter som rammer dem begge, thi det ma jo da veere mest
neutralt”. Dette raesonnement er jo tilsyneladende ogsa meget
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fornuftigt — men ikke desto mindre er det meget forkert,
hvilket bedst kan ses ved et par eksempler:

1992 » &2

| I— |

A er i udspil, og det vil nu ses, at hvis han splller hjerter,
altsd rammer dem begge, s kan C med lethed ultimere,
hvorimod hvis A spiller klgr eller ruder, sa er ultimo
forhindret.

Et andet endnu mere slaende eksempel
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Denne situation synes meget farlig, og det er den ogsa, thi
spiller A hvilken som helst anden farve end ruder, sa
ultimerer C med lethed, mens ultimo er forhindret hvis A
spiller sin ruder 2, hvorved C jo kommer ind, men kan ikke
forhindre, at B med tarok 21 kommer ind naste gang,
hvorefter han kan spille den sidste af sine rudere og sidde
tilbage med tarok 2, hvorved ultimoen jo vil veere umulig.
Heraf lzeres som almindelig regel, at der i slige tilfeelde blot
skal spilles den farve der findes pa en af handerne, hvorimod
man fremfor alt skal undga at ramme begge spillerne (sla
dobbelt), og det er jo ogsa indlysende, at dette sidste
uveegerligt vil komme den steerkeste til gode, hvilket altid vil
veere galt.

Altsd: Sa lenge den svage intet ved om fjenden eller om,
hvem der er den starkeste, spiller han neutralt, sa at sige i
blinde, idet han blot skal sgrge for ikke at skade nogen af de
andre spillere, men — det tidspunkt kan komme, da en fjende
viser sig, enten direkte eller indirekte, enten ved at han
tarokkerer, ved at han holder en konge tilbage i sin pisk, ved
at avancere staerkt pa eller pa andre mader, og da — men ogsa
forst da — ma den svage forandre taktik, nemlig straks og
energisk ggre front imod sin fjende og statte fgreren. | denne
forbindelse ma dog bemarkes, at den svage mand ma vogte
sig for at antage en spiller som fjende, fordi denne har en
lang pisk, derfor behgver han ikke at veere fjende, thi
fijendens og farerens spillemade er ganske ens, nemlig
aggressiv, ligeledes ma han ikke anse en spiller som fjende
fordi han rammer ham (den svage) steerkt, tveertimod veere
tilfreds hermed, for det tyder jo maske netop pa, at de to
andre spillere kan holde hinanden stangen, og endeligt
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advares imod, at man “’sztter sig i hovedet”, at pagaten sidder
hos en bestemt spiller, hvilket mange er tilbgjelig til, man
kan nemlig i virkeligheden intet som helst vide derom, hvis
pagaten ikke er meldt, og at indlade sig pa dette gatteverk er
ganske forkasteligt.

Ganske undtagelsesvis kan den svage ga aggressivt frem,
nemlig i det tilfeelde, hvor situationen synes hablgs, hvor det
er gjensynligt, at fareren ikke formar at holde spillet, da kan
det forsgges om det ikke er muligt at undgd ultimo ved at
piske pagaten ud, nemlig ved at begge de andre spillere
pisker lgs af alle kraefter, lige meget om de treeffer hinanden,
denne mangvre kunne passende kaldes "fortvivlelsens spil”,
den er den sidste udvej, som af og til kan lykkes, s&rlig hvis
fjenden ikke har mange gode indstikkere, eller hvis han har
tarokkeret en del gange.

Under hele spillet ma den svage ngdvendigvis udvise den
starste arvagenhed med hensyn til spillets gang og chancer,
man bgr ngje vide hvor mange tarokker der er faldet, helst
ogsa hvor mange hver af spillerne har brugt, ogsa om antallet
af faldne kort i farverne ma han vide besked, om hvilke
konger der er faldet, om pagaten er gaet, om scusen er brugt,
samt ngje leegge merke til, hvorvidt andre spillere, serligt
makkeren — hvis han har en sadan — markere til eller fra i
farverne; kun nar alle disse enkeltheder star ham klart, kan
han med sikkerhed og med godt udfald raggte sit vanskelige
hverv, at afbalancere spillet.

Ligesom foreren kan komme til at skifte rolle fra forer til
svag mand, kan den svage tilsvarende made komme i det
tilfelde at han kan eller skal ga over til at blive farer eller
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maske endog til at blive fiende, her gives tre forskellige
tilfeelde:

a). Hvis den svage i spillets lgb kun bliver lidt ramt, nar
spillet altsa former sig gunstigt for ham, sd han nu kan indse,
at han med sikkerhed kan forhindre ultimo, bar han sla om og
blive farer, for det sikreste er og bliver altid det sikreste.

b). Hvis fagreren bliver sterkt ramt og derved kan indse, at
han er ude af stand til at holde spillet, bliver han ngdt til at
"ga fra spil” og altsd overlade feringen til den oprindelig
svage mand, dette tilkendegiver han ved, at han ophgrer med
sin pisk inden denne er opbrugt og gar over til en anden
farve. Denne stramandring er det ikke altid let at opdage for
den svage mand, men er denne rigtig lydhgr som han bgr, og
opfatter han den som han skal, da har han den uafviselige
pligt gjeblikkeligt at tage farerskabet og altsa spille
aggressivt lige meget hvor svage hans kort end synes at veere,
thi soleklart er det, at nar den ene gar fra spil, og den anden
ikke optager spillet, sa far fjenden derved en uhyre chance,
som nasten ufejlbarligt ma fere til hans ultimo.

c). Nar alle ultimokort er gaet, eller den svage sidder med det
eller de sidste ultimokort, kan den svage naturligvis spille
ganske som han lyster, stille sig andre formal, for eksempel
at fa sidste stik, at fa stor tlling, ja , maske endog ultimere,
hvilket sidste ingenlunde er en ukendt begivenhed, som
serligt kan lykkes, hvis fjenden uforsigtigt har spillet for
steerkt.

Som det vil ses af det her anferte og ogsa tidligere
bemaerket er den svage mands spil mangeartet, ofte indviklet
og vanskeligt. Det er ogsa en kendsgerning, at sidder man en
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aften igennem med svage kort (som bekendt har man i al
kortspil heldige eller uheldige perioder eller aftner), sa bliver
man mere anstrengt og traet pa hjernen end hvis man sidder
med gode kort, der ikke i reglen fordrer sd& megen
hjerneanspandelse, ligeledes er det en kendt sag, at hvis en
ultimo, der kunne have veeret forhindret, dog finder sted, sa
er det som oftest den svage mands skyld, det er nasten altid
ham, der har gjort fejl, ikke har haft den tilstreekkelig fine
naese eller heldig hand, det er kort sagt ham, der far pa
hovedet bagefter, og for sa vidt kan hans hverv ofte vere
utaknemmeligt, men pa den anden side kan han have lov til at
vaere stolt, nar det ved fint og behandigt spil lykkes at
forhindre en ultimo hos en fjende, der med udmeerket gode
kort synes at vere sikker pa sejr.

D. Resumé.

Som resumé af det ovenstdende angdende tre forskellige
roller i det normale spil, skal kortelig gentages:

- Fjenden forsgger ved angrebsvis spil, ved at
piske og tarokkere, at na sit mal: ultimo.

- Fareren forsgger at forhindre ultimo ved ag-
gressivt spil, nemlig ved at piske hensynslgst,
samt ved for gvrigt at blive af med sine
ladoner i farverne.

- Den svage mand afbalancerer spillet, det vil
sige spiller neutralt sdleenge han ikke kender
fienden, eller bekemper en abenlys fjende
under sin makkers farerskab.

40



Vejledning i Tarok

Men —er de tre roller nu altid fordelt som forklaret? Nej,
ingenlunde. Maske findes slet ingen fjende, idet ingen af
spillerne anser sig for sa steerk at han kan ultimere, i de tilfeelde
vil der som regel veere to farere og én svag mand. Men der kan
ogsa vere to fjender pa én gang, ja, maske endda tre fjender,
hvoraf mindst den ene snart — tvunget af omsteendighederne —
ma opgive fjendskabet og ga over til at blive farer eller maske
endog svag mand. Som antydet kan der altsd godt vere to
forere, ja, endog tre farere, hvilket serligt kan heende, nar
tarokkerne sider fordelt med 7, 7 og 8, og dette tre-dobbelte
farerskab kan endog undtagelsesvis fortsztte til spillets ende,
heraf folger, at der — undtagelsesvis ganske vist — ikke behgver
at veere nogen svag mand, derimod ma der absolut aldrig veare
to svage mand, thi da far den tredje spiller en alt for stor
chance til at kunne ultimere pa endog forholdsvis sma kort.

Endnu skal blot bemerkes, at det omtalte tre-dobbelte
farerskab let kan blive farligt, idet en af spillerne, som ikke i
begyndelsen havde taenkt pa ultimo, derved far en chance, én af
dem ma derfor bgje sig og resignere — men hvem? Hertil ma
svares: Den klogeste!

8. Om at telle tarokker.

Det er absolut ngdvendigt at vaere pa det rene med, hvor
mange tarokker der er faldet pa bordet i spillets lgb; er man i
vildrede med dette, sa er man ude i det bld og kan sa at sige
intet udrette, og det geelder vel at marke alle tre spillere.
Undertiden hgrer man den svage mand sige efter spillets
afslutning: ”Jeg opgav at telle tarokkerne, for jeg kunne
alligevel intet udrette.” Dette reesonnement er galt, efter som
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det netop ofte bliver den svage mand, der mod spillets slutning
skal redde situationen eller har afgarelsen i sin hand og derfor i
hgj grad ber vide besked om chancer og muligheder.

At telle tarokkerne falder ofte i begyndelsen lidt vanskeligt,
fordi der er sa mange af dem, og i gvrigt ogsa sa meget mere
som man ogsa lige skal huske, hvor mange kort der falder i
farverne, i hvert fald i kampfarverne, men med tiden bliver det
en vanesag, en rutinesag, som ganske mekanisk registrerer og
som efterhanden ikke volder vanskelighed, og som sjldent
glipper. Skulle man alligevel undtagelsesvis komme i tvivl om
sin teellings rigtighed, sa bgr man falge en god gammel regel,
der siger: stol pa din teelling!

Da scusen, som ikke er tarok, dog kan bruges som tarok, og
da den i tarokmelding skal telles med som tarok, bgr man altid
teelle scusen som tarok og altsa regne med 22 tarokker i alt i
spillet.

Der er flere mader at telle tarokker pa, den mest simple og
naturligste er at tzelle tarokkerne efterhanden som de falder pa
bordet, (nogle bruger dog at teelle tarokkerne i det gjeblik
stikket bliver taget hjem, hvorved undgas en ofte pinlig venten
pa en spiller, der betaenker sig for leenge).

Man kan ogsa ngjes med at teelle de tarokker der falder fra de
to andre spillere, i sa fald ma man ngjagtigt kunne huske hvor
mange tarokker man selv begyndte med, og ved et lille
regnestykke kan man da til enhver tid udregne, hvor mange der
er tilbage pa de to andre hander tilsammen.

Men der er en tredje made, som ganske vist er lidt mere
indviklet og omstendelig, men som ogsa har visse fordele.
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Metoden er fglgende: Lad os antage, at A sidder tilhgjre for
mig og B til venstre, de tarokker der falder fra A teelles som
enere og de, der falder fra B, som tiere, medens mine egne
tarokker slet ikke teeller med. For eksempel, der falder en tarok
fra A, den teeller 1; dernzst en fra B, det giver 11, dernast en
fra A, det giver 12, atter en fra A giver 13, nu en fra B giver 23
og sa videre, ogsa her skal man naturligvis huske sit eget antal
tarokker, man kan da ved et regnestykke gare op, hvor mange
der er tilbage pa de to andre heander. Men fordelen ved
metoden er, at man ved, hvor mange tarokker hver enkelt
spiller har brugt, og dette kan have stor betydning, ikke alene
for den svage mand med hensyn til at afbalancere spillet, men
ogsa for alle spillerne med hensyn til at beregne chancerne for
ultimo; for eksempel, er der meldt tarokker, sd ved man
ngjagtigt hvorledes de tilbagevaerende tarokker er fordelt pa
henderne, er der ikke meldt tarokker og A har anvendt 7
tarokker, sa ved man, at han hgjst har 2 tilbage, og har han
brugt 9, sa er han renonce i tarok.

Hvilken metode skal man nu velge? Det bliver lidt af en
smagssag. Hvis man stiler meget hgjt med hensyn til at blive en
fin tarokkaner, da er den sidste metode vel nok at foretraekke.
Men den farste, den jeevne og naturlige teelling er tilstreekkelig
betryggende til som regel at kunne beherske situationen, og den
kan maske have det fortrin, at ens hjerne har bedre rad til at
veere vagen over for andre finesser i spillet.

9. Om at markere til og markere fra.

Det er allerede tidligere bergrt, at en spiller i reglen er i stand
til at tilkendegive, hvorvidt en farve, der spilles ud af en anden
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spiller passer ham eller ej, eller som det kaldes ”smager ham”
eller ej. Smager farven ham, leegger han nemlig sit mindste kort
til og naeste gang der bliver spillet i farven, sit naestmindste;
smager farven ham derimod ikke, leegger han straks et stgrre
kort til, og neeste gang den anvendes det mindste. Dette kaldes
henholdsvis at markere til og markere fra. Somme tider ma
farven spilles to gange for at se, hvorvidt det er en til- eller en
framelding, men ofte vil ét udspil give tilstreekkelig oplysning
herom. Denne tilkendegivelse af, hvorvidt farven er
keerkommen eller ej er af overordentlig stor betydning, navnlig,
nar det drejer sig om samspil mellem de to makkere. Men man
ma ikke veere blind for, at samtidig med, at de to makkere
derved kan give hinanden verdifulde oplysninger, kan fjenden
ogsa drage nytte af disse oplysninger. Sagen er heller ikke sa
lige til som ved farste gjekast, thi dels er det maske ikke muligt
for makker at markere, idet han ma stikker over for at redde en
ngdvendig indstikker, eller han ma satte noget klekkeligt pa i
mellemhanden for at baghanden ikke skal fa en uventet eller
ufortjent indstikker, dels kan markeringen pa grund af kortets
starrelse veere tvivisom, og dels vil en erkleret fjende ofte sgge
at narre ved falsk markering, idet han markerer fra, nar farven i
virkeligheden smager ham og omvendt.

Det er iser den svage mand, der i hgj grad bgr vaere vagen
overfor disse markeringer og rette sit videre spil derefter, men
sagen stiller sig naturligvis forskelligt for ham eftersom han
ved, hvem der er, eller om han er uvidende herom. | farste
tilfeelde skal han kun tage hensyn til sin makkers markering, i
det andet tilfeelde, altsd nar han skal spille neutralt, ma han tage
lige stor hensyn til begge spillerne.
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Lad os for at illustrere sagen bedre tage et eksempel pa det
sidste:

A (den svage) har hjerter konge og dame sjette og beslutter at
forsgge denne farve, han spiller damen ud (hvilket han ber, thi
hvis farven viser sig uheldig, har han kongen i behold som
trussel), B leegger hjerter 10 (absolut tilmelding), C hjerter 5
(tvivlsom).

A spiller nu hjerter konge, B laegger hjerter 8 og C hjerter 4,
begge har altsa markeret "til” og A ikke alene kan, men bgr da
spille hjerter i alt 4 gange, men heller ikke mere.

Hvis derimod for eksempel B markeret "til” og C "fra”, bar
A ikke ga videre i farven forelgbig, men forsgge en anden
farve, hvis nu B markerer ”fra” og C "til” i denne anden farve,
kan A efter omstendighederne forsgge en tredje farve eller
skiftevis fare de to farver. For bedre at forsta dette sidste ma
bemerkes, at de to sterke spillere som regel har hver en
kampfarve, sa at den svage kun har to farver at vaelge imellem,
thi kampfarverne ma han selvfalgelig ikke rere. | denne
forbindelse kunne det veere passende at bemarke, at hvis den
svage af vanvare er kommet til at rgre ved for eksempel B’s
kampfarve — hvilket jo kan hande — forinden den er vist — sa
bar han for at afbalancere spillet give C en lignende faver.

Endelig skal gares et par smabemarkninger, som dog hver
for sig har vaesentlig betydning:

Har en spiller 4 kort eller derover i den farve der fagres bar
han markere til, har han derimod kun 3 kort eller derunder bgr
han markere fra. En dbenlys fjende kan dog ganske se bort fra
denne regel.
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Hvis en spiller for eksempel leegger en rgd 3 (eller en sort 8)
ma det absolut betragtes som en afmarkering, leegges der for
eksempel en rgd 6 (eller en sort 5) til, er markeringen tvivisom,
og vished kan farst fas ved naste udspil i farven. Selv en rad 9
(eller sort 2) kan veere en afmarkering, nar der bagefter falger
den rgde 10 (eller det sorte es).

Den svage mand ma byde store kort i sit udspil for bedre at
give de andre spillere lejlighed til markering.

Den spiller, der lzegger skat, bar ikke l&zgge det mindste kort i
farverne af hensyn til, at han da kan markere tydeligere.

10. Om at f& sidste stik.

Den spiller der far sidste stik — bortset fra ultimo, bagud og
nolo — far en gevinst af 20 point fra hver af modspillerne. Nar
en ultimo altsa af en eller anden grund viser sig umulig — for
eksempel hvis kortene ikke er gode nok hertil, eller nar de
farlige kort (ultimo kortene), er faldet — sa kan den, der faler
sig steerk nok dertil, sette det mindre, men dog lgnnede formal
at fa sidste stik. Det er klart, at den hgjeste tarok (21) er et
meget vigtigt kort for dette formal, vel at merke, hvis den
sidder i selskab med et nogenlunde antal tarokker, men kan
tarok 21 piskes ud, da har de andre spillere ogsa en chance.

Den, der pgnser pa at fa sidste stik, skal spille sine kort pa
tilsvarende made, som om han var fjende eller farer; han skal
altsd piske hensynslgst eller tarokkere, s han avancerer i
spillet og behersker dette, enten ved at beholde tarok tilbage
efter at de andre er blokket, eller ved at blokke alle haender for
tarokker, saledes at det hgjeste indevaerende kort i en farve kan
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gere sidste stik. Den forcerede kamp om sidste stik kan ofte
veere spendende og morsom, sa meget mere som den svage
mand ingenlunde behgver at holde sig tilbage, men tvaertimod
kan kaste sig ind i den 3-dobbelte kamp, ofte med lige sa gode
chancer som de andre, det er ogsa af og til ret pudsige
resultater, der kan komme ud af en saddan kamp, for eksempel
at sidste stik fas pa det mindste kort i en farve, eller fas af en
spiller, der har haft yderst slette kort. Men det ma dog pa det
kraftigste pointeres, at hvis der pa en af de andre heender
befinder sig et ultimokort, og man ikke er urokkelig sikker pa
at kunne beherske situationen ved spillets slutning, sa ma man i
hgj grad vogte sig for at forcere spillet for sidste stiks skyld, thi
mangen en ultimo — som ellers var umulig — er blevet "foraeret”
til en anden spiller ved letsindig forceret spil med sidste stik
som mal, hvilket burde vere en forfejlet spekulation.

Et lille eksempel vil vise, hvorledes man kan tiltvinge sig
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Nar A, der har udspillet, blot forcerer med sine sterste
tarokker, vil han under alle omstendigheder kunne fa sidste
stik, spiller han derimod sin lille tarok ud, kan B ved at stikke
med tarok 16 og spille sin ruder, kunne holde sidste stik.

Den svage spiller kan ofte komme i det tilfelde, at han —
uden selv at kunne fa sidste stik — kan dirigere sidste stik hen
til hvilken af de to andre spillere han gnsker; det er i sa fald
skik og brug, at han favoriserer den, der ikke har veeret fjende.
Ligeledes er det skik og brug, at hvis man sidder med et eller
flere teellende kort, som alligevel skal ga tabt, s& leegger man
dem til i de naestsidste stik og ikke i sidste. Dette er ganske vist
petitesser, som ingen videre betydning har, men det er alligevel
mellem gamle tarokkanere en stiltiende overenskomst, som
man gar vel i at respektere.

11. Om telling.

Nar spillet er forbi, undersgger hver spiller hvor mange point
han har i sine stik, det vil sige han foretager teelling, dog
bortfalder teellingen efter en vundet nolo.

Med hensyn til kortenes verdi i denne telling skal
bemeerkes, at tre kort (et stik) givet 1 point, og desuden gelder
tarok 21, pagat, scus og kongerne hver 4 point. Damerne hver 3
point, kavallerne hver 2 og knagtene hver 1 point. Da denne
forklaring maske er lidt dunkel og uforstaelig, bliver det
ngdvendigt nermere at angive, hvorledes man i praksis bedst
og nemmest udfarer tellingen, nemlig: tag tre kort ad gangen,
tel de ovennavnte serlige kort med angiven veerdi og leeg 1
point til for hver af de tre kort tilsammen, for eksempel:
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“Giver 1 point.

Skatten teelles med blandt kortgiverens stik.
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Alle spillets 78 kort giver i alt 78 point, det bliver gennem-
snitlig 26 point til hver af spillerne.

Det er klart, at nar blot to af spillerne teller sine kort, sa kan
det meget let regnes ud, hvad den tredje spiller har i telling,
forudsat da, at der er talt rigtigt. Af praktiske grunde, nemlig
for at spare tid, er det derfor skik og brug, at den der skal give
kort til naeste spil, fritages for tellingen, og straks giver sig i
feerd med kortgivningen.

At have en stor tzlling giver altsa stor gevinst, det er derfor
naturligt, at enhver spiller under spillet sgger at fa sa mange
teellende kort mellem sine stik som muligt, mange spillere er
forhippet pa og ngjeregnende med at fa sine kort godt betalt,
uagtet gevinsten, som derved kan indvindes, i reglen er yderst
beskeden; imidlertid er denne ngjeregnende bjergsomhed kun
pa sin plads, nar den absolut ikke kan gere skade med hensyn
til spillets hovedformal, hvilket den i mange tilfelde let kan
komme til, hvilket kan V|ses i efterfalgende eksempel

.|..| 467’ !
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B (skjult fjende) C (farer)
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A spiller hjerter dame, B laegger hjerter 5 og C stikker med
kongen, fordi damen frister ham. Men B far derved en
indstikker pa knaegten, som han ellers ikke ville have faet, og
denne indstikker kan grumme let veere en drabe, der far bagret
til at flyde over, det vil sige: ultimoen til at lykkes for ham.
Hvis han derimod ikke lader sig friste af damen, men markerer
til med hjerter 9, da vil ham ganske vist ga glip af 4 point i sin
teelling, men han vil styrke sine kort betydeligt.

12. Om at g& bagud.

Nar en spiller holder pagaten eller en konge til sidste stik,
men ikke selv tager stikket hjem, kaldes det at han gar bagud,
dette giver et betydeligt tab, idet han ma betale det samme som
han ville have vundet, hvis han havde ultimeret.

Ikke sa sjeldent kan det heaende, at et spiller i slutspillet
befinder sig balancerende mellem ultimo og bagud, og det er
naturligt, at denne balancering mellem betydelig gevinst og
betydelig tab, eller mellem knald eller fald, foreger speendingen
i sa hgj grad, at den passende kunne kaldes hgjspanding.
Ovenfor er der allerede i kapitel 7 (side 19) givet er par
eksempler herpa med motivering af, hvorvidt spilleren bgr tage
sin chance eller ej. Denne slags "bagud” foregar altsa sa at sige
med velberadet hu eller frivilligt”, idet chancen forsgges og
slar fejl. Men der er ogsa en anden slags bagud, nemlig den
“ufrivillige”, hvis nemlig en spiller af vanvare eller tilfeldigvis
har beholdt et ultimokort for l&enge og i svage omgivelser, kan
han under visse omstendigheder blive tvunget eller trukket
bagud, som et par eksempler vil vise.
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Eksempel 1.

Ligegyldige kort

C

A., der har udspillet, treekker tarok 21, dernast tarok 20 og
spiller dernast sin ruder — og B bliver trukket bagud pa sin
hjerter konge.

Eksempel 2.

o
.
v v
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A, der er i udspil, spiller hjerter dame, B leegger 6 og C
leegger hjerter 10 til. A spiller hjerter 3 ud, B stikker med
knaegten og C stikker med kavallen. C spiller hjerter 7, A
stikker med hjerter es og skal bekende med hjerter 4, hvorefter
B gar bagud med pagaten, idet denne stikkes med tarok 2.

Af disse eksempler leerer man, hvor varsom man skal veere
med at beholde et ultimokort udaekket eller i slet selskab.

En bagud pa konge forekommer oftest ved et mislykket
forsgg pa at ultimere den, idet en af de andre spillere kommer
ind i naestsidste stik og da har en kort af en anden farve til slut.
Det kunne derfor veere nyttigt ved et eksempel at vise,
hvorledes modspillerne skal spille kortene for at forpurre en
sadan ultimo, eller rettere for at fremkalde en sadan bagud.

o2
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A, der har udspil, treekker tarok 21, B legger hjerter 10 (han
ma absolut ikke skille sig af med klgr 6), C leegger tarok 18. A
spiller dernast hjerter kaval, B legger hjerter 8 (han ma
absolut ikke stikke med damen), C laegger hjerter 8. Hvis A nu
tgr tage chancen og spiller hjerter knaegt, sa gar han bagud, thi
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sa kommer B ind pa damen, og han skal spille klgr 6 ud til
sidste stik, og vil tage dette stik hjem, (inklusive hjerter konge).

Det kan undtagelsesvis heende, at mens den ene spiller
ultimerer pagaten eller en konge, kan en anden spiller ga bagud
pa en anden konge, ligesom det kan ske, at 2 spillere samtidigt
gar bagud med hver sin konge, om betalingen for disse sjaldne,
men hgjst spaendende tildragelser, se kapitel 20, side 85.

Under scusens brug, (kapitel 14, side 55), er det ved et
eksempel vist, hvorledes man muligvis kan redde sig fra en
bagud, ved at beholde scusen til sidste stik. Samme sted er ogsa
nevnt et eksempel pa at man kan ga bagud, fordi man
undlader at forlange scus i tredje sidste udspil.

13. Om at fange pagaten eller en konge.

Nar en spiller i spillets lgb ikke far sin pagat (eller konge)
hjem i et stik, skal han betale derfor (se kapitel 20, side 85), det
kan veere et lgnnende formal at tvinge eller lokke indehaveren
af sddanne kort til at ”miste” dem.

Dette hgrer dog ogsa til den slags formal, som det maske kan
vere forngjeligt at sztte sig, men som dog ikke giver nogen
gevinst af betydning, og som absolut ikke ma dyrkes, nar de pa
nogen made kan skade hovedformalet: at forhindre al ultimo:

Eksempel 1:
A. har meldt 1o tarokker uden pagat.

B. har 8 tarokker uden pagat og fulde konger.
C. har —som B ved — 4 tarokker med pagaten.
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B der ved hvor pagaten sidder og ved, at A ikke er farlig, kan
nu — ved at spille tarok fire gange — treekke pagaten fra C.

Eksempel 2:
A. har blandt andet hjerter dame, kaval, knagt, 1, 2, 5, 7, 8.

B. har blandt andet hjerter konge, 3, 4, 6.

C. har blandt andet hjerter 9 og 10.

A er i udspil og beslutter sig for at rgre hjerterne, men mod
seedvane byder han ikke til af et billedkortene for at tvinge
kongen ud, men derimod lumskelige hjerter 2, B leegger hjerter
6 og C laegger hjerter 9. A spiller dernaest hjerter es, B gar
endnu ikke med kongen, dels fordi han helst vil have et
billedkort at stikke pa, og dels fordi C gjensynligt har markeret
til, B laegger altsa hjerter 4. Nu spiller A tredje gang hjerter og
B’s konge er faldet, idet C nu er renonce. Denne underfundige
spillemade fra A’s side bevirker ikke alene kongens fald, men
er ogsad med til at styrke A’s kort og er altsd heldbringende
under den forudseetning, at A er fjende eller farer

Der kunne tenkes endnu flere andre mader, pa hvilken man
kunne forlede modspillerne til at braende inde med sine egne
ultimokort, for eksempel ved at spille fingeret svag, nar man er
meget steerk, eller ved at markere til, skent man er meget svag i
farven og sa videre, alt dette hgrer imidlertid til den vrimmel af
finesser som ikke godt lader sig fremstille i eksempler, men
som erfaringen ma leere den flittige spiller.

14. Om scusen og dens brug.

Scusen er et hgjst markeligt kort, der ikke har sit sidestykke i
noget andet kortspil. Den er ikke tarok eller nogen bestemt
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farve, men den kan benyttes som tarok eller som hvilken som
helst farve, den rangerer ikke mellem de andre kort, har ingen
bestemt vaerdi, kan ikke stikke noget andet kort over, kan aldrig
tage stik hjem, men i tellingen efter spillet har den dog den
hgjeste pointveerdi, den kan samtidig figurere i flere forskellige
meldinger, nar den bruges, felger den ikke med stikket saledes
som de andre kort, men vises blot frem og leegges derefter ned
blandt ihaendehaverens egne stik, idet den erstattes med et
andet — ikke teellende — kort fra stikbunken, den kan benyttes
enten i udspil, i hvilket tilfelde spilleren skal nevne den farve,
som han gnsker den skal gelde, eller som tilkastning, idet den
da blot vises frem.

Som man ser, er scusen en underlig mellemting, der er
behaftet med en mangde ejendommelige egenskaber, og disse
egenskaber rummer en merkelig blanding af kraft og svaghed.

Men der er endnu flere ejendommeligheder angaende scusen:
For at bevare sin kraft, skal den benyttes senest i tredjesidste
stik, falder den ikke i tredje sidste stik, ma den ferst falde i
sidste stik og er da dgd og magteslgs, idet ihaendehaveren da
ikke kan debe den. Er han under denne forudsetning selv i
udspillet med sidste kort, gar udspillet over til mellemhanden,
og den der far sidste stik tager scusen med i stikket.

Endvidere geelder den regel, at hvis scusen ikke benyttes
frivilligt i tredjesidste stik, kan hvilken som helst af de to andre
spillere forlange den afbenyttet, selv. om det derved bliver
ngdvendigt at kort, som er falden pa bordet, atter tages op. Hvis
scusen falder pa forlangende i tredjesidste udspil, beholder den
dog sin kraft, saledes altsa, at udspilleren har ret til at dgbe den.
Dette krav om at scusen skal bruges kan — som nedenfor
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nermere omtalt — have stor betydning, dog kan man naturligvis
ikke forlange scus efter at man selv har lagt sit kort pa bordet,
og er scusen ikke inde, sa man har kraevet den fejlagtigt, skal
man betale bade, nemlig 20 points i hver kop.

Endnu en vigtig regel er knyttet til scusens brug, nemlig at
scusen i udspillet kun ma dgbes med en farve (eller tarok) hvis
denne farve (eller tarok) findes pa mindst én af de andre
hender. Er dette ikke tilfeeldet, mister den sin kraft i
ihendehaverens hand.

Gangen i en sadan episode kan bedst illustreres med et
eksempel: A er i forhand og spiller scusen ud som spar, B
(mellemhanden) siger: “Jeg har ikke spar”, hvorefter C
(baghéanden) siger: "”Jeg har heller ikke spar”: Dermed er det
altsd konstateret, at spar ikke findes pa de to haender, og A har
derfor mistet sin ret til at dgbe scusen, denne ret gar nu over til
B, som dog, hvis han finder det formalstjenligt, kan overlade
retten til C. Hvis B derimod uden at sige noget laegger for
eksempel klgr til, har han dermed forspildt sin chance for at
dgbe den, og retten gar dermed over til C, herved bliver det
eventuelt ngdvendigt, at B tager sin klgr op igen og bruger den
farve C forlanger.

Efter at der saledes er gjort rede for de regler, der knytter sig
til scusen, skal det nu klargares, i hvilke forskellige tilfeelde
scusen kan anvendes med fordel i spillet:

a. At redde en indstikker.

Eksempel: A er ”fgdt” med kun to hjertere, nemlig kavallen
og hjerter 8, men har tillige scusen. B spiller hjerter konge ud,
hvortil A leegger hjerter 8, B spiller dernast hjerter dame,
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hvortil A scuserer — og A har derved reddet en indstikker som
han ellers ikke ville have faet.

b. At forgge sit antal af tarokker.

Da scusen kan geelde for tarok er det klart, at den spiller, der
har scus enten kan bruge den til at fire af for en tarok eller at
spille den ud som tarok, i begge tilfeelde vil han altsa forgge sit
tarokantal med én, hvilket serligt vil kunne komme fjenden
eller fareren tilgode, mens den svage mand sjeldent har brug
for denne mangvre.

c. At daekke en konge.

A er sterkt overlegen i tarok, dog uden pagat, derimod har
han klgr konge femte samt scus; han pgnser pa at ultimere klgr
konge. B og C har henholdsvis fem og fire klgr, men ved ikke
hvor scusen befinder sig, de er for gvrigt klar over den farlige
situation og beslutter sig til — som eneste udvej — at jage klar
konge ud, de spiller altsa klgr, i alt fem gange, men femte gang
scuserer A og har derved sin konge i behold og er klar til
ultimo, safremt han i gvrigt er steerk nok. Hvis B og C havde
haft henholdsvis seks og tre klgr, kunne B derved have taget
kongen fra A. Hvis de andre spillere ikke rarer klgr, ma A selv
gere det, idet han den ene gang ma spille scusen ud som klar.

d. At forhindre en kongeultimo.

A er overlegen i tarok, dog uden pagat og scus, derimod har
han fuldt i spar, seks i alt, han forsgger ultimo pa spar konge. B
er farer og har fem sparer samt de tre andre konger, C er svag
mand, har tre sparer og scus. A spiller straks spar dame,
dernast kavallen, dernast knagten og sa atter spar, hvorved
han rammer C. Nu ved B for det farste, at A er abenlys fjende,
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for det andet, at C har scusen (idet A ellers skulle have meldt
sprgjte i spar), for det tredje, at A ikke har andre konger end
spar og for det fjerde, at A har haft seks sparer i alt, altsa kan
kongen treekkes fra ham pa falgende made: Sa snart
B kommer ind, spiller han sin femte (og sidste) spar, som C
stikker med tarok, og nu spiller C blot sin scus ud som spar,
hvorved kongen falder eller ”jages ud”, som det hedder. Men
denne mangvre fordrer naturligvis, at C skal vaere vagen og har
talt sparerne.

e. At forhindre en pagatultimo.

A er fjenden og pgnser pa at ultimere pagaten. B er fgrer og
C er svag mand, men har scusen. A og B har kempet hardt. A
har overtaget, idet alle B's tarokker er bergvet ham, mens A
har pagaten blank tilbage; C, der klogeligt under kampen har
holdt sin scus tilbage, kommer nu henimod spillets afslutning
ind og spiller scusen ud som tarok, hvorved pagaten falder og
ultimoen forhindret.

f. At hjelpe makkeren.

A er abenlys fiende, B er farer og pisker i spar, C er svag
mand, har scusen, men kun to sparer. Meget hurtigt vil C
komme ind gang pa gang, idet han bliver ramt af B’s sparer, en
af disse gange kan C imidlertid spille scusen ud som spar,
hvilket er en fortrindelig hjeelp for B.

g. At skaffe makkeren et stik.

| visse tilfelde — searlig nar spillet henimod slutningen
tilspidser sig — kan det vere af yderste vigtighed, at fareren
kommer ind netop pa dette tidspunkt, og det kan da let haende,
at den svage mand, altsa farerens makker, kun ved at scusere
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kan skaffe sin makker den begunstigelse og dermed redde
situationen.

h. At hjelpe til nolo.

Det er indlysende, og behgver naeppe nermere pavisning, at
scusen er et fortrindeligt kort for den, der vil spille nolo, man
kan vel sige, at hvis en nolo skal sgges gennemfart pa trods af
begge de andre spillere, er scusen som oftest uundveerlig. Det
er dog veerd at bemaerke, at nolospilleren ikke ma bruge scusen,
for det er absolut ngdvendigt, ikke far det kritiske moment
indtreeder, da han kan se, at nu vil han sikkert fa et stik, hvis
ikke han bruger den.

i. At forhindre en nolo.

Hvis en spiller forsgger at spille nolo, er det klart, at scusen
er et farligt vaben mod ham idet den kan bruges enten i det
gjeblik, da nolospilleren har stukket tredjemandens kort over,
eller ved at spilles ud som en farve, hvori man ved at
nolospilleren skal tage stik hjem.

A er overvaldende sterk og penser pa pagatultimo som
abenlys fjende, han har scusen. B har gode nolokort, men dog
en meget lang hjerterfarve og mangler altsa scusen. C hjalper
B med at spille nolo pa grund af overhaengende fare, men han
har kun to hjertere. C spiller tarok nogle gange, sa B nu er
renonce i tarok, A har spillet hjerter tre gange og opdager
derved, at C er renonce i hjerter. Nar A naste gang kommer ind
spiller han tarok indtil C ogsa er renonce i tarok, herved lykkes
det ganske vist B at fa en del hjerter kastet af, men ikke nok,
han har endnu en enkelt hjerter tilbage, som han "hanger pa”,
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thi nu spiller A scusen ud som hjerter. B's nolo velter altsa, og
denne hindring for A”s ultimo er derved ryddet tilside.

J. Attrue med scusen.

Hermed menes, at en spiller — seerligt den svage — alene ved
at holde scusen tilbage til langt hen i spillet ofte kan gere
betydelig gavn, scusen vil nemlig ofte sidde som en trussel
mod den, der har ondt i sinde, en fjende vil ofte fale sig utryg,
fale sig haemmet i at benytte sine kort tilounds — navnlig nar
det drejer sig om en kongeultimo — sa lenge scusen ikke er
gaet. Farst na dette sker, er en fjende rigtig fri i sine beveegelse,
men sa er det maske for sent, den gunstige chance er sa maske
forbi, og scusen har gjort sin gavn.

k. At forhindre en ultimo ved at beholde scusen tilbage til
sidste stik.

Dette er et fif, som ikke sjeldent kan lykkes, men som
ganske vist ikke burde lykkes blandt gode spillere. Sagen er
den, at en fjende, som pgnser pa ultimo, og for hvem det er lige
ved at lykkes, ofte pa grund af alle sine spandende
anstrengelser glemmer at tenke pa scusen, og hvis sa en af
modspillerne er s snedig at beholde scusen udover tredje
sidste udspil, regner fjenden med en tarok mere end der i
virkeligheden er inde og opgiver sin ultimo som umulig, skent
“hr. flovmand” i virkeligheden kunne have ultimeret.

Det var altsd en ret anselig meengde tilfalde, hvori scusen
kunne benyttes med fordel. Hvilken af disse mader, der skal
anvendes, ja, det ma den gjeblikkelige situation afgere, maske
kunne flere mader veare heldbringende i samme spil, men da
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scusen kun kan bruges én gang, ma ihendehaveren gribe den
bedste made i flugten. Imidlertid er det ikke engang nok at
bruge scusen pa bedste made, det kommer ogsa an pa at gribe
det rette tidspunkt, det gjeblik, da situationen kreever det, da
frugten er moden. Den rutinerede spiller vil som regel uden alt
for stor vanskelighed finde det rette i s& henseende og vil ofte
pa virkningsfuld, ja, endog afggrende made, bruge sin scus,
hvorimod den ugvede spiller ofte vil sa at sige kaste den bort til
ingen nytte eller maske komme i forlegenhed eller til fortreed
med den. Med andre ord: scusens brug er vanskelig at leere, og
det kreever erfaring og det kraever ogsa til en vis grad
snedighed og beheendighed — men dette merkvaerdige kort er
ogsa netop for en stor del skyld i, at tarokspillet bliver finere og
mere interessant end andre kendte kortspil.

Det star nu tilbage at klargere, hvorvidt det kan gere gavn at
forlange scus i tredjesidste udspil.

I visse tilfeelde kan det veere overordentligt heldigt enten for
at befordre eller stgtte chancen for egen ultimo eller for at
tvinge en modstander bagud, i andre tilfelde (de hyppigste) er
det ligegyldigt, om man forlange scusen eller ej — og i ganske
enkelte tilfeelde kan man komme til at ga bagud selv, hvis man
ikke forlanger den.

Disse forskellige tilfelde illustreres bedst ved nogle
eksempler:
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Eksempel 1: ——
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B C
A spiller klgr 10 og forlanger scus, A bliver derved inde,
spiller nu ruder, som traekker B’s sidste tarok, og pagaten er
ultimeret.  Hvis A derimod ikke forlanger scus pa klgr 10,
kunne B veaere kommet ind pa klgr kaval (og altsa vaelge at

holde scusen til sidste stik) B treekker pagaten ud med tarok 20,
og ultimoen er saledes forhindret.

Eksempel 2:

A 4
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A spiller hjerter 3 og forlanger scus, A bliver derved inde og
spiller nu hjerter 8 — og B gar bagud med pagaten. Hvis A
derimod ikke forlange scus, kan B redde sig fra den ellers sikre
bagud ved at beholde scusen til sidste stik.

Eksempel 3:

(x 12’ E’ -q?

44

C

A er i udspil og ved, at der er to tarokker hos B, at hans ruder
pisker og at scusen er inde, men han ved ikke, hvor scusen
sidder. Hvis scusen er hos C, er ultimoen sikker for A, hvis den
derimod sidder hos B er ultimo umulig. I hvert fald ber A spille
tarok 21, og da der nu falder tarok 4 fra B er ultimo sikker. At
forlange scus behgver A ikke, thi hvis B har den, vil han
aldeles sikkert ga med den, idet ultimo da forhindres, og hvis
scusen ikke falder, sa kan det kun betyde, at C har den, men vil
prgve at narre ved at beholde den. En anden sag er det, hvis A
ikke er sikker pa, om scusen er inde , sa begr han forlange den,
og viser det sig, at den ikke er inde, betaler han sikkert med
glede sin bade derfor, thi samtidig far han sikkerhed for, om
han kan ultimere eller ej, og den sikkerhed er nok bgde veerd.
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Eksempel 4:

— N AT

21}@. \

A, der har store chancer for ultimo, spiller tarok 21 ud, men
undlader at forlange scus, B laegger hjerter 8 og C tarok 17. A
spiller hjerter 2, B stikker med kaval, C leegger hjerter 4. B har
nu scus tilbage, men den er dgd og magteslgs og udspillet gar
over til C, som har spar 9, hvorfor A gar bagud pa hjerter
konge. Havde A derimod forlangt scus, er det let at se, at han
havde ultimeret.

Denne slags eksempler pa interessante spilslutninger kan
konstrueres i massevis, og konstellationerne og variationerne er
sa at sige uendelige, hvad enten deri figurerer scus, pagat et
eller flere ultimokort eller blot ét af disse vigtige kort, og hvad
enten det drejer sig om ultimo, bagud, sidste stik eller
forhindring af disse resultater. Det far imidlertid vaere nok med
de fa fremfarte eksempler, dels fordi det ellers turde blive for
vidtlgftigt, og dels fordi de formentlig ikke er til nogen nytte,
sadanne eksempler kan nemlig ikke laeres eller huskes, de ma
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opleves ved kortbordet, og det enkelte eksempel vil heller
neppe nogensinde komme igen i samme skikkelse, nej, den
egte tarokkaner ma i praksis treene sin kombinationsevne, sa
han i givet fald sd nogenlunde kan gribe det rette —
fuldkommenheden nas selvfalgelig aldrig — og det kan kun lidt
nytte, at han i en vanskelig situation ligesom hin kentrede
lystsejler, der i farens stund klynger sig til badens kal, sparger
sig selv: "Hvad siger Hempels vejledning i lystsejlads mon i
dette tilfeelde”.

15 Om nolo.

At spille nolo vil — som i andre kortspil — sige at ga uden stik.
Nolo i tarok er imidlertid ikke noget stort spil, tveertimod!
Gevinsten er nemlig kun 25 points fra hver af modspillerne, og
nar man regner med, at nolospilleren muligvis ma betale for et
eller flere ultimokort, da bliver gevinsten yderligere
formindsket, og fordelen ved at spille nolo, bliver saledes
beskeden.

Men -vil man spgrge — hvorfor eksisterer i det hele taget
dette meerkelige spil, og hvorfor vil en spiller indlade sig pa et
sa lident lgnnede spil. Jo, det har sin egen arsag: sagen er
nemlig den, at en vunden ultimo annulleres af en vunden nolo,
eller tydeligere udtrykt: en ultimo er ugyldig, nar en af de andre
spillere gar uden stik, derved kan en nolo komme til at spille en
meget vigtig rolle, idet den kan blive en modvagt mod ovenud
store kort, et middel til at forhindre en oplagt ultimo, og
interessen for at vinde noloen bliver derved ikke alene
nolospillerens sag, men ogsa hans makkers, idet denne mellem
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to onder naturligvis veelger den mindste og derfor med glaede
gar ind pa at hjalpe med til, at noloen lykkes.

For at dette kan ske, ma der ngdvendigt etableres forstaelse
og sammenspil mellem de to makkere, idet falgende spgrgsmal
skal klares imellem dem:

- Kan noloen overhovedet gennemfares?
- Hvem skal vare nolospiller og hvem hjaelper?
- Hvem skal tage initiativet?

Denne forstaelse er ikke altid let at bringe i stand, thi den skal
jo ske i fuldsteendig tavshed, kun ved hjelp af de kort, der
falder pa bordet. Lad os tage et eksempel, hvor dette belyses:

A. (Kortgiveren) har meldt 12 tarokker med pagat og fuldt i
ruder.

B. har nogenlunde sma tarokker og scus, for gvrigt jeevnt gode
kort.

C. har 6 tarokker og jeevnt gode indstikkere i farverne, han ved
— ifelge A’s meldinger — at B kun har tre tarokker og
scusen.

B er i udspil, han ma anse situationen for sa farlig, at C
nappe pa almindelig vis kan forhindre A i at ultimere og at
noloen derfor ma forsgges. Da han selv kun har tre tarokker,
bliver det naturligvis ham, der skal veere modspiller, og derfor
ma han vise, at han faler sig i stand til at spille sin nolo, og det
ger han bedst ved at spille sin starste tarok ud straks.

Nu ma C overveje; hvis han anser sig for sterk nok til at
hindre ultimo pa sedvanlig vis — hvilket er usandsynligt henset
til A’s store melding — eller hvis han ikke formar at stikke B’s
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udspillede tarok over, da ma han laegge sin mindre tarok til,
hvorved han oplyser B om, at noloen ikke skal forsgges, hvis
han derimod er enig med B om, at noloen bgr forsgges, da ma
han stikke B’s tarok over sa billigt som muligt, i begge tilfeelde
er den tilstreekkelige forstaelse mellem de to makkere etableret.

Gangen i nolospillet bliver nu saledes, at C af al sin evne
hjeelper B med at ga uden stik, han skal, hver gang han kommer
ind, spille tarok fra toppen for at B farst og fremmest kan blive
befriet for sine tarokker og senere med sine farligste kort i
farverne. Han ma, hver gang B er i mellemhéanden, stikke ham
over sa billigt som muligt, senere pa spillet ma han fortrinsvis
spille sin lengste farve fra toppen eller den farve, hvori B er
renonce. B’s opgave er ikke serlig vanskelig, han skal, efter at
C har hjulpet ham af med sine tarokker, bestraebe sig for at
blive renonce i en farve, han skal for gvrigt fire af, hvor det er
ngdvendigt og benytte lejligheden til at kaste de farligste kort
fra sig, han skal stole pa sin makkers stgtte og har (i dette
tilfelde) scusen som udmerket hjelp, der dog forst ma
benyttes i det gjeblik, hvor det kniber for ham, hans sterste
vanskelighed ligger egentlig i at bedemme, hvilken farve der er
farligst for ham. A’s opgave — nemlig at forhindre noloen — er
derimod ofte vanskelig, han ma spille sma kort ud, men ofte
beror det pa et lykketraef, om han griber den rigtige farve; hvis
han har en god pisk, kan han maske have held til at ramme
nolospilleren fgr tarokkerne er spillet fra denne, det farste
udspil bgr han som regel ikke stikke, hvad enten C stikker eller
ej, thi han ved jo endnu ikke hvem af de to andre, der er
nolospilleren, og for gvrigt ma han ligge pa lur efter en chance
for at give nolospilleren et stik. Hvis han havde haft scusen
ville det selvfalgelig have veeret ham en god hjelp, og under
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kapitel 14 (side 60) er der opstillet et eksempel pa, hvorledes
en nolo kan veltes ved brug af scusen.

Hvis A hen pa spillet kommer pa det rene med, at han
umuligt ved egen hjelp kan forhindre B’s nolo, da kan han
gribe til den udvej at ga med alle sine ultimokort, for derved at
erhverve sig C’s venskab og medhjelp til at forhindre noloen,
thi nar C er sikker pa, at A ikke er farlig, sa har han mere
interesse i at valte noloen, end i at stgtte den. Nar han ikke
mere har brug for det venskab med B, sd kaster han det
overbord og slar sig pa et andet venskab, egentlig er denne
trolgshed jo ikke nogen tiltalende tanke, men i tarok — som for
gvrigt i al kortspil — er det nu engang saledes, at enhver er sig
selv nermest. Dette fif fra A’s side kan dog maske imgdegas
med et andet fif fra nolospillerens side, nemlig ved at
tilbageholde en konge, for sa vidt det ikke skader hans nolospil,
thi hvis C ikke ngje ved, hvor den konge sidder, sa tgr han ikke
stole pa A’s tilbud om venskab.

| det her opstillede eksempel er det altsa nolospilleren, der
tager initiativet til nolo, men som regel vil det veere det
heldigste, at det er den steerkeste modspiller der tager initiativet
ved at spille sin stgrste tarok ud og derved forespgrge, om den
svage kan spille nolo, denne kan svare:

- ”Nej” enten —ved at laegge sin mindste tarok pa eller — ved at
tage stikket straks, eller han kan svare

- "Ja” ved at legge sin sterste tarok til, som dog selvfalgelig
ma veare mindre end den udspillede tarok.

| begge tilfeelde vil forstaelse veere tilvejebragt.
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Undtagelsesvis kan en spiller selvfalgelig give sig til at spille
nolo af andre grunde end den ovenfor forklarede frygt for
ultimo, nemlig hvis hans kort er s& sma, at de indbyder hertil,
men sadan nolo — der jo ma gennemfgres pa trods af de to
andre spillere — er ikke let at vinde, de to modspillere vil gare
alt for at veelte den. Det er ikke tilradeligt at prave en sadan
nolo med mindre man er ret sikker pa at gennemfgre den. Dog
kan det haende, at en spiller uden at teenke pa at ville spille
nolo, er ndet langt hen i spillet uden stik og nu pludselig
opdager, at noloen let lader sig gennemfare, hvorfor skulle han
sa ikke tage den forngjelse og den lille gevinst med. Og i det
tilfelde er der som regel ikke noget pafaldende ved hans
afkast, sa at det morsomme resultat kan indtraeffe, at én af de
andre spillere ultimerer triumferende - hvorefter han
naturligvis ma dgje den tort at blive til latter. Dette kan serligt
ske, nar den nedlagte skat skuffende bliver forvekslet med et
stik.

Sluttelig skal bemeerkes, at hvis kortgiveren kan laegge sig
renonce i tarok, ber han ogsa gare det af hensyn til, at der kan
blive meldt en stor melding, og der ma tyes til nolo for at
forhindre den. Viser det sig sa, at frygten var ubegrundet, er der
som regel ingen skade sket ved nedlaegningen af tarokker, og er
styrken mellem de to andre spillere ikke altfor ulige, bgr han
som regel ikke tvinge sin nolo igennem, men blot afbalancere
spillet mellem de to andre.
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16. Om tout.

Tout i tarok ma naermest betegnes som et tankeeksperiment,
et fantasispil, thi at fa alle 25 stik er naturligvis sa vanskeligt, at
det praktisk taget er uopnaeligt. Det vides da heller ikke, at en
vunden tout nogensinde er gjort, og den, der skriver disse linjer
har trods alt 30 ars erfaring end ikke oplevet noget tillgb til
tout.

Alligevel kan tout for konsekvensens skyld ikke lades helt
ude af betragtning, det bgr findes pa repertoiret. Man kunne
teenke sig, at i hvert fald et tillgb til tout kunne forme sig pa
den made, at begge de andre spillere pa grund af yderst slette
kort besluttede sig til at spille nolo og derfor gav sig til at kaste
deres hgjeste kort af, men denne trafik kunne dog fornuftigvis
ikke ga ret leenge, de matte vel snart opdage hvor det bar hen
og derfor tage reb i sejlene.

Hvorledes kortene bgr spilles for at vinde en tout er det
formentlig ungdvendig at forklare, det ville vel ga nogenlunde
af sig selv.

Endeligt skal blot bemarkes, at alene scusens tilstedeveerelse
er en hindring for tout, angdende scusens eventuelle
nedlegning i skatten er der gjort nogle bemarkninger under
kapitel 3, side 11.

Betaling for tout er omtalt i kapitel 18, side 78.
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17. Smé vink.

| det foregaende er der angivet en mangde smaregler og vink
om, hvad der ved en given lejlighed er heldigt eller farligt at
gere. Her skal endnu gives nogle forskellige sma vink, som for
gvrigt hver for sig kan fa vaesentlig betydning sa vist som det i
tarok netop kan veere de sma ting, der er af vigtighed, idet —
som alt bemarket — en ultimo meget hyppigt balancerer
mellem "ja” og "nej”, saledes at det ofte er den liden tue, der er
i stand til at veelte det store laes, eller det behaendige lille trick,
der kan give succes:

a. Hvis den svage mand hen i mod spillets afslutning er i
udspil og sidder med én stor tarok og for gvrigt kort, der
alle kraever tarok, eller med andre ord, nar alle hans udspil
vil ggre skade, da bgr han spille sin store tarok ud, idet han
derved maske slipper med ét udspil, i modsat fald vil han
sandsynligvis fa to udspil, idet han atter kommer til at
bruge sin store tarok som indstikker.

b. Nar der bruges pisk, som rammer begge spillerne, er det
som regel ikke heldigt at scusere i mellemhand, thi derved
far baghanden maske sin pagat hjem, hvilket han maske
ellers ikke kunne fa.

c. | det tilfelde, at A har meldt 10 tarokker og B og C har
hver 6 tarokker, kan det vaere vanskeligt at afgere, hvem af
de to sidste der skal fare modspillet, og hvem der skal veere
svag mand. Det beror som regel pa, hvem af dem der har
flest kort i A’s pisk, men —hvad A’s pisk er, det ved man jo
ikke forelgbig, iser hvis A er sa ubehagelig, at han
tarokkerer. B og C méa da som regel hver for sig vise deres
lengste farve, altsd begynde som om de farte spil, sker sa
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for eksempel de uheld, at B treeffer C, sa ma B beholde
spillet, svarer B derimod i hans farve, sa siger C dermed, at
han ikke anser sig for steerk nok til at fere spillet. Kort sagt:
sadanne konstellationer af tarokker kan vaere meget farlig,
og de to spillere ma se at blive enige pa en snild made. Men
heraf leeres jo ogsa, hvor nyttigt det kan veere for en fjende
ikke straks at vise sin lange farve, men derimod tarokkere
nogle gange, hvilket kan veere hgjst generende og
vildledende for modstanderne, dog ber han ikke straks
spille sine hgjeste tarokker, men derimod sma eller
mellemstore af hensyn til, at der maske spilles nolo.

Nar den svage mand skal spille gennem fjenden og op til
sin makker, skal han som regel byde store eller mellemstore
kort for muligvis at bergve fjenden indstikkere, idet denne
muligvis stikkes over af makkeren. Dog er dette ikke altid
rigtigt, nar nemlig det galder om for enhver pris at fa
makkeren ind, skal den svage mand spille sma kort.

Den svage mand skal som regel fire af for sin makker for at
denne kan komme ind sa ofte som muligt. Dog er dette ikke
altid rigtigt, nar nemlig den svage mand endnu har Kkort af
makkerens pisk, bgr han stikke makkeren over, dels for
selv at komme af med en mellemstor eller stor tarok, og
dels fordi fjenden derved kommer i mellemhanden.

Nar man er fjende, og altsd penser pa ultimo, sa kan det
hande, at det gar én pafaldende heldigt: for eksempel at
man far uventede indstikkere, eller éns svage farve bliver
pafaldende lidt rgrt. Dette kan naturligvis vere virkeligt
held, men som regel har man nappe grund til at gleede sig
derover, thi ofte viser det sig, at der er noget muggent ved
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dette pafaldende held, at der netop sidder et meget staerkt
modkort pa den anden hand, og netop derfor har den svage
mand ikke spillet videre hardt imod fjenden. Man skal
derfor veere varsom overfor den slags held.

g. At ”jage” en konge ud for at forhindre at den ultimeres, kan
af og til blive ngdvendigt eller hensigtsmassigt, men det
ma vere fareren der bestemmer, hvorvidt denne taktik skal
anvendes, hvorimod den svage mand aldrig ma indlade sig
pa denne sport pa egen hand, medmindre det drejer sig om
sidste ultimokort og han er sikker pa at kunne drive den ud.
Kun i ét tilfeelde bar begge modstandere sa at sige altid jage
efter kongen, nemlig nar der er meldt 12 tarokker (eller
flere) uden pagat, denne jagt bar imidlertid settes i system,
idet der ma tages én konge ad gangen, mens det er ganske
forkasteligt at famle rundt i de forskellige farver. Systemet
kan bedst illustreres med et eksempel: A og B er makkere,
idet C har meldt 13 tarokker uden pagat. A spiller ruder ud,
B kommer ind og svarer med ruder, hvilket vil sige, at
ingen af dem har ruder konge, altsa har C den, nu vedbliver
de to makkere med ruder hver gang de kommer ind, indtil
kongen falder, eventuelt ma scusen tages til hjzlp, pa denne
made fortsaettes indtil alle konger er jaget ud. Man kunne
med rette sperge, om denne spillemade er fornuftig, thi det
kunne jo veere, at C sad med en lang pisk med kongen i
spidsen. Hertil ma svares, at i sa tilfelde vil ultimoen
alligevel ikke kunne forhindres, den angivne “kongejagt”
vil nasten altid give den bedste chance for at forhindre en
kongeultimo under sadanne forhold, dog naturligvis bortset
fra nolo. En stor tarokmelding uden pagat regnes derfor
ikke som nogen farlig melding.
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h. Felgende serlige tilfelde vil veere nyttigt at lsegge maerke
til:

*C 814{. .}4

4.1 ¢ |

A, der har udspillet, har store chancer for at ultimere klgr
konge, men vel at merke kun, hvis han spiller tarok 17 ud
straks, thi ellers bliver hans konge ganske simpelt jaget ud, dog
Igber han ogsa fare for at ga bagud. Men — hvis C havde haft
udspillet, da ma han frem for alt ikke piske den sidste tarok ud
med sin ruder, thi dette ville veere den sikre vej til A’s ultimo,
hvorimod ultimo forhindres nar C spiller klar.

i. Det er tidligere sagt, at enhver spiller ngje bar vide, hvor
mange tarokker der er faldet. Men han ma tillige vide

- hvilke konger der er gaet,

- om pagaten er gaet,

- om scusen er brugt,

- hvilke hgje tarokker der er gaet samt

- hvor mange kort der er gdet i de vigtigste
farver, navnlig i farver hvor kongen bliver
holdt tilbage.
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Er hans hukommelse sa god, at han kan huske endnu mere, er
det naturligvis udmeerket, men det anfarte er minimum af, hvad
man bgr have rede pa for at kunne beherske situationen.

J-

Hvis man er for svag til at pgnse pa ultimo, bgr man tage
sin pagat hjem sa snart lejlighed byder sig. Dette vil nasten
kunne lykkes, nar man har en 1-farve eller en 2-farve og
som regel med en 3-farve, mens det kun yderst sjeldent
lykkes ved en 4-farve. Hvis man derimod har chance for
ultimo, skal man ikke ga med sin pagat, selv om det er en
kongeultimo, som man pgnser pa, og selv om man derved
lgber fare for at miste pagaten. Pa lignende made bgr man,
nar man pegnser pa pagatultimo, ikke ga med sine konger
for det er ngdvendigt, selv. om man risikerer at miste dem,
dog under den forudsatning at man ikke giver afkald pa en
indstikker.

Den spiller, der har interesse i at fa sd mange indstikkere
som muligt — altsd serligt fjenden og fereren — bar
lejlighedsvis "knibe i mellemhanden”. Skal man spille ud af
en "blok” kan det af og til veere heldigt at byde det mindste
kort i blokken. Har han i én farve kongen, kaval og knagt,
da kan det veere heldigt at byde kavallen, thi hvis damen
sidder i mellemhanden far han rimeligvis sin kaval hjem. Er
han selv ”fgdt” med damen anden, da ber han sette damen
pa, hvis farven spilles igennem ham, thi han har kun den
chance at tage, at kongen sidder hos udspilleren. | alminde-
lighed kan det siges, at man ma foretage alle mulige
smakneb for at gere sine kort sa indbringende som muligt,
thi dette har overordentlig stor betydning, én indstikker
mere eller mindre kan veere afgerende for spillets resultat.
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Overfor en steerk fjende kan den svage mand undtagelsesvis
benytte et lille fif, som maske kan lykkes, nemlig at spille
fingeret nolo, det vil sige at han, uden egentlig at vente at
kunne gennemfgre en nolo, dog undgar stik et stykke hen i
spillet. Dette vil nemlig bevirke, at fjenden bliver tvunget
til at arbejde pa at give ham stik, men dette vil atter
bevirke, at fjendens spil gdeleegges eller svaekkes, og hans
chancer for ultimo formindskes og maske gar tabt, idet
foreren da let vil kunne “holde spillet”. Hvis fareren
imidlertid fer eller senere ogsa modarbejder noloen, da ma
den svage mand opgive sit geekkeri, thi derved vil fgreren
tilkendegive, at han er steerk nok til at hindre ultimo.

. Det er ovenfor — og med rette — meget sterkt betonet, at
den svage mand skal spille yderst forsigtigt for ikke at
ramme eller skade de andre spillere, men det er ogsa
ovenfor antydet, at ingen regel er uden undtagelse, hvilket
altsd vil sige, at i enkelte meget sjeldne tilfelde kan det
veere heldbringende at trodse reglerne. Skgnt dette er en
farlig gebet at komme ind pa, kunne det dog veere rigtigt at
antyde en spillemade, som enkelte rutinerede spillere ynder
at benytte i ganske serlige tilfelde, nemlig at spille
aggressivt selv.om man kun har et forholdsvis ringe antal
tarokker. Hvis en spiller har et antal tarokker, ifglge hvilket
han egentlig burde veere en svag mand, men har en god pisk
og er dekket ind i de andre farver, hvori han tillige har
nogle gode indstikkere og han samtidigt ma formode, at
styrken os de to andre spillere er ligeligt fordelt — altsa ikke
nar der er meldt tarokker — sa kan han med held ultimere en
konge ved at tarokkere hver gang han kommer ind, og
dernaest piske alt hvad han formar. Ved dette aggressive
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spil kan han maske opna dels at traekke alle tarokkerne ud
af spillet og dels, at de to spillere — som jo begge er sterke
og begge farer modspillet og derfor maske pisker hinanden
— bliver desorienterede med hensyn til den virkelige styrke i
tarok. At denne spillemade er hasarderet og let kan bevirke
ultimo pa en anden hand, er indlysende, men den giver et
morsomt og spaendende spil, og kan ogsa let give anledning
til bagud, og som sagt, af og til vil den kunne give den
dristige spiller succes. Dog kan den absolut kun tilrades en
spiller der er sa rutineret, at han kan huske alle kort i
farverne, ligesom han ma patage sig ansvaret overfor sin
medspiller, hvis det gar galt.

18. Betalinger.

Savel fer som under spillet og efter dette sker der en del
forskellige betalinger. For begyndere virker disse hyppige
betalinger og indkasseringer noget forvirrende, serligt nar det
foregar midt under spillet, det bliver dog efterhdnden en
vanesag, som ikke volder nevneveerdigt bryderi. Det er en god
gammel regel, at man ber betale straks, thi hurtig ekspedition
fremmer spillet og udelukker senere opstaet tvivl om, hvorvidt
der er betalt eller gj.

Forinden spillet tager sin begyndelse leegger alle spillerne —
ogsa den, der sidder over fgrste gang — 20 point i kongekoppen
og 20 point i pagatkoppen, dette kaldes at fondere. Hver gang
en kop temmes pa grund af ultimo fonderes vedkommende kop
pa ny af alle spillere.
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Kortgiveren betaler 5 point i hver kop, og samtidigt skal han
flytte koppen hen til den spiller, der skal give naste gang,
glemmer han denne flytning, skal han atter leegge 5 point i hver
kop.

Meldinger honoreres af hver af de to andre spillere — altsa
ikke af den/de oversiddende — séledes:

- for 10 tarokker, 10 point,

- for 11 tarokker, 15 point,

- for 11 tarokker, 20 point og sa videre,
- for 3 matadorer, 10 point,

- for 4 matadorer, 15 point,

- for 5 matadorer, 20 point og sa videre,
- for en halv melding, 5 point,

- for en hel melding, 10 point og

- for en sprgjtefuld melding 15 point.

Den der i spillets lgb far sin pagat hjem, honoreres med 5
point fra hver af de andre deltagende spillere.

Den der i spillets lgb mister sin pagat, betaler 5 point til hver
af de andre spillere og laegger desuden 5 point i pagatkoppen.

Den der pa lignende made mister en konge betaler 5 point til
hver af de andre og leegger desuden 5 point i kongekoppen.

Den, der far sidste stik (bortset fra ultimo, bagud og nolo) far
20 point fra hver af de deltagende spillere.

Den, der ultimerer pagaten, vinder det belgb, der i gjeblikket
findes i pagatkoppen samt 45 fra hver af de deltagende spillere.
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Den, der ultimerer en konge vinder det belgb, der i gjeblikket
findes i kongekoppen samt 40 point fra hver af de deltagende
spillere.

Den, der gar bagud med pagaten leegger i pagatkoppen det
samme belgb som i gjeblikket finder deri og betaler desuden 45
point til hver af de deltagende spillere.

Den, der gar bagud med en konge leegger i kongekoppen det
samme belgb som der findes deri og betaler desuden 40 point
til hver af de deltagende spillere.

Den der vinder en nolo far 25 point fra hver af de deltagende
spillere.

Den der vinder en tout far hvad der findes i begge kopperne
og vinder desuden 85 point af hver af de deltagende spillere.
(Anmerkning: i lighed med den kendte regel angaende 9
matadorer i I’hombre kan man naturligvis aftale starre
honorar for den uhyre store sejr. Et gammelt sagn mellem
tarokkanere forteller, at den lykkelige, der vinder tout, vil blive
optaget som eresmedlem af Danmarks Tarokklub, men da der
sa vidt vides ikke eksisterer nogen sadan klub, sa hgrer denne
haederfulde gevinst sikkert hjemme som selve spillet tout —
nemlig i fantasiens verden).

Hvis en spiller ultimerer pagaten og en spiller samtidigt gar
bagud med en konge, betales efter nedenfor navnte regler.

Hvis en spiller ultimerer en konge og en anden spiller
samtidigt gar bagud med en anden konge, afggres det saledes:
Den farste vinder, hvad der stdr i kongekoppen, den anden
erleegger det belgb der stod i kongekoppen, desuden udveksles
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naturligvis de sadvanlige betalinger mellem spillerne, der
fonderes ikke pa ny.

Hvis to spillere samtidig gar bagud med hver sin konge,
erleegger de hver for sig det samme belgb som stod i
kongekoppen ved spillets afslutning, desuden udveksles de
sedvanlige belgb mellem spillerne, de to uheldige spilleres
mellemvarende ophaver jo hinanden.

Hvis en spiller vinder en nolo og en anden spiller samtidig
ultimerer, da er ultimoen ugyldig, og der betales intet for den,
mens noloen star ved magt og honoreres med 20 point fra hver.

Hvis en spiller vinder en nolo og en anden samtidigt gar
bagud, da star begge disse resultater ved magt, den uheldige
spiller ma altsa betale for bade nolo og bagud.

Hvis en spiller vinder en nolo MEN samtidigt gar bagud, da
star begge disse resultater ved magt, det meerkelige kan altsa
ske, at den samme mand samtidigt bade vinder og taber,
uheldigvis for ham er gevinsten dog meget ringe i forhold til
tabet, han far trgste sig med, at han opnar sit hovedformal, men
en Pyrrhussejr bliver det unzgtelig.

Den spiller der har ultimeret har pligt til at sgrge for, at der
fonderes pa ny af alle spillere, viser det sig senere, at dette ikke
er sket, skal han selv erstatte det manglende.

Om betaling for teelling, se kapitel 11, side 48.
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19. Bgder.

| tarok kan der — selvfelgeligt altid ufrivilligt —fremkomme
en sadan mangde forskellige fejltagelser, forglemmelser,
uregelmassigheder med videre, at det vil veere komplet
umuligt at fastsla regler for, hvorledes hver enkelt af dem skal
behandles og bedgmmes. Det ville vere forkasteligt at sige
"alle fejltagelser med mere skal straffes med bgder og straffes i
sin fulde strenghed”, thi derved ville mangt et interessant spil
blive gdelagt, der vil opsta tidsspilde og ergrelse til ingen
nytte. Men ligesa forkastelig vil det pa den anden side vaere at
sige: "Det bar ikke straffes, man bgr se igennem fingrede med
fejlene, som jo ikke gares med vilje”, thi fejlene gar som oftest
ud over andre spillere, og det geelder jo om at anspore spillerne
til at formindske antallet af fejl, og til at passe ngje pa. Der ma
altsa treeffes en passende middelvej, og der ma falges et vist
system. Nu er det imidlertid ingenlunde let at opstille et sddant
system, og nar der her geres et forsgg, sa er det nermest at
betragte som et forslag, der helt eller delvis kan tages til fglge —
men dog vel at mearke et forslag, der hviler pa mangearig
erfaring, og som fglge deraf kan anbefales som det mest
rationelle system.

De omhandlede fejltagelser kan deles i to grupper, nemlig:

A. De jevnligt forekommende, for hvilke man kan og ber
have faste regler, og

B. Andre fejltagelser.
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Faste regler.

Gives forkert, treekkes der kort for ikke ungdigt at spilde
tiden, men hvis givningen er sa fejlagtig, at der ma gives
om, betaler kortgiveren atter 5 point i hver kop.

Den der har lagt forkert i skatten og ikke rettet dette for
neaeste mand har meldt, betaler 40 point i hver kop. Spillet
kasseres og naeste mand giver.

Det samme galder den, der har forkert antal kort pa
handen og ikke melder dette for forste kort er spillet ud.
Anmeldes det derimod i tide, ma der gives om —af samme
mand — uden bgde.

Svigtes kulgr og fejlen med lethed kan rettes, bgr den
ogsa rettes uden bgde for ikke at gdelaeegge spillet, men pa
grund af det kludder, der derved kan opsta, har enhver lov
at fordre opgivet hvor mange tarokker der er gaet. Kan
fejlen derimod ikke rettes, behandles sagen som under
punkt 2.

Hvis en spiller glemmer en melding eller melder fejl og
det farst opdages efter spillets begyndelse enten af ham
selv eller af en af de andre spillere, behandles sagen som
under punkt 2, og han ma desuden betale, hvad han har
faet for den fejle melding. Hvis spillet er ferdigt og fuldt
afgjort far det opdages, slipper synderen dog, selv om han
har ultimeret.

Hvis en spiller melder for kortgiveren har meldt, bgdes
med 20 point i hver kop.
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7) Den der spiller fejlagtigt ud eller lsegger til i utide,
(baghanden) bader 20 point i hver kop, i sidste tilfelde
“fanger bordet naturligvis”.

8) Forlanges scus i tredjesidste udspil uden at den findes pa
handerne, betales 20 i hver kop.

9) Tvivisspgrgsmal i ovenstdende faste regler — thi sddanne
kan ogsa forekomme — afgares efter nedenstaende regler
under punkt B.

Anmarkning: De under 2 — 5 givne bgder pa 40 i hver kop i
forbindelse med kasseret spil kunne synes at vere noget
strenge. Det bliver derfor ngdvendigt at forklare, hvorfor det
ma vere saledes. | de farste to tilfelde kan spillet som regel
ikke fortseettes, thi man kan selvfglgelig ikke spille med ulige
mange kort. Hvis man i de to sidste tilfelde ville teenke sig
spillet forsat, da ma det uveegerligt veere med den tilfgjelse,
at synderen ikke kan ultimere, men nar denne straf bliver
palagt den ene spiller, sa er hele spillet dermed forrykket,
gdelagt og uden fortsat interesse, idet man intet har at frygte
hos denne spiller og altsd uden risiko kan bekampe den
anden spiller af al sin kraft — altsa en fordrejet, falsk og
umulig situation, som ikke bar fortsattes. Men, nar spillet ma
kasseres, sa ma ngdvendigvis den bgde, der palegges
synderen, vaere klakkelig, thi en af de andre kunne muligvis
have ultimeret eller pa anden made have faet en god gevinst,
og det er da ikke mere end rimeligt, at han s& nogenlunde
holdes skadeslgs, ligesom det overhovedet er rimeligt, at en
forseelse, der er sa stor, at den valter en spil, ma koste en
stor bade.
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Nu kunne maske en eller anden spidsfindig vis indvende, at
dette system kunne fgre til, at en spiller kunne for eksempel
svigte kulgr med vilje, for at undga en sikker ultimo pa en
serlig stor kop. Hertil kan imidlertid kun svares: Tarok er
ikke poker! Tarok er et gentlemen spil.

B. Andre fejltagelser.

Nar andre fejltagelser med videre forekommer, herunder
altsd medregnet tvivisomme og uforudsete tilfelde afgares
det i hvert enkelt tilfeelde af de to andre spillere, med den
oversiddende som opmand, hvorvidt sagen kan passere uden
bgde eller hvilken bgde, der skal anvendes, eller hvordan
sagen i det hele taget skal afgares. Kan de to medspillere ikke
blive enige, er opmandens votum det afgarende, hvilket er sa
meget mere rimeligt, som han i reglen er uvildig mand i
sagen, og fordi han ved at se begge modspillernes kort kan
afgere, om sagen har nogen indflydelse pa spillets videre
gang eller ej, dette bar nemlig spille den starste rolle ved
afgerelsen ved siden af, at analogien med de faste regler
naturligvis bar bevares.

20. Forskelligt.
A. Tavshed under spillet.

Det er i tarok absolut ngdvendigt mere end i noget andet
kortspil, at der hersker fuldstendig tavshed under spillet,
ingen mishagsytringer bgr komme til udbrud, det vere sig
med ord eller geberder, ingen bemerkninger, der direkte
eller indirekte eller blot tilsyneladende kunne give
oplysninger om kortene, spillets gang og chancer med mere,
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bar komme til orde.. Det ligger jo nemlig i tarokspillets natur,
at alle chancer hemmeligholdes, at kun de tavse kort taler
efterhanden som de falder pa bordet, og at spillerne selv skal
opsnhuse hemmelighederne gennem spillets gang, dog stettet
af visse oplysninger som fremgar af meldingerne. Men
oplysninger af urette vej er utilberlige alene af den grund, at
det skader spillets interesse. Og det er utroligt, hvorledes blot
en lille tilsyneladende ganske uskyldig bemarkning kan veere
talende, et pudsigt eksempel herpa er fglgende:

A spiller hjerter kaval ud, B og C bekender begge med sma
hjertere, dernast spiller A hjerter dame, B bekender mens C
stikker med tarok, hvorpa B udbryder: ”N4, sadan!”. Denne
lille uskyldige bemarkning siger i virkeligheden det samme
som: Jeg har ikke kongen! Han er en arg fjende, der har
hjerter konge og vil ultimere den. Pas pa her, vi, ma sla os
sammen som makkere!”. Nu er der sikkert ingen, der vil
benzgte at slige udtryk er utilbgrlige, men “ergo” er den lille
"uskyldige” bemarkning ogsa utilbgrlig. Nogle spillere har
lidt vanskeligt ved at indordne sig under denne forordning
om tavshed og at fastsla bgder derfor lader sig ifelge sagens
natur ikke praktisere, men den egte tarokkaner kendes blandt
andet pa den tavse alvor, som ikke lader sig rokke sa lenge
selve spillet varer, men som ved et trylleslag er forbi, sa snart
det sidste kort er faldet pa bordet.

B. Hvor mange tarokker der uddrives ved en pisk.

Dette spgrgsmal er det nyttigt at gere sig klart for at kunne
bedemme sine chancer og vere herre over situationen. Fem
kort i en farve kan nappe kaldes en pisk, thi man kan ikke
gare regning med at treekke mere end én tarok ud dermed.
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Seks kort eller flere i samme farve kan derimod benavnes en
pisk, og forudsat, at der ikke er lagt af samme farve i skatten,
og endvidere forudsat at der er tilstreekkeligt mange tarokker
pa de to andre hander, sil en sddan pisk altid treekke det
samme antal tarokker, nemlig.

En pisk pa 6 kort treekker 4 tarokker,
En pisk pa 7 kort treekker 7 tarokker,

En pisk pa 8 kort treekker 10 tarokker og
En pisk pa 9 kort treekker 13 tarokker.

Og sa videre stigende i forholdet en til tre. Er der lagt skat af
piskens farve, udtreekker den flere tarokker, nemlig lige sa
mange flere, som der er nedlagte kort. Er der for fa tarokker
pa den ene hand, udtreekker pisken faerre tarokker.
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