TAROK

J.V.V. HERMANSEN
1943

Denne bog er sveert tilgeengelig — de havde et eksemplar pa Statsbiblioteket i Aarbus, men
det er bortkommet. Der findes et pa det kgl. bibliotek, men det udlanes ikke og kan kun
faas at se pa lzesesal der.

Det eksemplar, som jeg har faet, stammer fra Agger. Det er maskinskrevet og med en del
slafejl (som jeg selv kunne have gjort det),.

Det er tydeligt, at det principperne er de samme som i den noget bredere 1926-bog, og
man ser da ogsa, at mange af de eksempler, som findes i bogen fra 1926, gar igen i det
foreliggende skrift. Der er sa det at bemeerke, at det ikke helt er de samme kommentarer,
som fglger disse eksempler.

Der er dog ikke nogen tvivl om, at mange af Hermansens eksempler pa spil mv. er meget
illustrative

Det har vist sig ngdvendigt at foretage nogle redaktionelle eendringer for at fa gjort visse
punkter forstaelige.

MEN i 2012 forzerede et af klubbens medlemmer, som meldte sig ud af klubben, en origi-
naludgave af Hermansens anden bog

Der indledes med nogle fa linjer, som refereres her.

TAROK
er det aeldste europaeiske kortspil. Det kan fares tilbage til omkring ar 1375. Spilet er efter
al sandsynlighed konstrueret i Venedig.

TAROK
spaender med sine 78 kort, med scus og skat, over et fuldkomment astronomisk antal
kombinationer, saledes at det altid bliver nyt.

TAROK
er det mest spandende af alle spil, et spil, i hvilket man med selv tilsyneladende meget
tarvelige kort kan opna de stgrste resultater.

TAROK
er moder til alle andre europzeiske kortspil.
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Seerlige udtryk ved tarok.

Tarok lig trumf.

Pagat lig trumf 1 (T.1)

Skus lig frumf 0 (T.0)

Skusere lig bruge skusen

Caval (C) er et seerligt billedkort, der i veerdi ligger mellem damen (D) og bonden

(B).Billedet er en rytter.

Ultimere. Ultimo. Den spiller, der far sidste stik hjem paa et ultimokort (de 4 kon-

ger og pagaten) ultimerer

7. Bagud. Den spiller, der i sidste stik sidder med et ultimokort pa handen, gar bagud,
om en anden spiller tager det sidste stik hjem.

8. Raekkekort er kort, der fglger umiddelbart efter hinanden.

9. Gaffelkort er reekkekort, hvor hverandet mangler . K-C, D-B.

10.Konge- og pagatkopperne dannes af en aeske eller lignende, der er inddelt i 2 afde-
linger.

11. Fundere, at laegge 20 points i tomme eller tamte kopper.

12.Indskyde.. Kortgiveren indskyder 5 points i hver kop.

13.Indstikker er kort, paa hvilke der kan tages stik hjem.

14.Markere til og fra. Man kan ved sit tilkast vise, om man gnsker en udspillet farve
rort eller ej.

15.Pisk er en farve, i hvilken man har mindst 6 kort. Man kan med den piske konger
og tarokker ud.

16.Skat. Kortgiveren, der far 28 kort mod de to andre spilleres 25, skal lzegge 3 kort.

Disse er skaten.

abrwd -~

<

Hvor hgijt spiller man?
Normalt plejer man at spille 2 gres tarok. Den gennemsnitlige omsaetning bliver herved
ca. 1 — 2 kroner.

Spillerne.
Til et tarokparti hgrer normalt 4 spillere; men der kan dog ogsaa veere 3 eller 5 pa partiet.
Er der 4 spillere, sidder den spiller over, der har plads lige over for kortgiveren.
Er der 5 spillere, gar den ene ud i 5 spil ad gangen og traeder ind som forhand ved de 6.
spil.
Alle 3-4-5 spillere deltager i de forekommende funderinger, altsa bade fer der gives til for-
ste spil, og nar senere hen en kop temmes.
Der traekkes om pladserne.
Den eller de, der sidder over, ma ikke blande sig i spillet, ikke engang om de opdager, at
der sviges kulgr eller lignende.

Kortene.

Et spil tarokkort bestar af 78 blade, nemlig de alm. 52 kort, de 4 cavaller, 21 tarokker og
skusen.
| veerdi rangerer smakortene i de sorte farver fra 10 til 1, og i de rgde farver fra 1 ned til 10.
Tarokkerne har numre fra 21 ned til 1 (pagaten)
Det 78. kort er skusen (T.0)

1. Den har ingen stikveerdi og kan aldrig tage stik hjem.

2. Den kan efter behag bruges som tarok eller en hvilken som helst farve.

3. Den regnes som tarok ved matador- og tarokmeldinger
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4. Har man ved kortgivningen ikke faet andre tarokker end skusen, kan man forlange
omgivning.
Den regnes ikke med til tarokkerne,nar man laegger disse i skaten.
Man mé overhovedet ikke lsegge skusen i skaten, memindre man agter at spille
tout, og dette skal da meldes.
7. Den kan aldrig kastes til eller spilles ud i naestsidste stik.
8. Den, der har den pa handen, tager den hjem i sin stikbunke, safremt den bruges se-
nest i tredjesidste stik.
9. Falder den forst i sidste stik, tages den hjem af den, der far dette stik.
10.Den kan forlanges udspillet eller tilkastet i tredjesidste stik af enhver af de to med-
spillere.
11. Er den gaet pa dette tidspunkt, betaler den, der fejlagtigt har kaldt pa den, 20 points
i hver kop
12.Spilles skusen ud, ogsa i sidste stik, som en bestemt farve, og findes denne farve
ikke hos nogen af de to medspillere, har den, der sidder naest udspilleren ret til at
dgbe skusen, som det passer ham bedst. Har naeste hand ikke den forlangte
farve, ma han melde dette, hvis man vil beholde dabsretten. Kaster han i
tankelgshed et kort til den udspillede skus, gar dabsretten over til baghanden, der
nu kan dgbe skusen, safremt han ikke har den forlangte farve.
Om brugen af skusen se senere under spilleteknik og under sma opgaver.

oo

Kortgivning.

Der tages af og gives rundt 5 kort ad gangen og til hgjre; herved far kortgiveren 28 kort og
melder: "Rigtigt”.

Er der givet fejl, kan giveren vaelge, om han vil indskyde igen og give om eller lade kortgiv -
ningen ga over til naeste spiller.

Har en spiller slet ingen tarokker faet (skusen teelles her ikke som tarok), kan han forlange
omgivning. | dette tilfeelde skal der ikke indskydes pa ny for kortgivning.

Meldinger.

Man skal i tarok melde visse kortkombinationer, saledes: 3 billedkort i én farve plus sku-
sen og 3 konger + skusen kaldes halve meldinger.
4 billedkort i én farve og de fire konger kaldes fulde meldinger.
4 billedkort + skusen og 4 konger + skusen kaldes overfyldte meldinger.
Ved de halve meldinger skal man opgive, hvilke kort det, man mangler.
Meldingerne afgives bedst séledes:

Klgr uden dame

Fulde konger

Overfyldt i ruder

Konger uden spar
Har man T.21, pagat og skus skal man meld 3 matadorer, har man desuden T.20 (19, 18
osv.) melder man 4 (5, 6 osv) matadorer.
Har man 10 eller flere tarokker, skal dette meldes med angivelse af, om man har pagaten
eller ej. Eksempelvis 10 uden, 12 med, 11 med 3. Disse meldinger betyder 10 tarokker
uden pagaten, 12 med pagaten og 11 tarokker med 3 matadorer.
Har man intet, meldes Pas.



4

Betalinger.

De forskellige betalinger forfalder dels far spillet er begyndt, dels under spilet og efter at
spillet er endt.
Af hensyn til en lettere oversigt samles de alle her.
Det kan ikke understreges staerkt nok, at man skal vaere omhyggelig med at melde rigtigt,
med at bekende kulgr, med at pase, at man har det rette antal kort pa handen osv.; thi
man skal bgde for fejl af denne art.
Det er ikke alene eergerligt at matte betale de ret store bgder; aergerligere er det dog, hvis
man gar glip af et sidste stik eller maske endog en ultimo; men det alleraergerligste er
dog, hvis ens skgdeslgshed forvolder, at en anden spiller mister et sidste stik eller en
ultimo.
A. BETALINGER F@R SPILLET (fgr forste kort er pa bordet)
ALLE (3, 4, 5) spillere FUNDERER i tomme eller tamte kopper 20 points

Obs, det pahviler den, der har temt en kop, at sgrge for, at der funde-

res rigtigt. Opdages det, efter at der er givet kort til naeste spil, at fun-

deringen ikke er i orden, ma ultimatoren erstatte det manglende belgb.
Indskud for KORTGIVNING: i hver kop

HALVE MELDINGER: fra hver af de to medsplllere 5

FULDE MELDINGER: - - 10

OVERFYLDTE MELDINGER: - - - 15

MATADORER 3 matadorer - - - 10
for hver yderligere 5 ekstra

TAROKKER: 10 tarokker — fra hver 10

for hver yderligere 5 ekstra
FEJLGIVNING: Enten gar spillet videre til naeste spiller, elller der gives om
og indskydes igen i hver kop fer omgivning 5
ER DER LAGT FEJL SKAT, kan fejlen ikke rettes, hvis der er afgivet positiv
melding pa en anden hand. Spillet ma standse, og der bades i hver

kop 40
B. BETALINGER UNDER SPILLET. (fra fgrste til sidste kort er pa bordet)
KONGE ELLER PAGAT TABT: til hver medspiller ogi vedkommende kop 5
PAGAT TAGET STIK HJEM — fra hver medspiller 5
FEJLE KORT spillet standser, og den, der har fejle kort betaler i hver kop 40
FEJLE MELDINGER: som ovenfor. Melderen betaler tilbage, hvad han har
faet for meget, men ikke omvendt. | hver kop 40
KULGRSVIGT som ovenfor — i hver kop 40
FEJLAGTIGT FORLANGT SKUS. | hver kop 20
C. EFTER SPILLET (efter at sidste stik er taget fra bordet, inden nyt spil)
SIDSTE STIK fra hver medspiller 20
ULTIMO — vedkommende kop og fra hver , hvis konge 40
hvis pagat 45
BAGUD kop fordobles og til hver, hvis konge 40
hvis pagat 45
NOLO - fra hver medspiller 25
TOUT begge kopper samt fra hver 80

BETALING FOR KORTTALLING. Der betales med lige s& mange points, som man har
over eller under 26, idet der i alt er 78 points, der fremkommer saledes: hver 3 kort (stik)
teeller 1 point — og det giver i alt 26 points. Der teelles 4 points for T.21, pagat og skus
samt for kongerne. Dame, Caval og kneegt teeller henholdsvis 3,2 og 1. Af praktiske grun-
de afregner man bedst med multipla af 5, saledes at man betaler 5 og 10 points osv., hvis
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man har 23 eller 18 (osv) points, medens man far 5 eller 10 points, hvis man ar 29 eller 34
points (osv). Ved nolo teelles kortene ikke. Ved tout far man 25 points fra hver af de to
medspillere.

HVAD GAR TAROKSPILET UD PA?

Medens det ved andre spil kommer an pa at fa et vist antal stik, ved I'hnombre 5, ved whist
7 og ved bridge og boston et kontraheret antal, sa geelder det i hovedsagen VED TAROK
om at fa DET SIDSTE STIK og da navnlig at f& dette hjem pa et ultimokort, dvs. at
ultimere. Da en ultimo betale med 40 points af hver af de to medspillende, og da ultimator
far vedkommende kops indhold, der til tider kan veere meget stort, er det klart, at det for
alle til partiet hgrende spillere — med undtagelse af ultimator selvfalgeligt — er af storste
betydning, at ultimo hindres, og det kan ofte betale sig under sadanne forhold at hjeelpe
den tredje spiller til en nolo, fordi en vundet nolo betyder, at der ikke samtidig kan
ultimeres (men nok gas bagud, ogsa af den spiller, der har vundet in nolo). Som ganske
underordnede formal kan man spille for at opna en stor teelling, at fange konger og pagat,
eller pa at sla sidste stik fra den spiller, der har haft store meldinger osv. .

LAGNING AF SKAT.

Giveren, der har faet 28 kort, skal lzegge 3 af disse. De 3 kort kaldes skaten.
Man ma ved laegningen stedse have for gje, at det som regel geelder om at gere det sa
vanskeligt for en anden spiller som muligt at ultimere. Fgrst derefter tar man laegge for
muligvis selv at ultimere. Thi kan man ikke hindre ultimo pa anden hand, kan man endnu
mindre selv ultimere.
To af de ting, som begyndere hyppigst finder pa, er at leegge fra en kort farve, for at fa
pagaten hjem eller laegge sig renonce i en farve for at fange kongen. Man advares
bestemt mod at laegge s aledes, da det kun alt for ofte haevner sig pa den ene eller
anden made.

HVAD MAN IKKE MA LAEGGE.

1. Man ma ikke laegge fra meldinger. Skulle det indtraeffe, at man ikke kan undga at
lzegge fra meldinger, skal man oplyse herom, og man far fuld betaling for de mel-
dinger, fra hvilke man har lagt.

2. Man ma ikke laegge noget af de 5 hgjeste kort (de 4 konger og T.21)

3. Man ma ikke laegge skusen, det laveste kort, medmindre man vil spille tout

4. Man ma ikke laegge tarokker, hvis man har 4 eller derover (og slet ikke, hvis man
har T. 21). Husk: skusen regnes her ikke som tarok.

Hvis man laegger tarok, skal man lsegge sig renonce. Man kan altsa ikke ngjes med at
lzegge en eller to og sa beholde to eller én. Man ma have dem alle veek.

Pa forlangende skal man, nar det under spillet viser sig, at man er renonce i tarok, oplyse
om, hvor mange, man har lagt.

De 4 faktorer, man bgr tage hensyn til ved lsegningen er:
. TAROKKERNES ANTAL OG STORRELSE. Det er indlysende, at mange og store
tarokker er bedre end fa og sma.
[I. INDSTIKKERNES ANTAL Denne faktor er mindst lige saa vigtig som den forste.
Jo flere indstikkere, man har, jo oftere kan man komme ind og fa spillet sin piske
farve og andre smakort, saledes at man til slut sidder med tarokker, og i sa fald er ultimo
pa anden hand udelukket.
[ll. PISKEN, der skal gennembryde modstanderens forsvar og nedkeempe hans ta-
rokker. Med en lang pisk og tilstraekkeligt mange indstikkere, suppleret med ta-
rokker, kan man fa pisket modpartens tarokker ud og derved abne sig selv udsigt til at



ultimere

6-pisken er den laveste pisk. Med den kan man normalt piske 4 tarokker fra de to andre
medspillere. Med 7-pisken driver man 7 og med 8-pisken 10 tarokker ud.

Obs.: For at drive 10 tarokker ud med en 8-pisk skal man sidde 8 gange i udspil, medens
man for at drive 11 tarokker ud med en 6- og en 7-pisk tilsammen skal sidde ikke mindre
end 13 gange i udspil. Man leerer heraf, at én lang pisk er bedre end to kortere tilsammen.
Husk dette ved lzegningen.

En pisk bgr aldrig veere laengere, end at der er nogen sandsynlighed for at man kan

fa den fort til bunds; thi kan man ikke dette, sidder man med kort af piskefarven til sidst og
vejen til ultimo er aben for en anden spiller.

IV. DAEKNING | FARVERNE. Herved forstar man,at man har 4 kort i hver af d 3
sidefarver. = Daekningen er en ren forsvarsforanstaltning, der skal opholde
modpartens angreb sa leenge, til ens egen piskefarve er begyndt at virke.

At man ikke pa samme tid kan have mange tarokker, en lang pisk og daekning i alle farver,
er indlysende. Man ma derfor sla af pa visse punkter.

ET NORMALT KAMPKORT ser saledes ud: 7 tarokker, en 6-pisk og 4 kort i hver af de 3
sidefarver. Har man flere tarokker end de 7, korter man af i sidefarverne. Har man en
lengere pisk end 6-farven, korter man ligeledes af i en af sidefarverne, safremt man da
har sandsynlighed for, at man kan fa den lsengere pisk fort til bunds. Taler sandsynlighe-
den for, at man ikke kan fa den laengere pisk fgrt igennem, s& ma man sgg at kaffe sig
daekning ved at holde 4 kort i hver farve, safremt dette kan lade sig gere.

Laeg aldrig ned 5x5; men hold altid en pisk. Man kan aldrig vide, om man bliver ngdt til "at
tage spillet”. Har man ikke flere end 3 tarokker, laegger man disse for at vaere klar til at
spille nolo, hvis dette skulle veere gnskeligt. Husk at T.21 ikke ma laegge, og at skusen her
ikke teeller som tarok.

Af hensyn til, at en modspiller muligvis vil spille nolo, ma den spiller, der pateenker at ville
ultimere (ultimator), beholde et smakort i hver farve (skusen er god under sadanne forhold)
for om muligt at give den eventuelle nolospiller et stik ved given lejlighed.

Har man to lige lange piske, beholder man den, i hvilkken man har hgje topkort, da pisken
sa virker hurtigere. Har man svage kort, beholder man dog fortrinsvis den, hvori man ikke
har kongen, da man muligvis kan komme til at drive denne ud. Man har da topkortene i
den steerkere farve som indstikkere. Har man to lige lange piske, den ene med lutter lave
kort, og den anden med ret hgje gaffelkort, beholder man den fgrste pisk, idet man har
udsigt til at fa indstikkere pa gaffelkortene, hvad man ikke har, hvis man selv skal spille de
ud.

Meget ofte kan man se sin fordel ved at laegge 2 eller 3 kort fra en 5- eller 6- farve, da der
kun er ringe sandsynlighed for, at en sadan farve vil vaere piskefarve hos en modspiller.

NILAEGNING

Har man 9 tarokker og ikke under 6 eller under 4 kort i nogen farve, star man sig ofte ved
at holde 4 kort i alle farverne og sa bruge tarokkerne som pisk. Man bgr dog kun nileegge
sig, om man har godt med indstikkere. Har man 10 eller 11 tarokker, kan man bruge
samme fremgangsmade, hvis man ingen pisk ha; men man ma her veere dobbelt
omhyggelig med at skaffe begge de andre spillere stik, da man ellers risikerer, at en af
dem gar nolo

| 1926-bogen star der om nilaegningen yderligere : Har man derimod foruden de 9 tarokker en pisk pa 7 eller

8, bgr man beholde hele farven, vel at maerke dog kun, safremt man har nogle indstikkere ved siden af, har
man ikke dette, vil man sta sig ved at laegge fra pisken,
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EKSEMPLER PA LZAEGNING AF SKAT
Er man i tvivl, vil man altid sta sig ved at bringe sin hand sa neer til det normale som mu-
ligt med de sendringer som kortfordelingen farer med sig.

Hvilke meldinger er der i nedenstaende haender? Hvad skal der laegges?

Anm.: De eksempler, som vises, er med hensyn til tarokkerne pa de forskellige haender mage til eksem-
plerne i 1926-bogen, men der er forskel i kortene i de 4 farver, sa nogen umiddelbar sammenligning kan
man ikke foretage..

Medens der i 1926-bogen blev, brugt understregning som markering af de kort, man burde laegge, er det i
denne tekst anfgrt, at skaten er sat i kursiv’, men det er ikke tilfaeldet.

FRA TO OG TRE TAROKKER.
Skaten sat i kursiv

T 20, 2 21,1, skus 20,17, 1, skus

+ K B,938,6,5,1 K D,B,7,6,5 K, D, 10
vC,1,2,7,9 C,1,2,7,9 C,1,23,4,7,8
+1,3,7,8,9,10, 1,3,7,8,9,10 K D,B,7,8,9 10
% 10,9,8,7,6, 3,2, 1 10,9,8,7,6, 3, 2,1 K, D,C,B6,3, 2 1.

Ad 1. Pas. Laeg de to tarokker og klgr 10, sa er der sandsynlighed for, at der kan spilles
nolo pa kortet. Nar der laegges fra klgrfarven, er det fordi denne farve er sa lang, at der
kan blive tale om, at noloen kan tages her med skusen, hvis den sidder hos ultimator.
Ad.2. Der er fglgende meldinger: 3 matadorer og spar uden caval. Der kan ikke spilles
nolo fordi man har T.21 og fordi man ikke ma laegge fra en melding. Laeg 2 klgr og en
spar; man kan da om gnskeligt piske en af de 3 konger ud.

Ad 3. Meldinger: konger uden hjerter, klgr uden bonde, ruder uden caval. Laeg spar 10,
klgr 2 og ruder 9. Man har selv de 4 ultimokort og 7 kort + skusen i den fjerde farve,
saaledes at man ved hjeelp af de mange indstikkere og den korte sparfarve, pa hvilken

man ggr regning pa at fa 2 tarokstik hjem. Man redder pagaten.

| 1926-eksempel 3 var der en 6-farve i spar med K og D i toppen og af andre billedkort var der kun caval i
hjerter og kneegt i ruder — tarokkerne var de samme. Her lagde man med henblik pa nolo at laegge de 3 ta-
rokker. Det begr her bemaerkes, at det faktisk i den forhandenveerende tekst var tilladt at lsegge pagaten, hvis
denne var en af de hgijst tre tarokker, man kunne laegge.

FRA FIRE TAROKKER.

T18, 14,13, 1 20, 26, 8, 4 11,6, 5,2

» KB, 96,52 D,B,9,6,5,2 C,10,4,3,2, 1
v(C 2409 K, 2,3 B,235,7,9
¢ 2,3,4,56,7,8 9,10 KB, 134,538 K, 5,6, 8,10

* B, 98,6,1 K DB,8,7,6,4,2 B,8,5,3, 21

Ad 1. Pas. Man har ingen glaede af den lange pisk, da man ikke kan fa den fgrt. Man
lzegger derfor 3 fra den. Man kan ikke lzegge 3 hjerter for at redde pagaten, idet man
herved afskeerer sig fra at spille nolo, hvis dette skulle falde for.

Ad 2. Pas. Man laegger 2 klgr og 1 ruder og beholder de 6 spar, hvis det skulle blive ngd-
vendigt at drive spar konge ud. Men man bgr ved spillet vente med at drive pa kongen til
forholdene har afklaret sig, eller til fareren giver ordre til jagten.

Ad 3. Pas. Man ger klar til at spille nolo, om man da far lov dertil.
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FRA 5 TAROKKER.

T16,14,8,7,4 20,16, 5,3, 2 21,20,19,6, 1
+10,9,8,7,4,3,2 10,6, 4, 3 K D981

v KB 12456 K, D, 24,6,8,9,10 K,B, 1,10

¢+ 1,234 K, B, 4,9, 10 D,C,B,1,23,4,56
® B, 96,54 K, D, B, 6,5, 1 C,B 98,1

Ad 1. Pas. Man leegger sa kortet kommer sa neer til en normal hand som muligt.

Ad 2. Pas. Der er mulighed for 7 indstikkere, saledes at man rimeligvis kan fa fgrt sine 8
hjertere. Disse beholder man og laegger i de andre farver, s& at man har 4 i hver,
svarende til den normale hand. Man pisker med sine hjerter, sa leenge alt gar, som man
har teenkt sig det. Svigter indstikkerne, sa ma man ga fra spil og har da i de gode
handkort sa stor magt, at man kan hjeelpe den af de to spillere, der traenger hertil..

Ad 3. Pas. Udpreeget kampkort med mulighed for 9 indstikkere. Man har selv de 3 ulti-
mkort og kan let fa ruder konge ud. Agter en anden spiller at ultimere klgr konge, skal
man kun give et stik til klgr dame, og da man har haft 5 klegr fra begyndelsen, er der ikke
stor fare for, at man rammes hardt her. Man laegger ned til 4 kort i spar og klgr. Desuden
lzegger man ruder dame, da man har de pafglgende i reekke. P4 denne made far man 3
points i sin teellebunke. Man spiller ruder 1 ud og derefter ruder 2. Sidder ruder konge
tredje, gar den naeppe pa nogen af de to kort og fanges da i tredje ruderudspil. Sidder de
gvrige tarokker fordelt med 8-9, er der stor sandsynlighed for ultimo pagat.

FRA 6 TAROKKER.

T18,16,15,6, 3, 2 20,18,12,9,7,5 21,20,19,17,13,5
«DCB,10,98,6,5,4 D, B, 10, 2 C,B,10,8
vDC1,235,6 KB, 289 K 1,269

¢ 26,8 C,B, 2,910 K/D,C,1,4,5,6,7
® 96,4 K, B, 10,9,8,3,2,1 K, 10,9, 8, 2

Ad 1. Pas. Med de fa indstikkere vil det vaere uforsvarligt at holde 9 spar. Man leegger D,
,C, B, der giver 6 taellepoints. 19, 9, 8 gar samme virkning i spillet somde 3 store kort.
Man kan ga ud fra, at klgr og ruder vil blive fgrt af de 2 andre spillere, og man skal benytte
lejligheden til AT KOMME AF MED DE H@JE MELLEMTAROKKER, SA MAN IKKE
SENERE KOMMER | VEJEN MED DEM.

Ad 2. Pas. Man laegger en hjerter, en klgr og en ruder, s& man sa vidt muligt far en
normal hand. Der er mulighed for indtil 10 indstikkere. Ved at bruge 8-pisken i klgr, slar
man 10 tarokker fra de andre spillere (men der er jo lagt en kigr, sa det er kun en 7-pisk!); der er
stor sandsynlighed for sidste stikpa dette harde spil; men man ma vaere agtpagivende,
ghvis det viser sig, a tarokkerne er skaevt fordelt pa de to andre haender..

Ad 3. Pas Man leegger en hjerter og 2 klgr. Sa har man chance for 8-9 indstikkere, idet
man meget ofte kan fa to stik pa K, 10, 9 i sort farve, blot man ikke stikker det farst
udspillede billedkort. Man bar ogsa se at fa en indstikker ved at spille ruder 1 ud. Sidder
bonden til hgjre for en, vil den ikke blive stukket pa, og man kan pa denne made fa fart
ruder 4 gange, idet man spiller ruder 1,derefter D og C, hvorefter man rammer de to andre,
om farven har veeret fordelt 3-3 til de to spillere. Herefter har man rgbet den tilbageholdte
konge, og man skulle da rettelig fa begge de andre pa nakken; men spillere kan veere
nogle underlige mennesker. Hvis de 16 tarokker er fordelt 8-8, kan det samaend godt ske,
at de begge fortsaetter med at fare spillet. Og sa er ultimo ruder konge oplagt. Man ma
passe pa at holde en lille ruder sammen med kongen indtil 3.sidste stik, da man ellers



risikerer at fa kongen skuseret bort.

FRA 7 TAROKKER.

T16,15,12,11,7,3, 2 20,18,17,14,7,5, 1 21, 20,17, 8, 3, 1, skus
« D,C/10,7,6 KB, 7,6,95 3, 2 C,B 9732

v B 1,23,5,6,10 5 D,B,4,9

¢+ K B 56,7 K D, 23,8 K C 1,789

% 7,6,5,2 K DB928,54,1,5, D,C, 7,54

Ad 1. Pas. Man lzegger ned til en normal hand, séledes at man far 7 tarokker, en 6-pisk
og 4 i hver af sidefarverne. Kortet er langt fra steerkt nok til at holde de 7 hjerter.

Ad 2. Pas Man bringer kortet i sa neer overensstemmelse med den normale hand som
vel muligt. Sidder en svag spiller med en lang hjerterpisk, vil denne naeppe blive rart for
langt hen i spillet, og man kan da let blive farlig. Er der ike meldt tarokker og sidder en
steerk hand med den lange hjerterpisk, hvor kongen holdes tilbage, bgr man ga fra spil, da
der er mere sandsynlighed for, at den tredje spiller bedre kan holde spillet, han har
sandsynligvis flere hjerter og mindst 6 tarokker.

Ad 3. 4 matadorer. Med lidt held kan der fas 2 hjerter, 2 klgr og 3 ruderstik. Man er
deekket i aller disse 3 farver og holder 6-pisken i spar. Fgrer en af de andre spillere spar,
spiller man tarok et par gange eller tre. Der kan undertiden opnas ultimo pa kortet, men

man ma ikke ga for langt ud, sa laenge der er andre ultimokort inde.
Igen savnes kursiveringen, men mon ikke at det anbefales at leegge 2 rudere og 1 klgr?

FRA 8 TAROKKER.

T20,17,14,11,10,7,5,3 21, 20,16, 15,9, 5,2, 1 13,11,9,5,4, 3,1, skus
K D,6, 54,2 1 C,B,10,9,8,7,6 98,4,2

vK K,D, 1,10 C,1,6,8

+K C,B,1,3,4,5 K, C B, 1,2 10 C,1,23,4,6,89
«D,C8,5 3 K, D, 1 10.t, 3, 2

Ad 1. Pas. Med mulighed for 7 indstikkere og med de gode tarokker veelger man at
lzegge 3 fra de 7 spar og holde ruder som pisk. Der kan nemlig veere en svag mulighed for
at ultimere en af kongerne, og det er meget lettere at ultimere en konge, nar man har den
tilhgrende dame end nar den sidder pa en anden hand. Hvis en af de andre spillere fgrer
Klgr er der helt gode udsigter til ultimo spar konge.

Ad 2. Pas. 8 gode tarokker, en steerk 7-pisk og mulighed for indtil 10 indstikkere, geor i
forbindelse med, at de andre spillere ikke kan ane, hvor steerkt kortet egentlig er, at der let
kan blive ultimo pagat. Hvis der skulde have vaeret meldt pa kortet 4 matadorer, konger
uden spar og halvt i ruder, vile de to andre spillere steaks ga sammen om modspillet og
chancerne for ultimo betydeligt forringes. Skusen i stedet for T2 ville have medfart
forskellen. Laeg meerke til, at der lzegges ruder C og B, fordi de giver 3 teellepoints, og
fordi ruder 1 og 2 i spillet ggr samme gavn.

Ad 3. Pas. Et meget svagt kort trods 8 tarokker og en pisk pa 9. Der kan i det hgjeste
blive tale om 2 indstikkere. Man bgr laegge de tre hgjeste rudere, sa kan man maske fa
held til at spille nolo til trods for de 8 tarokker.
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FRA 9 TAROKKER.

T16,15,11,9,8 17,12,11,7,6, 5 20,19, 18,17, 16
6,5,4,3 4,2, skus 15,9, 2,1

 CB,5 432 B, 10,9, 8,6, 5, 1 D, C,B, 10, 6,3

v B, 58,9 K,D,B,1,2,4,5,8, 10 K,D,1,2

¢+ 4,56,8 2,5 D, C, 1,10

& 10,9,8,7, 2 9 K, D, B, 10, 2

Ad 1. Pas. | allerbedste tilfaelde 3 indstikkere, i veerste ingen. Man kan nilaegge sig pa
grund af svaghed og holde 4 i hver farve; sa ma man se, hvorledes man mommer af med
de 8 kort i de to farver, som ingen af de andre ikke rgrer.

Ad 2. Pas. | gamle dage mentes det, at man burde seette sig for ultimo eller dog
hensynslgst fore spil, nar man havde 9 tarokker og en pisk pa 9. Med et kort som
naervaerende ma man prise sig lykkelig, om man kan undga at lave ulykker. Man kan
laegge 3 hjerter eller maske 2 hjerter og en spar. Heldigvis har man skusen, séledes at
man, nar det skulle blive nadvendigt, kan hjeelpe en af de andre spillere.

Ad 3. Pas. Nileegning pa grund af styrke. Det skulle veere ga underligt til, om der ikke
ultimeredes pa et kort som dette; det skulle da veere, at en anden spiller havde flere
tarokker eller at der spilledes nolo. Med de gode tarokker og med mulighed for 13-14
indstikkere, bgr man, sa snart man har set stik pa begge haender, spille tarok (15, 16, 17,
18 og 19) og derefter antagelig spar og klgr, hvis disse to farver ikke er spillet fra anden
hand.

FRA 10, 11 OG 13 TAROKKER.

T 20, 18, 16, 15, 13 19, 17, 16, 13, 12 21,18, 17,16, 15, 10
8,7,6,3,1 10,9,6, 5,4, 1 98,7,5,4,1, skus

a7 98,2 K,D, 2

v1,4,6,7,8 C,/B,209 B,1,3,4,9,10

¢ 2,89 B,1,2,9 10 B, 9,10

D, C 98,54, 3 21 D,B,9,7 2 C,B, 1

Ad 1. 10 med. Kortet er sa svagt, med kun 1 indstikker, at man ikke bar beholde den lan-
ge klgrpisk. Man bgr lzegge 2 klgr og 1 hjerter, sa har man efter omstaendighederne bragt
kortet sa neer normalen som muligt. At laegge sig renonce i spar eller ruder er meget
farligt. Kortet er svagt nok i forvejen.

Ad 2. 11 med. Da der naeppe kan spiles nolo pa nogen af de to andre haender, der rader
over de to hgjeste tarokker og over 11 af spillets 16 billedkort med alle 4 konger, bar man
sikre sig sa mange indstikkere som muligt og sa indtil videre piske med tarokker (10, 12,
13...) Dette er den eneste made, pa hvilken man far nogen udsigt til at fa sidste stik
(maske ultimo pagat). Man ma veere parat til at ga over til at spille farvespil, hvis man
bliver for meget svaekket under spillet, og man ma da ogsa opgive pagaten, og derved
vise, at man har opgivet tanken om dennes ultimo. Herefter bgr den svage modspiller ga
over til at spille ligevaegtsspil eller maske endda hjaelpespil.

Ad 3. 13 med, 3 matadorer. Med de mange gode tarokker, med 2 indstikkere i spar og
rimeligvis 1 i klgr, bgr man beholde hele hjerterpisken. Ved at fgre denne har man
mulighed for, at man rammer den steerke modspiller s& hardt, at den svage kommer til at
sidde med de fleste tarokker, hvorved nolo hindres; muligvis kan man ramme den svage
forst, og sa siden tage den staerke pa skusen, saledes at nolo ogsa herved hindres.
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INDLEDNING TIL SELVE SPILLET.

Nar man har faet sine kort, teeller man dem og ordner dem farve for farve, og man ker sig
hvor mange man har i hver farve. Dette er meget ngdvendigt, fordi man pa denne made
senere hen i spillet kan fa klarhed over, hvorledes de andre spilleres kort er fordelt.
Giveren leegger skaten og melder. Derefter melder forhanden og mellemhanden.
Betalinger afvikles. Enhver spiller sgger nu pa grundlag af de afgivhe meldinger at komme
til klarhed over, hvad han kan vide om de to andres kort.

a. Hvorledes er tarokkerne fordelt?

b. Hvor er T.21, pagaten og skusen ?

c. Hvor sidder kongerne?
Hvad kan der vides om de andre billedkort?

e. Ernogen af spillerne seaerlig farlig?

Nedenstaende folger en raekke oplysninger af den slags, som den dygtige spiler kan ud-
drage af de afgivne meldinger mm.

1. Har en spiller meldt tarokker, ved de to andre, hvorledes resten er fordelt.

2. Er der ingen tarokmelding, og man selv har 4, ved man at hver af de 2 andre har 9
tarokker.

3. .Er der ikke meldt tarokker, og man selv har 5, ved man, at de avrige er fordelt 8-9,
men man kan ikke vide, hvem der har 8 og hvem der har 9.

4. .Pa samme made ved man, at de resterende tarokker er fordelt 8-8 eller 7-9, hvis
man selv har 6 tarokker.

5. Har en spiller afgivet en skusmelding og han senere viser T.21, sa har han ike
pagaten, thi sa skulle han have meldt matadorer.

6. Viser en spiller, der har afgivet skusmelding, senere hen pagaten, kan han ikke
have T.21.

7. Er der meldt fuldt pa en hand, er skusen ikke her, sa skulle der have vaeret meldt
overfyldt.

8. .Er der meldt fuldt pa 2 heender, sa har den tredje spiller skusen, og er her ingen
meldinger, kan der hgjst veere 2 billedkort i samme farve eller 2 konger, da der
ellers matte veere halv melding.

DER GZALDER | TAROK DEN LOV, AT MAN SKAL BEKENDE KUL@R SALANGE MAN
KAN; DEREFTER SKAL MAN BRUGE TAROK, SALZAENGE MAN HAR NOGEN.
Husk, at skusen kan man bruge nar, hvor og som hvad man vil, og husk, at skusen aldrig

ma komme pa bordet i neestsidste stik.
| den originale tekst star der "bruge nar, hvor og som hvad man vil, undtagen i trediesidste stik” og det passer
ikke rigtigt; man ma gerne bruge den i dette tredjesidste stik, og det fremgar da ogsa af nogen af de
spileksempler, der er tilsidst i denne vejledning.

EFTERSOM MAN HAR KORT TIL DET, OG EFTERSOM SPILLET FORLZBER, KAN
MAN KOMME TIL AT SPILLE SOM:

Sidstestikspiller (herunder ultimator.

Farer

Hjeelper

Ligeveegtsspiller

Nolospiller
Sidstestikspilleren og fareren skal fare kampspil, sadledes som det senere vil blive omtalt.
Hjeelperen skal hjeelpe fareren med at hindre den tredje spiller i at ultimere.



12

Ligeveegtsspilleren skal sgrge for, at der er ligevaegt mellem de to andre spillere, saledes
at den ene ikke bliver for steerk.

Nolospilleren skal — ofte med hjeelp fra en af de andre - undga at fa stik; thi vinder han sin
nolo, geelder en ultimo pa anden hand ikke. Derimod kan enhver af de tre spillere ga
bagud.

Er det ikke pa forhand givet, at én af spillerne er farlig (tarokmelding, meldt alle ultimokort
osv.) sa vil som regel alle tre spillere i ethvert tilfaelde til en begyndelse fgre kampspil..
Viser det sig under spillet, at den ene spiller bliver svaekket sa steerkt, at han ikke kan
"holde spillet” dvs. have tarok til sidste stik, s& ma han "ga fra spillet’” dvs. han ma ophgre
at fare sin pisk og dernaest optraede som hjeelper eller ligevaegtspiller, alt som forholdene
byder det.

Er der kun to, der farer spil, sa optreeder den tredje fra begyndelsen som ligevaegtsspiller
eller hjeelper. Forholdene under spillet kan medfare, at den, der til en begyndelse forte
svagt spil, nu ser sin fordel ved at spille kampspil, eller at den, der optradte som
kampspiller, ma ga fra spil osv. Undertiden kan det veere det bedste, om en spiller sgger
helt "at slippe ud af spillet” ved at spille sine tarokker og sine generende indstikkere fra sig,
og saledes overlade til de to andre at fgre kampen til ende uden hans skadelige
indblanding.

Farend der gas videre, er der forskellige regler og anvisninger, man bar lzere for at fa det
rette udbytte af studiet..

TALLING AF TAROKKER.

Man ma til enhver tid have rede pa, hvor mange tarokker, der er inde endnu. Man ma
derfor teelle dem efterhanden, som de kommer pa bordet, enten man nu vil bruge den ene
eller anden made.

Simplest og lettest , men absolut ikke bedt, er detat teelle tarokkerne, nar de kommer frem,
men den sakaldte FRANSKE T/ZALLEMADE er nok s& god, fordi den i visse tilfeelde giver
bedre oplysning om tarokkernes placering. Man teeller med tocifrede tal, og ladere tierne
geelde for handen til venstre, enerne for handen til hgjre. Er man herved kommet til et tal,
f.eks. 43, sa ved man, at der til venstre er faldet 4, til hgjre 3 tarokker, i alt 7. Er man kom-
met til et tal med 9 i, sa ved man, at 9-handen ikke har flere tarokker, og man ved ogsa,
hvor resten sidder.

Vil man pa et vist tidspunkt vide, hvor mange tarokker, der er inden endnu, og er man
f.eks. kommet til 85, sa ved man, at der er faldet 13 tarokker hos de to andre spillere, har
man selv haft 7 og har man 3 tilbage, sa er der faldet 13 + 4 = 17 og der er 5 tarokker inde
endnu.: Handen til venstre kan hgjst have 1 tilbage, da han ellers skulle have meldt
tarokker.

TIL- OG FRAMARKERING.

Har man 4 eller flere kort i en farve, MARKERER MAN TIL, har man 3 eller feerre, MAR-
KERER MAN FRA. Tilmarkeringen vises ved, at man ved fgrste tilkast viser et lille kort og
ved neeste et starre. Ved framarkeringen kaster man forst et stgrre og dernaest et mindre.
Sidstestikspilleren (ultimator) bar man ikke stole alt for meget pa, hvad markering angar,
da han ofte vil markere til pa en svag farve for at narre modspilleren til at angribe i en
anden og for ham mere passende farve, hvor han sa til gengaeld markerer fra.
Ligevaegtsspillerens markering bgr derimod altid vaere at stole paa.

Mellem fgrer og hjeelper indbyrdes skal markering veere fuldt korrekt, og ligeledes skal
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hjeelperens markering til den feelles fijendes udspil veere korrekt, medens fererens
markering i dette tilfeelde ikke behgver at vaere det, af fanske samme grund som anfert for
ultimator.

ANVENDELSE AF SKUSEN.

a) Er der tale om kongeultimo, bgr man som modspiller holde skusen laengst muligt,da
man herved tvinger ultimator til at holde et kort ved siden af kongen for ikke at fa
denne skuseret vaek.

b) Mangler der et kort i at kunne piske en konge ud, kan man bruge skusen i stedet for
det manglende kort.

c) Man kan sikre sig en indstikker ved hjeelp af skusen. F.eks.: man har hjerter konge
+ hjerter 1 samt skusen. Hjerter B spilles ud af handen til hgjre; den stikkes ikke af
handen til venstre, og man skuserer da. Nu fgres en ny hjerter fra hgjre side; den
stikkes heller ikke af handen til venstre, der sidder med cavallen. Man tager stikket
hjem pa hjerter 1 og far senere kongen hjem.

d) Hjaelperen kan spille skusen ud som fgrerens farve, hvis han er renonce i den.

e) Den svage spiller bgr til tider holde skusen til sidste stik, hvorved ultimator ofte far
den opfattelse, at der er en positiv tarok inden endnu, saledes at han opgiver
ultimoen, der ellers var ganske oplagt..

f) Den steerke spiller skal sgrge for i tide at komme af med skusen, medens han
endnu kan bruge den ganske frit.

Obs. Nar skusen kommer pa bordet, skal der meldes skus, og kortet skal vises tydeligt

frem.

Foruden de her omtalte alm. regler og anvisninger vil der senere blive omtalt en hel del

spilletekniske anvisninger, klubvedteegter m.m., som tjener til at gare forstaelsen mellem

spillerne lettere.

FORS@G PA AT ULTIMERE OG KAMPEN FOR AT HINDRE ULTIMO.

Hvad enten man spiler for blot at fa sidste stik eller for at fa dette pa et ultimokort, ma
fremgangsmaden blive den samme i hovedsagen. Derfor gas her straks lgs pa problemet,
hvorledes ultimator skal spille sine kort og pa det hertil ngje knyttede problem, hvorledes
de to andre spillere skal spille deres kort for at hindre ultimoen.

ULTIMATOR.

Har det lettest. Han angriber med sin pisk, og slar med den sa hardt som vel muligt. Nar
pisken er fort til bunds, spiller han tarok; men dog kun sa laenge dette harde spil er
forsvarligt. Ultimator kan tillade sig alt; han kan markere falsk for at fa fert en ham bedre
passende farve; han kan spille ud fra en ganske kort farve for maske derved at opna, at
denne farve ikke bliver rart; han kan bluffe pa enhver made. Der kun én ting, han ikke ma,
og det er at spille sa hardt, at der bliver fare for, at en af de andre spillere ultimerer. Har
han vovet sig sa langt ud, at denne fare indtreeder, da bgr han som haederlig tarokspiller
foretraekke selv at ga bagud, hvis han herved kan hindre den truende ultimo hos en anden
spiller. Abner en anden spiller med den farve, han selv ville have fgrt, spiller han en anden
lang farve, hvis han har en sadan, eller spiller han tarok, sa laeenge den anden spiller gar
det arbejde, som han selv skulle have gjort. Disse regler geelder naturligvis for enhver
kampspiller.
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FOREREN.

Er den af de to andre spillere, der skal angive, hvorledes modspillet skal feres; Thi det
kan ikke nytte, at begge spillere vil tage feringen, da dette ofte ender med en ultimo.
Veerst er det dog, om ingen af de to modspillere tager fgringen; sa ultimeres der naesten
altid. Ud fra den forudsaetning, at det staerkeste forsvar ligger i angrebet, angriber fareren
med sin pisk, og farer den til bunds, medmindre det skulle vise sig, at han har feelles pisk
med ultimator, og at denne har flere kort i farven end fgreren selv. | dette tilfaelde ma
foreren angribe i en anden farve og derved tvinge ultimator til at fere pisk. Er de to piske
lige lange, kan den af spillerne, der har det eller bedre de hgjeste kort i farven, roligt
overlade den anden part at spille den; ellers far den med det hgjeste kort sidste stik pa
dette. Har ultimator abnet med fgrerens pisk, ma fereren ngje passe pa hjeelperens
markering for derigennem at skaffe sig oplysning om, hvorvidt ultimators udspil er bluff
eller ej..

HJZALPEREN.

Hjeelperen skal, sa snart som muligt, skaffe sig at vide, hvilken farve fgreren vil have
spillet. Han ma derfor ikke stikke fgreren over, nar denne har daekket det af ultimator forst
udspillede kort; end ikke om fgreren har meldt en farve, saledes at hjeelperen her kan
spille fareren ind. Der tabes et tempo ved den umotiverede overstikning, og dette tempo
kan veere afggrende for spillets udfald.

Hjeelperen skal omgaende svare i farerens farve, selv om den ikke passer ham. Det er
forerens kort, det kommer an pa. Selvfelgeligt skal hjeelperen markere fra, om farven ikke
passer; men spille den igen bgr han for ikke at gdeleegge farerens modspil. Se naermere
herom i neeste afsnit "anvisninger”.

Hjeelperen skal stikke for og fire af, sdledes at fgrerens kort bliver sa godt egnet til at
hindre den truende ultimo som muligt.

Han skal ofre sine hgje kort, ja endog en kong, hvis han herved kan statte fareren.

Han skal BRUGE sine MELLEMTAROKKER FQJRST, saledes at han ikke senere kommer
i vejen med dem.

Han ma absolut ikke pa egen hand give sig til at jage konger, men skal afvente farerens
ordre hertil.

Den her beskrevne made til at hindre ultimo pa, er den eneste, der kan bruges overfor
pagatultimo og tillige den bedste til bekaempelse af kongeultimoer.

Der findes blandt tarokanere en gammel, feel frase "vi ma have den konge ud”. Det er
absolut ikke for meget sagt, at mindst 1/3 af alle vundne kongeultimoer kunne have veeret
spillet ned, safremt naevenyttige hjeelpere havde fulgt farerens anvisninger i stedet for at
ga pa egen hand. Kun hvis der er meldt tarokker UDEN, kan det veere rigtigt at jage
konger; men det ma blive fgrerens sag at afgere, nar jagten skal begynde. Kan en
hjeelper — som regel langt hen i spillet — se, at han alene uden nogen statte fra fareren kan
komme tit nok ind til at piske den eneste farlige konge ud, kan han tillade sig at gare dette.
(Se om leegning fra 3 tarokker, 3die spil — her mangler af ultimokort hjerter konge, og
giveren har 7 hjerter + skus samt indstikkere nok.

Kongeultimo er betydeligt sveerere end pagatultimo og da navnlig, hvis ultimator ikke har
den til kongen svarende dame; thi sidder den hos en af de andre spillere, kan der som
oftest laegges op til en bagud, derved at man sgrger for til slut at have damen blank og ved
siden heraf en pisker. Man spiller damen ud i naestsidste stik; gar kongen ikke pa, er den
bagud, gar kongen pa, er ultimo agdelagt.

Hjaelperen ma ikke kritiklgst blive ved med at understatte foreren. Sa snart der er bragt
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ligevaegt til veje skal han ga over til at spille ligeveegtsspil, dvs. han skal sgrge for, at en
kongemand er et tempo foran pagatmanden.

Nar hjeelperen saledes gar over til at spille ligevaegtsspil, er det en advarsel til ultimator
om, at der er fare pa feerde, saledes at han ma passe pa og helst ga med de suspekte
ultimokort.

ANVISNINGER
pa, hvorledes farer og hjeelper kan fa det bedst mulige ud af kortene.
Har fagreren vist sin farve, og passer denne ike hjeelperen, skal denne markere fra, men
dog spille farven, saasnart lejlighed dertil gives.
Der hersker hos mindre gode spillere fra gammel tid en opfattelse, at man ikke ma ramme
sin makker. Dette er ganske ulogisk. Det er tveertimod til stor gavn for modspillets heldige
forleb, om hjeelperen rammes omtrent samtidig med ultimator; s& kan han, om han sidder
foran ultimator, stikke for med sine hgje tarokker, eller han kan, om han sidder bagved,
stikke over og derefter spille fgreren ind igen, saledes at der atter kan spilles op til
ultimator. Eksempelvis: ultimator har 2 kort i farerens pisk. De @gvrige 12 er fordelt med
6+6. Ultimator rammes her 4 gange og kan bruge sine mindste tarokker. Er de 12
resterende kort fordelt med 8+4, rammes ultimator 6 gange, og de sidste 4 koster dyrt,
fordi hjeelperen kan stikke for, eller han kan stikke over, hvis han sidder bagved ultimator.
Hjaelperen skal under de her naevnte omsteendigheder sage at fa foreren ind saledes: er
der vist SEKUNDZAR FARVE, SKAL DENNE SPILLES, selv om der ogsa skulle veere af-
givet en farvemelding.
Er der ikke vist sekundeer farve, men nok afgivet en farvemeldng, kan man spille fareren
ind her.
Er der slet intet at ga efter, bar hjeelperen spille sé& hgjt ud, at fareren ved sin markering
kan vise, om han gnsker farven fart eller ej.
Har man raekkekort, spiller man bade som fgrer og hjeelper altid det hgjeste i reekken ud,
sa ved makkeren, at man har det efterfelgende kort. Dette trick spiller navnlig en stor
rolle, nar reekken er pa 3 eller flere kort. Ellers kunne man som forhen ved at spille det
naesthgjeste kort ud vise, at man ogsa havde de hgjere kort; men man far i sa tilfaelde
intet at vide om, at der ogsa er et tredje kort i raekken.
Har man gaffelkort, og sidder man efter ultimator, m& man vise hjeelperen farven, og der
skal da hele tiden spilles op gennem ultimator og helst sa hgjt, at man fanger ultimators
mulige indstikkere. | det hele taget skal man i sa stor udstraekning som muligt sege at fa
ultimator i gaffel; thi herved slar man som lettest hans indstikkere vaek. Netop derfor vil
det ogsa oftest veere rigtigt, om hjeelperen stikker fgreren over, hvis han derved kan bringe
ultimator i gaffel, og nar han da kan fore sin makkers farve.
Sa leenge begge makkere har kort i den feelles piskefarve, kan det veere rigtigt at hjeelpe-
ren, der sidder foran fgreren, stikker ultimators piskekort med sine hgje mellemtarokker,
som han pa denne made slipper af med, samtidigt med at han sa kan fare fgrerens pisk
igen. Har hjeelperen flere kort i den feelles piskefarve end fereren, ma han ikke spille de
overskydende kort ud, da han derved pisker fgreren. Sener, nar farerens tarokker maske
er slaet fra ham, kan hjeelperen med de overskydende sla tarokker fra ultimator. Han ma
derfor altid veere pa det rene med, hvormange kort man har i hver farve. Rammer nu
foreren f.eks. ultimator med sin pisk i andet udspil, s& har ultimator kun haft 1 kort i
piskefarven. Har man selv haft 7, sa er farerens pik pa 6 kort, og nu er det altsa, at man
ikke ma spille dt sidste kort i pisken ud, far fererens tarokker er gaet. Sasnart en pisk har
ramt, skal man holde tilbage det hgjeste indevaerende kort i pisken. Nar dette falder, ved
makkeren, at der ikke er flere, og at han som hjaelper ikke ma rgre farven mere, selv om
han ikke kan teelle hele farven. Der kan nemlig veere lagt fra den.
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Sidder hjeelperen med hgje kort i en farve, vil det ofte veere godt, om han spiller lavt op
gennem ultimator, da han muligvis pa denne made kan skaffe fgreren en indstikker pa et
smakort. Sidder hjeelperen med ret hgje kort en farve i hvilken han kan formode, at fgre-
ren har kongen, skal han spille s& hgjt ud, at der bliver mulighed for at fange de hgje kort
hos ultimator, saledes at denne ikke far de indstikkere, som han ville fa, vis farven spille-
des op til ham.

HJALPERENS ABNINGSUDSPIL

Dette kan ofte vaere afggrende for hele spillets forlgb. Det er navnlig sveert, nar fgreren
sidder i mellemhanden. Medens det ved LIGEVAGTSSPIL kommer an pa IKKE AT
GORE SKADE, kommer det ved HJALPESPILLET AN PA AT FORE GAVN. Er der
farvemelding hos fgreren, skal man abne i denne farve; men sa snart fgreren har vist sin
piskefarve, skal man staks spille denne for sa senere at spille fgreren ind pa
meldingen,ganske som tidligere omtalt. Er der farvemelding hos ultimator, skal man ikke
spille ud her, da en sadan farve ofte er piskefarve. Har ultimator meldt de 3 konger, og
kan man se, at den 4de konge sidder hos fereren, skal man betaenke sig mere end 2
gange pa at spille op igennem kongen, da man herved fjerner et faremoment for ultimator,
hvorefter han ganske hensynslgst kan sla Igs med sin pisk. Hvis hjeelperen har spillet op
til den 4de konge, og vises der fra, skal han straks prove et andet udspil. En 9-farve er
selvsagt ikke noget godt udpil, da en sa lang farve ikke kan veere farerens piskefarve.

HVEM SKAL VARE FORER, HVEM HJALPER?

Er der meldt tarokker, bliver det som regel den medspiller, som har de fleste tarokker, der
skal veere forer. Dette retter sig dog i hgj grad efter ultimators pisks leengde, og efter
hvem af de to modspillere, der rammes farst og hardest.

Har ultimator meldt 10 tarokker, og er de resterende fordelt 7-5, s& tager 7-manden
foringen forelgbigt. Viser det sig, at ultimators pisk rammer fgreren i 3die udspil, og har
hjeelperen markeret til, kan fareren opstille fglgende regnestykke: har ultimator en 8- pisk,
vil jeg rammes 6 gange og kun have 1 tarok tilbage, medens min makker, der ved sin
tilmarkering har vist, at han har mindst 4 kort i farven, kun vil blive ramt 4 gange og derfor
ligeledes have 1 tarok tilbage, nar pisken er fart til bunds. | dette tilfaelde er vi lige steerke;
men der er dog den mulighed, at pisken er pa 7 eller 6. | dette tilfeelde vil jeg have hen-
holdsvis 2 og 3 tarokker igen, nar pisken er spillet op, medens min makker vil have
henholdsvis 3 og 5 igen. Altsa bgr fgringen i sadanne tilfeelde overlades til 5-manden i
almindelighed. Her spiller nemlig mange andre faktorer ind: laengden af 7-mandens pisk,
hans antal indstikkere osv.

Er der ikke meldt tarokker, men viser det sig, at en af spillerne bliver farlig, derved f.eks. at
han har en lang pisk og mange indstikkere, sa vil tiden vaere inde for de to andre til at sla
sig sammen for i faellig at bekaempe den farlige spiller, og dt vil da oftest blive den spiller,
der pa dette tidspunkt har de fleste tarokker tilbage, der skal tage farnigen, medens den
anden optraeder som hjeelper.

Ogsa under andre omstaendigheder kan det veere rigtigt at sla sig sammen som farer og
hjeelper. Ved man, at de resterende ultimokort sidder pa en bestemt hand, bar man sam-
men bekaempe denne hand, at den ikke bliver for farlig. Man bgar ikke Igbe nogen risiko.
Hvis en meldt konge eller pagaten ikke gar, nar der er lejlighed dertil, og nar der gives et
rimeligt tilbud for kongen, s& ma man passe pa en sadan hand, at den ikke bliver farlig.
Fortsaetter en spiller med at fore tarok, skal man ligeledes passe pa ham. Hans spil kan
tyde pa, at han vil prgve at ultimere, men det kan dog lige sa godt veere, at han spiller
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tarok for at fa T21 ud, for selv at fa sidste stik pa en anden hgj tarok.
LIGEVAGTSSPILEREN.

Fremgar det af meldinger o.l., at de to andre spillere er omtrent lige steerke, og har man
selv kun fa tarokker og indstikkere, saledes at al sandsynlighed taler for, at man ikke kan
holde spil, s& bar man straks optreede som ligeveegtsspiller. Det er dennes sag sa vidt
muligt at sgrge for, at den ene kampspiler ikke far nogen fordel frem for den anden. Han
skal derfor bortspille kortene i de to farver, som kampspillerne ikke rgrer. Ser han, at den
ene kampspiler ikke kommer ofte nok ind til at fa sin pisk fert til bunds, skal han, om
forngdent, hjelpe ham dermed. Han skal derfor vaere pa det rene med, hvor lang
vedkommende pisk er. Dette skaffer han sig at vide som omtalt foran. HAN SKAL
UNDGA AT RAMME BEGGE DE TO ANDRE SPILLERE PA EN GANG, DA HAN HERVED
SVAKKER BEGGES TAROKFORSVAR til ingen verdens nytte.

Han ma hellere ramme den ene, da denne herved far lejlighed til at fare sin pisk, hvormed
han sa slar en tarok fra den anden kamspiller. Han skal sa vidt muligt serge for, at der er
den rette ligevaegt i tarokkerne, saledes at en spiller med en konge er et tempo foran den
spiller med pagaten (10 den, 9 med). Er han uforvarende kommet til at ramme en af de
andre spillere, kan det veere rigtigt, at han til gengeeld hjeelper den ramte spiler ved at fgre
hans pisk en gang.

Det haender, at en ligeveegtspiller til stadighed kommer ind, og at han derefter er ngdt til at
piske begge de to andre spillere, hvilket ofte fgrer til ultimo. Denne fare kan kun afveerges
ve, at han resolut skiller sig af med sine tarokker og generende indstikkere. Pa denne
made overlades det til de to andre at fere kampen til ende uden nogen generende ind-
blanding. Den her naevnte situation fremkommer ofte derved, at en svag spiller ikke i tide
har skilt sig af med sine hgje mellemtarokker, fordi han ganske TANKELJST HAR BRUGT
DE LAVESTE FJRST. Viser det sig, at den ene af de to andre spillere hen i spillet bliver
farlig, bar ligeveegtsspilleren ga over til at blive hjaelper. Det haender slet ikke sa sjeeldent,
at de to andre spillere pisker sa steerkt pa hinanden uden at ramme ligevaegtsspilleren, at
denne bliver steerk, séledes at han endog undertiden kan ultimere.

Hen mod slutningen af spillet, men heller ike far, skal man, hvis man er i tvivl om, hvad
man skal spille, ga efter det sidste ultimokort, hvis dette er en konge, dvs. man skal spille
ud i kongefarven.

Eks.: B har sat sig for ultimo, men er i femte sidste stik gaet med pagaten, skent han har
en tarok endnu — han spiller en lille hjerter ud i fierde sidste stik. C, der er kortgiver, har
lagt 2 hjerter og har afkastet én. Han sidder tilbage med hjerter C, B, 7 samt klgr 5, der er
en pisker. A har vist renonce i alle farver undtagen hjerter. Hjerter konge er ikke gaet..
Hvorledes skal C, der bliver inde pa hjerter B i de 4 sidste stik, spille sine kort?

Svaret er uhyre let. Hvis C traekker den sidste tarok med sin klgr 5, bliver der kun hjerter
tilbage pa de tre haender, og ultimo hjerter konge er oplagt. Ultimo hjerter konge kan kun
lykkes, hvis B har bade hjerter konge og dame, men i sa tilfaelde kan de overhovedet ikke
hindres. Altsa spil efter sidste ultimokort..

LIGEVAGTSSPILLERENS ABNINGSUDSPIL.

Medens hjeelperens abningsudspil var dikteret af, at det skulle ggre gavn, séa er ligevaegts-
spillernes dikteret af, at det ikke ma gere skade, dvs. det ma ikke veere til fordel for nogen
af kampspilerne. Senere hen i spillet vil der fremkomme sa mange oplysninger, at man
kan spille korrekt. Man ma ikke abne i en farve, der er meldt pa anden hand, da det ofte
viser sig, at netop denne farve er vedkommende spillers pisk. Man bgr ikke spile ud fra en
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4-farve, da denne ligeledes ofte er pisk hos en af kampspillerne. Man skal helst spille ud
fra en 6-farve. Markeres der til pa begge de andre haender, kan man rgre farven 4 gange.
Har man ingen 6-farve, men nok en 7-farve, kan man med nogen forsigtighed fgre den 3
gange straks og senere en 4de gang. Herved rammer man den ene spiller; men han far
til gengeeld lejlighed til at fa fort sin pisk; sa er der vedblivende balance i tingene. Man kan
ogsa spille en 5- farve; markeres der til kan man rgre den 4 gange straks og senere en
femte gang. Har man kun meget lange og meget korte farver at spille ud fra, foretraekker
man den allerkorteste, 1-farven, da der dog er nogen sandsynlighed for, at en sa kort farve
ikke samtidigt kan veere kort farve hos en af kampspillerne. For snarest at fa at vide, om
en udspillet farve passer begge de to andre spillere eller ej, bgr man spille sa hgijt ud, at
der derved gives dem lejlighed til at markere til eller fra.

NOLO.

Nolo er optaget i tarok som et modtraek mod de alt for oplagte ultimoer, der ville fremkom-
me, nar der pa en hand var samlet en maengde tarokker og mange indstikkere. Thi der
geelder den lov, at der ikke kan ultimeres samtidigt med at en nolo vindes. Derimod kan
der godt gas bagud af enhver af de tre spillere, s& man kan opleve det szersyn, at en
spiller vinder sin nolo og samtidig gar bagud.

Har en spiller faet fa og sma tarokker samt jaevnt lange farver med en del af de mindste i
alle farverne (skusen er det allermindste), kan han prgve at spille nolo, og er der fare for
en ultimo, vil en af de andre spillere hjeelpe til at noloen vindes, og iseer da, hvis den
hjeelpende ikke selv har udsigt til at fa sidste stik. Er der meldt mange tarokker med
matadorer, ma den, der patenker at spille nolo, farst undersgge, om han ikke selv har den
hgjeste tarok efter de meldte matadorer; thi i dette tilfeelde er nolo sa godt som udelukket
og kan kun vindes ved fejlspil fra ultimators side. Er der meldt mange tarokker uden
matadorer, og man selv kun har fa og sma, kan man tilbyde nolo straks ved at spille sin
hgjeste tarok ud. Man skal dog veere varsom med et sadant udspil, da man let kan
gdelaegge tredjemands chancer for at kunne holde spillet, og maske endog fa sidste stik.
Sidder tredjemand med mange tarokker og man selv har meget fa, hvoriblandt én sterre,
kan det ikke nytte at spille den store tarok ud, da ingen af de to andre spillere forelgbigt
har nogen interesse i at hjeelpe til med en nolo. Man bgr her som i s& mange andre
tilfeelde vente og se tiden an, hvorledes spillet udvikler sig. Er der vist, at en spiller kan
spille nolo, s& ma den staerke medspiller ligeledes se tiden an og ikke for tidligt i spillet
give nolospilleren et stik.

Mener den steerke modspiller, at situationen er sa farlig, at man ma prgve en nolo, ma han
forst skaffe sig at vide, om den svage overhovedet kan spille nolo. Dette forsgg geres
saledes. Den steerke spiler et hgjt kort ud, helst en konge. Kaster den svage hertil sit
hgjeste kort i farven, mener han hermed, at han kan tage en nolo. Kaster han et ganske
lille kort til, viser han, at han ikke kan spille nolo. Nu spiller den steerke sine hgje tarokker
ud for at renoncere den svage i tarok. Dernaest spiller han ud fra toppen af sin lzengste og
steerkeste farve for at vise nolomanden, at det er den farve, han agter at fare.
Nolomanden kaster sit hgjeste mulige kort til, og den steerke spiller endnu en eller to
gange tarok, sa nolomanden far lejlighed til at afkaste farlige kort i den viste farve, inden
den steerke gar videre i denne. Herefter kan nolomanden, nar han er renoncret i den viste
farve, skaffe sig af med generende kort i andre farver.

TOUT.
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Skulle man en gang veere sa heldig, at man kan tage alle 25 stik hjem, spiller man tout.
Dette tilfeelde indtreeffer dog ikke en gang af “a million. Lsegger man skusen, skal det
meldes som foran naevnt. Man behgver ikke at have et ultimokort til sidste stik.

EKSEMPEL PA ET ALMINDELIGT SPIL.

Forhand Mellemhand Giver
T21,14,12,11,7,5,skus 20, 18, 17, 15, 13,10, 6, 4, 3, 1 19, 16, 9, 8, 2

aK D,6,4 8,7 C,B,10,9,5,3,2,1
vK,C,B, 6,9, 10 1,3,8 D,2,4,57

+3 D,B,4,7,8,9, 10 K,C,1,2,56
&C,B,8,6,4,2,1 K, 9,7 D, 10,5, 3

Giveren laegger skat, der er lagt 1 hjerter og 2 rudere (i kursiv -men ogsa her mangler kuriverin-
gen). Og han melder pas.

Forhand melder hjerter uden dame

Mellemhand 10 med.

stik forhdnd |mellem |giver stik forhdnd |mellem |giver
1 & C* &9 &3 15 T21* |TI13 +10
2 L Bk »7 D 16 v K* v3 v7
3 &3 & K & 10* 17 v10* ¥8 v2
4 +*3 +B ¢ C 18 TS5 T 15 & B*
5 & B* T3 ® 5% 19 ® 4 ¢ 10* T2
6 T12 * 4% ¢l 20 ® 6 T17 & C*
7 & K* &8 a1 21 X ¢ D* T19
8 & D* &7 a2 22 X vl v D*
9 & 4% T4 3 23 X T1 v 4%
10 T11 *7* +6 24 X T18* | T10
11 & 6% T6 a5 25 X T20* T16
12 T 14 ¢ 8* +K

13 skus=a* |T 10 &9

14 T7 ¢ 0% T8

Forklarende tekst til eksemplet:

ad stik 1 til 3. Forhanden abner med klagr C, da han har de 7 tarokker. Han viser derved,
at han har klgr B. De to andre haender stikker ikke den udspilede klgr C. Derimod stikker
giveren den neeste udspillede klgr med damen og spiller klgr 10, idet han ved, at
forhanden har bonden. Mellemhanden kommer ind i stik 3 pa klgr konge og farer ruder
(stik 4). Giveren kommer ind og farer sin sidste klar i stik 5, hvor mellemhanden stikker
med T3 og fortseetter med ruder, som forhanden ma stikke med T12. Forhaanden
overvejer saledes:

jeg har kun én ruder, har min makker blot 3, er han lige sa steerk i tarok som jeg, nar
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ruderpisken er fort til ende, har han flere end 3 rudere, er han staerkere end jeg — jeg bar
ga fra spil. Klar er det ikke, og naeppe heller hjerter, da jeg her har 6 kort — det kan da kun
veaere spar. Fh. Spiller derfor spar konge, og da der markeres til spar D. og spar 4. Mh.
Kommer ind i stik 9 pa T4 og farer ruder, der stikkes af Fh med en stor mellemtarok for
ikke senere at komme i vejen for sin makker med disse. Han spiller i stik 11 spar 6 ud og
stiker i stik 12 med T14 og spiller nu skusen ud som spar, saledes at giveren kommer af
med sin femte spar. Mh fortsaetter med ruder og rammer nu begge de to spillere — derfor
stiker Gi med T8, som Fn kryber med T7. Giveren spiler derefter sin tredjesidste spar, og
Fh. Stikker for med T21 og skal nu spille op til Giveren fra Hj., idet han ved, at der ikke
findes flere klgr pa de to andre haender. Han har haft 7 og de andre 7 er gaet allerede i de
forste 4 stik. Han spiller sin hjerter K ud i hab om, hjerter D sidder hos giveren. Denne
kommer ind pa hjerter 2 og fgrer sin naestsidste spar, der tages af Mh med T17. Mh. Farer
ruder D, den sidste ruder, han har, og giveren kommer ind pa T9, treekker hjerter D og
spiller hjerter 4 ud. Denne stikker MH med pagaten, spiller T18 ud og far sidste stik pa
T20.

Havde Mh haft T 19 i stedet for T 18 kunne han have ultimeret ved i stik 21 og 22 at
treekke T20 og T19 og derefter spille ruder dame ud, denne treekker giverens sidste tarok
ud, og da Giv. kun har hjerter tilbage, far Mh ultimoen..

EKSEMPLER PA SLUTSPIL

Prgv at leegge kortene op og forsag at Igse opgaven.
1.
Fh. T1 Bh.

21 v7,8,9

Mh. T 21, skus
vK

Forhanden har udspillet, ultimerer pagaten og traekker hjerter konge bagud.
2

Fh. T 21 Bh.

43,2 ¥ X, X, X

Mh. T 20, 1
+B

Forhanden spiller ud, hindrer ultimo pagat.
3
Fh. «D,2 Bh, T 19

+8,9 +K, 3,1

Mh. ¥ x, X, X, X
Forhand spiller ud og hindrer ultimo spar konge.
4
Fh. T13,12 Bh, T 21, skus
vK,3 23

Mh. & X, X, X, X
Forhand spiller ud, ultimerer hjerter konge.
5.
Fh. 8 Bh. T 13
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¢ X, X X +1
vK, 3
Mh. T 21, skus
421
Forhand spiller ud og hindrer sammen med Mh. Ultimo hjerter konge.
6
Fh. T15 Bh. T 1, skus
&4 1 s K
Mh, ¢ 2, 3,4
Fh. spiler ud og spiller Bh, bagud pa pagaten.
7
Fh. 21, 20, skus Bh. T 18,15

vK
Mh. & x, x, X

Forhand ved, at der er 2 tarokker hos Bh. sammen med hjerter konge, og han ved, at Mh.
Ingen hjerter har. Fh. Prgver at spille Bh. Bagud pa hjerter konge. Hvorledes?

LASNINGER.

. Fh. Spiller spar 2 og forlanger skus; dernzest spiller han spar 1, der skal stikkes

med T21, hvorefter sidste stik tages med pagaten samtidigt med at kogen gar
bagud. Laeg meerke til, hvor farligt det er at sidde med skusen sa laenge, at man
ikke har fri radighed over den. Leseg ogsa meerke til, at Mh endnu kan klare det
hele, dersom skusen ikke forlanges i tredjesidste stik. Han stikker da med T 21 og
treekker pagaten med hjerter konge. Herved far Fh. Sidste stik pa spar 2 — tillige
med skusen, der tilfalder den, der far sidste stik, hvis den ikke er gaet i trediesidste
stik. Husk; skusen kan aldrig komme pa bordet i neestsidste stik.

. Fh.spiller T21 og derefter spar 3, der traeker pagaten. SpillerFh farst spar 3, stikker

Mh. Med T20 og treekker T 21 med ruder B. Pa denne made ultimeres pagaten.
Man skal ngje maerke sig denne situation, da den forekommer ret hyppigt, og at der
mod al sund fornuft alt for ofte gives ultimokort bort, blot fordi man klamrer sig til
T21, pa hvilken man havde gjort sig hab om at fa sidste stik hjem.

. Fh. spiller ruder 8, der treekker T19 fra Bh., som spiller sp. 3, der krybes med spar

2. Spiller Bh herefter en lille spar, stikkes denne med spar D. Ruder 9 tager sidste
stik, og Bh. Gar bagud pa spar konge. Spiller Bh derimod spar konge ud i
naestsidste stik falder damen og Bh. Far sidste stik for spar 1. Ogsa denne situation
forekommer ofte.

. Fh. spiller T 12. Hvis Bh skuserer, spiller Fh hjerter 3, der treekker T21. Fh kommer

derefter ind pa T13 og ultimerer hjerter konge. Stikker BH med T21 er ultimoen
ogsa givet med mindre Fh. Skulle have glemt, at skusen ikke er gaet, og derfor tror,
at der er en positiv tarok inden endnu. | dette tilfaeelde ma han ga med sin konge i
naestsidste stik, men redder sig sidste stik.

. Fh. spiller hjerter 8, Mh. Stikker med T21, og B afkaster hjerter 3. Mh.spiller

herefter skus som hjerter og hertil falder hjerter koge.

. Fh. spiller spar 4 og forlanger skus. Derefter spiller han spar 2, der traekker spar

konge, og Bh.gar bagud pa pagaten

. Fh.treekker T21 og T20 og spiller derefter skusen ud som alt andet end hjerter, hvis
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han da ikke bestemthed kender farven, pa Mh.s sidste kort. Har Mh ikke den
forlangte farve, bliver det Mh, der dgber skusen og hjerter konge gar bagud. -
forlanger Bh skusen i tredjesidste stik mislykkes Fh's onde plan, idet han sa ma
spille den ud som tarok. Hjerter konge bliver slaet og Fh. Far sidste stik, sa her er
der ingen fare. Denne ligger hos Mh, hvis denne skulle ga fra koncepterne over
den dristige spillemade og kaste sit sidste kort til uden at ggre opmeerksom pa, at
han ikke har den forlangte farve, thi sa bliver det Bh, der skal debe den, og sa er

hjerter konge ultimeret.
(anm.: ifglge de regler, der spilles efter nu (2010) gaelder det, hvis skusen spilles ud i sidste stik, gar
dabsretten over til naeste spiller, hvorfor de ovenstdende betragtninger ikke er relevante).

HUSK

Den svage spiller ma aldrig ramme de to kampspillere pa én gang.

De svage spiller skal bruge sine mellemtarokker forst for ikke at komme i vejen for de to
kampspillere.

Den svage spillers hovedopgave er at bortspille de to kampspilleres smakort, hvis de ikke
selv skulle veere i stand hertil.



