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Her finder man en ngjagtig gennemgang af reglerne og spilleanvisninger, belyst med en
del spileksempler. Den kan i sin opbygning minde meget om Wolff's bog, er skrevet i et
sprog, der er er noget lettere end man finder det hos Wolff.

Bogen har i mange ar veeret regnet som_bogen, men dels er den lidt besveerlig at fa fat
pa, dels er der sket enkelte aendringer i reglerne.

Men oplysningerne og anvisningerne om, hvordan man spiller, de er gode.

Jeg har tilladt mig enkelte redaktionelle aendringer og rettet et par fejl.



TAROK har — og med fuld fgje — ord for at veere et vanskeligt spil at leere — til fuldkommen-
hed vel at maerke. | virkeligheden kan de allerfleste kortspillere leere at spille det saa
tilfredsstillende i labet af ret kort tid, at de selv og andre kan have stor gleede af spillet.
Sophus Bauditz siger saaledes i Krgniker fra Garnisonsbyen: "Det varede ikke mere end
et Par Maaneder, inden Lgjtnant Poulsen under Kammerherrens kyndige Vejledning kom
saa godt ind i Spillet, at kan kunde indtreede som fijerde Mand i Kammerherrens faste
Parti”.

Tarok har den store fordel frem for saa godt som alle andre spil, at det neesten er mor-
somst og saa godt som altid mest interessant at have mindre gode kort. Det har med de
78 kort saa mange kombinationer, at det stadigt bliver nyt. Har man derfor en gang laert
det nogenlunde, bliver man aldrig treet af det; det skal nok holde ens interesse vaagen og
fangen. Det kan veere lige saa spaendende som den vildeste hasard, og dog er det ikke
tab eller vinding, der frembringer denne fglelse, det er udelukkende selve spillet.
Oberstlgjtnant R.L. Borch skriver i indledningen til en hektograferet vejledning i tarok fal-
gende:

"Hvilken Tarokspiller kender ikke til, at Hjeertet under Spillets afggrende Momenter banker
heftigt i Livet paa én? Eller at Haenderne, der holder Kortene, endog ryster i Spaending?
Hvilken Tarokspiller har ikke oplevet falgende Scene: Spillet er i fuld Gang, 3 tavse og
alvorlige Spillere arbejder med Hjernen og med Haenderne; men ikke et Ord eller en Lyd
hgres, Minerne er spaendte og spekulative; men i samme nu, da det sidste Kort falder paa
Bordet udigses pludselig Speendingen,og 3 a 4 Stemmer sgger at overdgve hinanden med
hgjlydte Forklaringer, Spagrgsmaal, Latter, Udbrud, Indvendinger, Bebrejdelser m.m. - Men
jeg tegner videre paa Billedet — nu kommer Fruen, som har siddet roligt og syet i
Dagligstuen ved Siden af styrtende og siger: "Men Gud! Er | gale! Hvorfor skaendes | dog
saa forfaerdeligt?” "Skeendes! Vi? lkke Spor, vi diskuterer bare Spillet!”

Dette er saa sandt, saa sandt. Spillet er saa spandende og interessant, at man i
gjeblikkets iver glemmer alt andet, og som sagt, vindingens og tabets stgrrelse spiller en
ganske underordnet rolle.

Spillet er for gentlemen og ikke for kortspilhajer.

Man plejer almindeligst at spille 72 gre pointet = 1/10 gres bridge.

Nedenstaaende har jeg paa grundlag af min 40-aarige erfaring og min deltagelse i eller
overveerele af mere end 50.000 spil sggt at klarleegge kunsten at spille tarok,det fineste,
dleste, mest speendende og underholdende af alle spil.

Man maa nu ikke tro,at man i en fart kan leere spillet ved at gennemlzese de folgende love
og regler. Er der noget steds, hvor det gamle ord "gvelsen ggr mestren” geelder, da er det
ved tarok.

Skal man derfor have det rette udbytte af studiet, skal man for det fgrste lzere de forskelli-
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ge seerlige udtryk til fuldkommenhed, saaledes at man ikke, naar man begynder at spille
eller lzere resten af vejledningen, skal heemmes af mangel paa viden og kunnen paa dette
omraade. Dernzest skal man leese og leere alle de almindelige bemaerkninger, regler osv.,
samtidig med,at man slaar frem til de angivne eksempler for at lzere af dertil disse knyttede
noter; kun derved kommer man til den rette forstaaelse af hvorledes? og hvorfor?
Begyndere vil ofte sige: "Er det virkelig ngdvendigt at teenke saa grundigt ved alle spil?”
Nej, saameaend er det e}, saa godt som alle eksemplerne er ganske seaerlige spil, der er
optagne, netop fordi man gennem dem kan lzere at spille tarok saa fint, som det nu en
gang fortjener at spilles; men hertil kreeves som oberstlgjtnant R.L. Borch siger, 3 ting:
gvelse, gvelse og atter gvelse.

Nogle ved tarok forekommende, saerlige udtryk:

Caval; et billedkort, liggende i vaerdi melem dame og bonde

Fundere; laegge (20 poins)

Konge- og pagatkopperne. Disse er 2 kasser, aesker eller lignende, der er ngdvendige
ved spillet. Man kan bruge et par alm. kopper, af hvilken da overkoppen danner konge-
koppen, underkoppen pagatkoppen. Bedst er det selvfalgelig at have de til spillet indrette-
de "kopper”, som faas i handelen eller som man selv kan lave sig.

Indskyde. Hver gang,der gives kort, indskyder kortgiveren 5 points i hver af kopperne.
Markere til og fra. Man kan under spillet vise, om man gnsker en udspillet farve rart flere
gange eller ej ved sin tilkastning. Kaster man ved det fgrste udspil et mindre og ved det
naeste et starre kort til, da siger man, at man godt kan taale farven rgrt igen. Kaster man
derimod farst et stgrre og dernaest et mindre kort, siger man, at man ikke gnsker farven
spillet igen. Man markerer som regel til, naar man har 4 eller flere i en farve,fra, naar man
har tre eller feerre. Uden at kende og anvende reglen om til- og framarkering er det
umuligt at spille blot nogenlunde god tarok.

Pagat = tarok = trumf 1

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

Skat, laegge skat, leegge sig. Kortgiveren,der faar 28 kort mod de to medspilleres 25, skal,
for spillet begynder, lzegge 3 af de 28 kort. De 3 kort kaldes skaten.

Skus, et seerligt billedkort, der vil blive omtalt nedenfor.

Tarok; der findes i spillet 21 trumfer, disse kaldes taroker.

Ultimo, ultimere, gaa bagud. Den, der faar sidste stik hjem paa en konge eller pagaten,
faar en ultimo eller ultimerer. Har man en konge eller pagat paa haanden i sidste stik, og
tager en anden dette hjem, da gaar man bagud.

Spillerne.

Til et tarokparti herer 3, helst dog 4 spillere, saaledes at den, der har plads lige overfor
kortgiveren sidder over.

Der treekkes om pladserne saaledes: Paa en af de 4 pladser laegges pagaten, lige overfor
denne spar dame, til hgjre og venstre ruder og hjeerter dame. Alle aabenlyst. Midt paa
bordet laegges de tilsvarende 3 konger samt tarok 21, alle skjult. Den, der traekker tarok,
giver farste gang.

Det er en selvfglge, at de 3 spillere under spillet hverken ved ord, miner eller ved at traekke
et kort frem s@ger at indvirke paa de andre spillere.

Den, der sidder over, maa paa ingensomhelst maade blande sig i spillet, ikke en gang,
hvis han opdager, at der sviges kulgr, at der meldes fejl, eller at der er fejle kort paa en
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haand. Han bar ejheller stille sig op bag en bestemt af spillerne, da dette ofte kan give
oplysning om, at her sidder de farlige kort.

Kortene.

Til et spil tarokkort hgrer 78 blade, nemlig 21 tarokker (trumfer) med numre fra 21 til 1,
denne sidste kaldes pagaten. Dernaest er der 14 kort i hver af de 4 farver med reekkefalge
i sort saaledes: konge, dame, caval, bonde, 10, 9, 8,7, 6, 54, 3, 2, 1, og i rgdt saaledes:
konge ,dame ,caval, bonde,1, 2,3 4, 5,6, 7, 8,9, 10.

Senere anvendes fglgende forkortelser: T.21.- T.1.- S.K.- H.D.- K.C.- R.B.- S.10.- H.8.-K.2.
og R.1. For Tarok 21 ....... pagaten, spar konge, hjeerter dame — klgr caval — ruder bonde -

spar 10 — hjeerter 8 — klgr 2 og ruder 1. Det 78de kort er skusen (T.O.). Dette kort er vel
uden undtagelse det forunderligste af alle kort.

Dens veerdi er 0 og den kan saaledes aldrig tage stik hjem.

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

Den regnes med til tarokkerne ved tarok- og matadormeldinger. Den regnes ikke som ta-
rok, naar man laegger tarok i skaten.

Den tages hjem i stikbunken af den, der har den paa haanden, naar den falder paa bordet
senest i tredje sidste stik. (den bar, fgr den tages af bordet, vises meget tydeligt frem).

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

Den tages hjem af den, der faar sidste stik, saafremt den fgrst falder nu. Den kan forlan-
ges udspillet eller tilkastet i trediesidste stik af enhver af de 2 medspillere (se bl.a. smaa
opgaver senere)

Er den allerede gaaet paa det tidspunkt,da skal den, der fejlagtig har kaldt paa den, betale
20 points i hver kop.

Spilles den ud som en bestemt farve (tarok) — ogsaa i sidste stik — og findes denne farve
(tarok) ikke paa nogen af de andre haender, da skal udspilleren betale 20 points i hver kop,
og den, der sidder neest, skal nu dgbe den, som det passer hans kort bedst. Kaster denne
spiller et kort til den — som en bestemt farve udspillede skus, har han dermed givet afkald
paa sin ret til at dabe den, saafremt det viser sig, at baghaanden ejheller har den forlangte
farve. Det tlkommer nu baghaanden at debe skusen, og mellemhaanden maa da om
forngdent tage det tilkastede kort op og bekende kulgr efter den valgte farve.

Hvis mellemhaanden ikke har den forlangte farve, og han gnsker at beholde daabsretten,
saafremt ejheller baghaanden har farve, saa melder han "Jeg har ikke den forlangte farve”
- naar baghaanden da melder det samme, kan mellemhaanden dgbe skusen, som han vil
med en af de farver (tarok) som er inde.

Den maa ikke laegges i skaten, medmindre man @gnsker at spile tout, og da skal det mel-
des.

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

Den kan benyttes til at piske en konge (eller pagaten) ud med, naar alle andre kort i ved-
kommende farve (tarokkerne) er gaaet. Den kan anvendes til at skaffe sig indstikkere.
Har en haand f.eks. C,B tredje i en farve, og spilles K og D ud, da kan man kaste det lille
kort i farven til og dernaest skusen, hvorved man kan faa stik hjem baade pa C og B.

Kan en kampspiller ikke ved egen hjeelp faa sin pisk fgrt til bunds, saa maa ligevaegtsspil-
leren eller hjeelpespilleren spille skusen ud som vedkommende farve, hvis han ikke har
denne farve.

Medens man som hjeelpespiller eller ligeveegtsspiller undertiden bgr beholde skusen
endog til sidste stik — bl.a. i haab om, at den farlige kampspiller har glemt, at den endnu er
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inde og derfor gaar ud fra,at der er en tarok mere inde end beregnet, saa skal kampspille-
ren som regel sgge at komme af med den saa betids, at han endnu kan bruge den ganske
frit. Man ser ofte,at en kampspiller gemmer skusen saa laenge,at han bliver nadt til at
kaste den til, blot for at slippe af med den, medens han, ved at bruge den i tide kunde
have trukket 2 tarokker med den.

Er der tale om en konge ultimo, og harer der en god pisk til den farlige konge, da bgr man
holde skusen laengst muligt, da ultimator saa er ngdt til at holde et kort af samme farve
som kongen for ikke at faa denne "skuseret” bort.

Fundering. Indskud.

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

Det paahviler ultimator at efterse, om der er funderet rigtigt. Forsgmmer han dette, og det
viser sig, at funderingen ikke er i orden, naar der spilles ud til naeste spil, da skal ultimator
betale det manglende belab, selv om det kan paavises, hvem det er, som ikke har betalt.
Hver gang, der gives kort, skal kortgiveren indskyde 5 points i hver kop og samtidig flytte
disse hen til den, der skal give til naeste spil. Forsgmmer kortgiveren dette, da skal han
indskyde paany, selv om man ved, at han har betalt. Fristen er som ved ovenfor farste ud-
spil paa bordet.

Kortgivning.

Der tages af og gives rundt til hgre med 5 kort ad gangen. Faar kortgiveren i sidste slag 8
kort, melder han “rigtigt”. Enhver spiller er dog pligtig til at teelle sine kort og gere opmaerk-
som paa mulig fejlgivning.

Er der givet fejl, kan kortgiveren vaelge, om han vil give om, eller om han vil lade forhaan-
den give til neeste spil. Der indskydes i begge tilfeelde.

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

Har en spiller ved kortgivningen slet ingen tarokker faaet (skusen er her ikke tarok), kan
han forlange omgivning. | dette tilfeelde skal der ikke indskydes paany.

Meldinger.

Naar kortgiveren har lagt skat, melder han og dernaest forhaand og mellemhaand.

Har en spiller paa sin haand 10 (11,12 osv) tarokker med eller uden pagaten, melder han
10 (11, 12, osv) med eller uden (pagaten).

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

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

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

Meldingerne afgives eksempelvis saaledes:

(halvt i) hjeerter, mangler kongen



fuldt i spar

sprajte i klagr

(halve) konger, mangler ruder

sprgjte (fulde) konger

10 (tarokker) med (uden) pagat

15 uden

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

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

Opdages det, efter at der er spillet ud, at en spiller har glemt at melde, eller at han afgivet
en fejl melding, saa maa han ikke ultimere (men han kan meget vel gaa bagud), og han
skal tilagebetale, hvad han har faaet for den fejle melding; derimod faar han intet for den
glemte melding.

Opdages fejlen forst, efter at spillet er endt (naar sidste stik er taget op), kan der ingen
indsigelse ggres, selv om der er ultimeret. Jaevnfgr oversidderen i tidligere afsnit.

Leegning af skat.

Ved leegningen skal kortgiveren farst og fremmest have for gje, at han skal gere sit kort
saa godt egnet som muligt til at hindre en ultimo paa anden haand. Farst derefter tgr han
tage hensyn til, at han selv muligvis kan ultimere eller faa sidste stik; men desuden maa
han ofte tage hensyn til, at han selv eller en anden kan prgve paa at spille nolo.

Da laegningen er meget afhaengig af kortenes styrke, vil det vaere ngdvendigt allerede nu
at omtale de faktorer, der faar indflydelse i saa henseende.

Som forste faktor maa naevne tarokkernes antal og sterrelse. Det er ganske givet,at
mange og store tarokker styrker et kort bedre end faa og smaa, alt andet i gvrigt lige.

Den anden faktor er indstikkerne. Den er akkurat lige saa vigtig som den fgrste. Jo flere
indstikkere man har, desto oftere kan man komme ind og faa bortspillet de daarlige kort,
man har paa haanden. Kan man naa at faa alle foser spillet bort, har man til slut tarok, og
saa er ultimo paa anden haand umulig. Den tredje faktor er pisken; thi har man en lang
pisk og mange indstikkere, kan selv en i tarok meget svag haand ikke alene hindre ultimo
paa anden haand, derved, at han pisker tarokkerne ud; men han kan ofte selv ultimere.
Den fjerde faktor er deekning i farverne. Herved forstaas, at man har helst 4 i en farve og
helst med et par indstikkere.

Den forste faktor,tarokkernes betydning for spillet er saa indlysende,at mange — selv
meget dygtige spillere — saa godt som udelukkende regner med den ved anleeg af deres
spillemaade. Hvorofte hgrer man ikke den ytring: "Jeg havde 9 tarokker, saa jeg var vel
selvskreven til at fare kampspil”

So regel er naturligvis et kort med 9 tarokker steerkere end et med 5 eller 6; men man
maa blot ikke fastslaa det som en ufravigelig regel.

/Aldre forfattere af vejledning i tarok fastseetter graensen mellem styrke og svaghed til
mellem 7 og 6 tarokker; dette er ganske forkasteligt; kortenes styrke beror, som flere gan-
ge neevnt, i lige saa hgj grad paa indstikkernes antal, selv en haand med 2 tarokker kan
ultimere, naar han har indstikkere nok og en lang pisk.

Der tages altsaa alt for lidt hensyn til indstikkernes betydning for spillet; men paa den
anden side er de fleste spillere tilbgjelige til at overvurdere den enkelte indstikkers virke-
lige veerdi.

Konger, damer osv. er dejlige kort at have paa haanden; men har man selv eller en af de
andre spillere resten af farven, saa bliver der ingen indstikker den gang.

Har man eksempelvis:
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K, D, tiende, saa kan resten sidde 0-4, 1-3, 2-2 med 0, 1 og 2 indstikkere,altsaa i
gennemsnit 1 indstikker. Paa samme maade giver
K, D C, ottende; med 0-6 (0); 1-5 (1); 2-4 (2); og 3-3 (3) i gennemsnit 174 indstikker
D.,C.niende med 0-5(0); 1-4(0); 2-3(1), i gennemsnit 1/3 indstikker, idet jo kongen tager
det ene stik hjem.
De fleste spillere ggr som regel regning paa flere indstikkere paa kort som ovennaevnte.
Den tredje faktor er pisken. Den lavest pisk er sekspisken, med den treekker man normalt
4 tarokker fra de 2 medspillende. Med syvpisken treekker man 7 og med otte- og nipisken
10 og 13 tarokker.
For at faa en 6-7-8 eller 9 pisk fart til bunds skal man sidde i udspil 6-7-8 gange; medens
man for at faa trukket 11 tarokker ved hjeelp af en 6-pisk sammen med en 7-pisk skal ind
13 gange. Man leerer heraf, et én lzengere pisk kraever meget mindre antal indstikkere end
2 kortere til sammen for at opnaa den samme virkning.
En pisks lzengde bgr aldrig veere stgrre, end at man kan komme ind tilstraekkelig mange
gange til at faa fgrt den til bunds; thi kan man ikke dette, saa sidder man uveegerligt
tilsidst med kort af piskefarven, og derved er vejen til ultimo banet for en anden spiller. Alt
dette maa man holde for gje, naar man laegger skat.
Endelig er det klart, at det er en fordel at have daekning i farverne, da man i saa fald ikke
saa let faar sine tarokker pisket bort.
At man ikke paa samme tid kan have mange tarokker, en lang pisk og daekning i 3 andre
farver er indlysende; man maa da overveje ved laegningen, paa hvilke punkter man vil
give afkald.
Et kampkort kan herefter kendetegnes som et kort, der indeholder saa mange muligheder
for at tage stik hjem, at der kan veere tarok til sidste stik, hvad enten disse muligheder saa
stammer fra, at der er mange (og store) tarokker med faa indstikkere, eler en passende
blanding af tarokker og indstikkere.
Der geelder i tarok folgende love med hensyn til laegning af skaten.
1. Der maa ikke leegges fra meldinger’
2. Der maa ikke laegges konger, T.21 eller skusen; (men altsaa nok pagaten) Laegning
af skusen ved tout er tilladt; men skalmeldes.
3. Tarokker maa kun lzegges, hvis man har 3 eller feerre; skusen regnes her ikke med
i antallet. Man skal, hvis man laegger tarok, laegge sig renonce. Paa forlangende
skal man angive, hvormange tarokker der er lagt, farste gang man viser renonce.
Ganske i almindelighed er lzegningen let og ligetil, naar man blot har for gje, at man forst
og fremmest skal hindre ultimo paa en anden haand.
Denne anvisning kan ikke slaas fast nok. Alle begyndere og selv zeldre spillere har som
oftest egen ultimo som ferste maal; men kan man ikke hindre en ultimo paa en anden
haand, saa kan man endnu mindre ultimere selv.
| det felgende skal der nu gives nogle ganske almindelige regler, som man staar sig ved at
folge, indtil man paa egen haand har leert at veerdseette sine kort fuldsteendig rigtigt.
Laeg ikke en kort farve for at redde pagaten.
Laeg ikke renonce i en farve for at fange en konge.
| gvrigt retter laegningen sig efter, omman har kampkort eller e;.
Har man kampkort, beholder man
1) sine tarokker,
2) sin piskefarve og
3) deekker sig saa godt og ligeligt som gerligt i de 3 andre farver.

1 Skulde et kort veere saa staerkt, at man er tvunget til at lzegge fra en melding skal man oplyse dette, samt
hvilke kort,man har lagt. Man faar fuld betaling for meldingen, Eks. 14 uden, fuldt i spar,hjerter og klgr,
har lagt klar dame. Hermed er givet, at man ikke har skusen og er renonce i ruder.



Har man ikke kampkort, beholder man:

1) sine tarokker

2) daekker sig i de 3 farver med saavidt muligt 4(5) i hver, og

3) beholder saa for resten af sin piskefarve.
| begge tilfeelde beholder man saa mange indstikkere som muligt, dog bgr man for at
kunne markere til og fra og af hensyn til en mulig nolo so regel beholde det laveste kort i
hver farve.
Har man kun 3 tarokker, la&egger man disse for at veere klar til at spile nolo, om der skulde
komme en meget stor tarokmelding paa anden haand.
Har man 2 lige lange piske, beholder man, hvis man har kampkort, den, i hvilken man har
topkort i reekkefglge, da pisken saa virker hurtigere. Har man svage kort beholder man
kun den pisk, i hvilken man ikke har kongen, da det muligvis kan blive ngdvendigt at piske
denne konge ud.
Har man valget mellem en pisk med enkelte spredte hgje kort og en med lave kort,
beholder man den sidste; thi der er dog mulighed for at faa et stik eller to hjem paa de hgje
- kort i den fgrste farve, naar der en gang spilles op til én, hvorimod der ikke er spor af
sandsynlighed for at faa stik hjem, naar man selv spiller farven op.
Til oplysning. Den foretrukne skat er understreget

Giveren har kampkort.
1a) « K.D.C.7.6.5 - ¢ .5.6.7.8.9.10
2a) #D.C.10.9.7.6 -+ 56.7.8.9.10
3a) «D.B.8.54.1 - ¢ 5.6.7.8.9.10

Giveren har svage kort..
1b) ¢« K.D.C.7.6.5 - ¢ 5.6.7.8.9.10
2b) 4 D.C.10.9.7.6 - ¢ 5.6.7.8.9.10
2c) «D.B.8.54.1 - ¢ 56.7.8.9.10

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

ad 1b. Svage kort. Man skal muligvis drive K ud og holder da ruderpisken. Man kom-
mer ind 3 gange paa spar.

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

ad 2b. Svage kort, ganske som 1b; man kan muligvis faa 2 sparstik.

ad 3a og 3b. Der er ingen sandsynlighed for, at man kan faa sparstik hjem, hvis man selv
skal spille farven op. hvad der derimod er, naar spar spilles op til én. Man veelger da
baade med kampkortene og de svage kort at holde de 6 ruder og laegge de 3 spar. -

Er man meget svag, kan det som regel anbefales at daekke sig saavidt garligt med 5 i hver
farve.

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

Nileegning. Har man ni tarokker og ikke over 6 eller under 4 i nogen farve, staar man sig
ofte ved at beholde 4 kort i hver farve. Dette kaldes nilzegning. Man kan anvende en
lignende maade med fordel, naar man har 10 eller 11 tarokker og da navnlig, hvis man
ikke har over 5 i nogen farve.

Har man derimod foruden de 9 tarokker en pisk paa 7 eller 8, bgr man beholde hele
farven, vel at maerke dog kun, saafremt man har nogle indstikkere ved siden af, har man
ikke dette, vil man staa sig ved at laegge fra pisken.



Et kort som T.20.16.15.12.11.7.6.5. 1.
+ 10
¥ 56.7.8.9.

¢ K.D.C.7.6.5.4.3.2.1.

# 3. 6. 8. er saa svagt i indstikkere (1/3), at man bgr leegge mindst 2
af klgrpisken; helst 3. Sidder der 8 tarokker imod med en sparpisk paa 8, 4 klgr, 2
indstikkere i hjeerter og 1 i ruder, saa kan sparkonge meget let ultimeres, fordi den 3die
haand, saafremt der laegges 3 hjeerter hos timanden, for eller senere blive nadt til at piske
begge de andre spillere, hvilket ikke vilde have veeret nadvendigt, saafremt alle 5 hjserter
var beholdt; thi saa kunde han have spillet denne farve og derved bragt ligeveegt i spillet.
Samtidig med at man gennemlaeser afsnittet om “"laegning” bgr man gennemlaese senere
anfarte eksempler paa laegning.

Spillet og dets formaal.

Som allerede naevnt kommer det i forste raeekke an paa at hindre, at der kommer ultimo
paa en af de andre haender. Har derfor en spiller, under forsgg paa selv at ultimere,vovet
sig saa langt ud, at der er fare for, at en anden ultimerer,saa bar den letsindige spiller tage
folgerne af sine handlinger ved at foretreekke selv at gaa bagud, saafremt han derved kan
forhindre den truende ultimo.
Naest at hindre, at en anden spiller ultimerer, sager man naturligvis selv at ultimere, at at
faa stor teelling, at faa sidste stik, at spille nolo o..s.v.
Kampen om at faa sidste stik er ved det almindelige spil saa spandende og interessant,
naar krigen fgres paa kniven, at det er fuldt berettiget, naar betalingen for sidste stik i
naervaerende vejledning seettes til 20 points mod forhen 10. Enhver dygtig tarokspiller vil
indrgmme dette, navnlig naar man betaenker, at man for for det gennem kamp og strid
erhvervede sidste stik kun fik ngjagtig det samme, som man fik for den fulde melding, der
som en Aladdins appelsin faldt i ens turban.
Der geelder i tarok den lov, at man skal bekende kulgr; kan man ikke dette, skal man an-
vende tarok, saa laenge man har nogen.
Sviges der kulgr, rettes fejlen saavidt gerligt. Kan dette ike ske uden skade for spillet,
standser dette straks, ganske som omspilet var til ende, og den,der har sveget kulgr
betaler 40 points i hver kop.
Som hovedretningslinje geelder i tarok, at man er sin egen ven og alles fiende. Hjeelper
man derfor midlertidigt en medspiller, saa er det ikke for hans kanne gjnes skyld; men
udelukkende fordi det svarer regning i sig selv.
Eftersom kortene er fordelt, og eftersom spillet forlgber, kan man komme til at spille som:

1) kampspiller

2) ligeveegtsspiller eller

3) hjeelpespiller
Meget ofte maa man dog under spillet skifte spillemaade, fra kampspil gaa til ligeveegtsspil
eller hjeelpespil. Dette kaldes "at gaa fra spil’- Paa lignende vis kan en ligeveegtspiller bli-
ve ngdt til at spille kampspil, "at tage spillet op”. Man kan fra ligevaegtsspil blive nadt til at
gaa over til hjeelpespil og omvendt o..v. Endelig kan en ligeveegtsspiller se sin fordel ved
at slippe ud af spillet.
Som kampspiller skal man som regel fgre sin pisk til buds, hvad enten man saa spille for
at hindre en ultimo, for selv at ultimere eller for at faa sidste stik. Har man ingen pisk, eller
har man opspillet denne, kan man spille tarok, hvis man har mange, og hvis man er
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ganske sikker paa, at dette haarde spil ikke ender med ultimo paa anden haand (se
lzegning: 11 tarokker og 9 tarokker)

For 30-40 aar siden var det god latin, at "man segte sig en ven”,derved,at en kampspiller
svarede en af de andre spillere i dennes farve og derefter tog fat paa sin egen farve. Den-
ne fremgangsmaade, der endnu anvendes af mindre gode tarokspillere, kaldes af
Oberstlgjtnant R. L. Borch for "rent ud sagt noget vrovl’, og med fuld fgje; thi hvem kan
vide, om det ikke netop er den farligste spiller, man derved hjeelper. Metoden er kvalmende
ulogisk.

Nej, man skal, som kampspiller slaa haardt, saa haardt som man vel kan; hvadenten man
saa rammer den, der, naar spillet har afklaret sig, bliver ens hjaelper eller ej. Kun derved
udnyttes alle muligheder for at hindre en ultimo paa anden haand.

Kampspillet er saa langt det letteste at laere ved tarokken. Det kan enhver lzere i lgbet af
nogle faa gange. Det kan give den starste vinding, hvis man kan ultimere eller faa sidste
stik.

Ganske modsat forholder det sig med ligevaegtsspillet. Det er meget vanskeligt at laere,
saa snart det gaar lidt udenfor det dagligdags; men til gengeeld findes der ejheller noget
spil, der i den grad kan fange ens interesse og laegge beslag paa ens kombinations- og
iagttagelsesevner. Og den indirekte vinding, man opnaar gennem et fint ligevaegtspil, ved
hvilket man hindrer en anden fra at ultimere,er langt stgrre end den direkte vinding ved
ultimoen. Det er netop disse egenskaber, der ggr tarokken saa langt bedre end alle andre
spil. Ved tarok kan man traettes i hjeernen af en hel aften at spille ligeveegtsspil; men
interessen og gleeden er der stadig, medens man fra andre spil kender, hvor slgvet man
kan blive af en hel aften at sidde med daarlige kort paa haanden.

Det er paa ligeveegtspillerens gode spil det langt de fleste tilfeelde beror, om der ultimeres
eller ej. Det er ham, der mere end nogen anden maa vide besked med alle kort, og det er
ham, der mere end nogen anden maa vaere paa teeerne for at skaffe sig alle oplysninger,
der kan kaste lys idet marke, hvori han befinder sig. Det er dog ganske utroligt, hvad en
dygtig og vaagen tarokspiller kan lese ud af de afgivne meldinger, at til- og
framarkeringer, at afkastninger og af spillets gang. Der kan her sezerlig henvises til senere
eksempler.

Ofte uden at kende noget eller dog tilstraekkeligt til de 2 andre spilleres kort er det
ligeveegtspillerens opgave at skille disse 2 af med kortene i de (2) farver, som de ikke selv
forer. Derfor maa ligeveegtspilleren saa godt som aldrig rere den samme farve, som en af
kampspillerne har rgrt. Dette er kun tilladeligt, naar han af spillets gang kan se, at den ene
kampspiller ikke kan komme saa mange gange ind, at han ved egen hjeelp kan komme af
med hele sin pisk, eller naar forholdene medfarer, at ligeveegtspilleren er tvunget til stadig
at stikke den ene af kampspillerne over, saaledes at denne ikke kan faa lejlighed til at fare
sin pisk saa mange gange,som den anden kampspiller faar sin pisk fgrt. Under saadanne
forhold kan ligeveegtspilleren — saafremt han ikke har den paageeldende farve — spille
skusen ud som denne farve.

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

Har en ligeveegtspiller veeret saa uheldig at spille ud i en af kampspillernes korte farve
(f.eks. ved farste udspil), saa er det baade forsvarligt og rigtigt, at han til gengeeld hjaelper
den saaledes ramte kampspiller ved at fgre hans piskefarve lige saa mange gange, som
han uforvarende er kommet til at fare den anden kampspillers lange farve.
Ligeveegtspileren skal til at begynde med bedst fgre en seksfarve, som han da kan spille 4
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gange, saafremt der markeres til paa begge haender. Har han ingen seksfarve, kan han,
om hans kort er blot nogenlunde gode, bedst rgre en syvfarve ud fra den forudsaetning, at
han kan komme til "at tage spillet”. Ser han af spillets gang, at de evrige af syvfarven er
fordelt 3-4, kan han straks spille den 3 gange og senere hen en fijerde gang. Herved
rammer han ganske vist den ene kampspiller; men denne faar til gengeeld lejlighed til at
fare sin pisk, saaledes at der ingen skade sker herved. Ligevaegtsspilleren kan ogsaa rgre
en femfarve. Markeres der til paa begge heender, kan farven spilles 4 gange, og har
ligevaegtspilleren lagt, tillige en femte gang; thi ved dette sidste udspil bortskaffer han den
sidst indeveaerende af den fgrte farve, og giver den ramte kampspiller lejlighed til at fare sin
pisk. Man erindre, at ligevaegtspillerens opgave netop er at bortskaffe alle foser i de
farver, som kampspillerne ikke rarer.

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

For snarest at se, om der markeres til eller fra, er det nadvendigt, at der spilles ret hgjt ud.
| det hele taget betaler fedteri sig aldrig.

Han skal til det yderste undgaa at ramme begge kampspillerne paa én gang, da derved
som regel baghaanden faar en alt for stor fordel. Det er langt at foretreekke, at han den
ene gang rammer den ene, den anden gang den anden af kampspillerne, da disse saa
faar lige stor lejlighed til at faa deres piskefarver spillet bort.

Det er under saadanne forhold, at han skal overveje om han ikke langt hellere maa se at
"slippe ud af spillet” ved at stikke med sine hgje tarokker og tage sine indstikkere hjem paa
en gang, saaledes at han kommer ind saa faa gange som muligt. Er ligeveegtspilleren
saaledes sluppet ud af spillet, kan de 2 kampspillere fare kampen til ende uden hans
generende indgriben (se eksempel senere). Netop for ikke at komme i vejen bgr han farst
bruge sine mellemtarokker, saaledes at han kan fire af med de smaa, om dette skulde
veere onskeligt. Begyndere bgr skrive sig dette bag eret, da de som regel fanatisk
benytter tarokkerne med den laveste farst, hvorved de meget ofte foraarsager utimo.
Hjeelpespilleren skal fuldsteendig og ubetinget underkaste sig sin makkers spillemaade.
Han skal saaledes straks svare i makkerens farve, han skal stikke for og fire af saaledes,
at makkerens kort bliver saa godt skikket til at hindre den truende ultimo. Han skal derfor
uden smaaligt fedteri ofre sine hgje kort.

En hjeelpespiller maa ikke give sig til at famle rundt i farverne, han har ubetinget at spille
makkerens primeere farve, eller, hvis han ikke kan dette (og ikke har skusen), da den
sekundeere farve, som makkeren muligvis har vist ham.

Det er ganske vildt, naar en hjaepespiller giver sig til at vise sin lange farve eller den farve,
hvori han ikke har kongen. For det fgrste gaar der en lejlighed tabt for modspillet til at faa
makkerens pisk fgrt en gang; dernaest gives der muligvis ultimator en oplysning, som kan
blive skaebnessvanger, hvis f.eks. makkeren maa markere fra i hjeelpespillerens lange
farve, og ultimator saa senere tager denne op som sin sekundzere farve. Dernaest befries
ultimator for et smaakort, som han ellers selv senere vilde blive ngdt til at spille ud; men
herved gaar let en indstikker tabt for modspillet, og endeligt kan det blive ngdvendigt for
makkeren at stikke hjaelpespillerens over blot for at komme ind og faa pisken fart, hvilket
atter er en svaekkelse for modspillet.

Som man ser, der er grunde nok, der taler mod, at hjeelpespilleren gaar paa egen haand,
og ikke én,der taler for.

Den normale maade at hindre en ultimo paa — hvad enten det nu er en konge eller
pagaten, det drejer sig om, er den, at makker og hjeelpespiller i forening pisker ultimators
tarokker fra ham, og ad denne vej opnaas oftest det for en tarokkaner fineste resultat, at
treekke en spiller bagud; dette vil sige, at tvinge ultimator til at beholde et ultimokort til
sidste stik, skant dette gaar til en af de andre spillere.
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Undertiden og som regel, naar der er meldt szerlig mange tarokker uden pagat, kan det
betale sig at jage kongerne; men dette er meget sjeeldent. Man staar sig neesten altid ved
at anvende den normale maade,den man da ogsaa er pisket til at bruge, hvis pagaten er
meldt.

Hjeelpespilleren maa selvfelgeligt ikke ensidigt blive ved at hjeelpe makkeren. Saasnart
han kan se, at han ved sit spil har bragt ligeveegt i tingene, gaar han over til at spille som
ligeveegtsspiller. Dette er da en advarsel til ultimator om, at han bgr passe paa, at den an-
den kampspiller nu ikke bliver farlig; thi dette sker ofte.

Ja, selv hjaelpespilleren faar ikke saa sjeeldent en mulighed til at ultimere, hvilken han
selvfglgelig skal udnytte til det yderste.

Det er ganske umuligt at opstille bestemte regler for, naar man skal spille som kampspiller
eller som ligeveegtsspiller; dette afhaenger ikke alene af kortene paa egen haand; men
ogsaa af de resterende korts fordeling paa de andre haender samt af disses spillemaade.
Et kort med 5 tarokker, hvoraf 3 hgje, en ottepisk med 3 topkort samt 4 kort med 2
indstikkere i hver af de resterende 3 farver er saaledes som regel et ypperligt kort at tage
spil paa (8 indstikkere, saaledes at ottepisken kan fgres til bunds, medens de 2 eller 3
andre farver maa fgres af de andre spillere) Et kort med 9 tarokker — selv nok saa hgje —
med en 6 og en 7 en 2 og en en i 1 farve uden indstikkere er intet veerd, da man skal ind
13 gange for at faa pisken fgrt,og man har kun de 9 tarokker at stole paa.

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

Kan der saaledes ikke gives blot nogenlunde bestemte regler for hvornaar man skal spille
kampspil, saa stiller forholdet sig noget bedre, naar der bliver tale om, hvornaar man skal
spille hjaelpespil.

Er alle ultimokort meldt paa en haand, saa ber de 2 andre spillere straks hjeelpe
hinanden , selv om de hver for sig har 9 tarokker. Slaas de om modspillet under saadanne
forhold, og rammer de herved hinanden uden at ramme den farlige, saa kan denne let
opnaa ultimo.

Paa samme maade maa man optraede, naar man ved, hvor det eller de sidste ultimokort
sidder.

Er der meldt tarokker paa en haand, saa bar som regel den af de 2 andre spillere, der har
det laveste antal tarokker, optreede som hjaelpespiller. Dette afhaenger dog i hgj grad af,
hvor steerk man er i indstikkere, hvor lang en pisk, man har, og sidst, men ikke mindst, af
hvor mange kort man har i den farlige piskefarve.

Der er ingen seerlig anledning til at falde over den, der har 3 matadorer; thi som en
gammel tarokvits siger "af de 3 store matadorer er de 2 ganske smaa”, men man tager en
saadan haand uder opsyn, gaar pagaten ikke, naar der gives lejlighed, saa kan man be-
gynde at teenke paa at optreede som hjeelper.

Har en haand meldt cavalleri med kongen, og tilbageholder han denne, saa kan man ga
ud fra, at han vil prgve paa at ultimere, og i saadant tilfeelde kan man optreede som
hjeelper, saafremt man da ikke af sine kort og af splilet kan se, at den anden haand er lige
saa farlig.

Spiller en kampspiller tarok, bgr man optreede som hjeelper for den anden kampspiller.
Flere anvisninger behgves naeppe, man maa nu selv ved gvelse opnaa den forngdne faer-
dighed i at afggre, hvornaar man skal spille hjeelpespil.

Har en spiller det eller de sidste ultimokort, da kan han piske veek paa de 2 andre, og naar
pisken er opbrugt, piske videre med tarok. Herved kan han opnaa at faa gode tilbud for
sine konger og undertiden sidste stik eller ultimo.. (se eks. senere)

Har man nu opgjort med sig selv, at ens kort egner sig til kampkort paa grund af de
muligheder for indstikkere, det indeholder, og eller paa grund af tarokkernes antal og
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starrelse, saa pisker man lgs med sin lange farve, saaleenge alt gaar efter beregning, det
vil sige, saaleenge man faar det antal indstikkere, som man har paaregnet. Viser det sig
efterhaanden, at man ikke tager saa mange stik hjem, som man har forudsat at gere, saa
bar man gennemgaa resten af spillet i hovedet, og kommer man herved til det resultat,at
man stadigt kan holde spil, saa fortsaetter man sit haarde kampspil. Kommer man derimod
til det resultat, at man ikke kan holde spil, saa glider man over til at spille ligeveegtssspil,
idet man om forngdent hjeelper den, man ved sit kampspil har voldt sterst fortreed
saaleenge,at der atter er bragt ligevaegt i spillet. "Man gaar altsaa fra spil”.

Det er yderst sjeeldent, at man paa forhaand kan afgere,at man kun kan komme til at spille
ligevaegtsspil (eller hjeelpespil), saa anbefales det at begynde med sin piskefarve —
saafremt man har blot nogenlunde ordentlige kort; thi bliver man ngdt til senere at tage
spillet for alvor, saa er man ved den anferte spillemaade adskillige skridt videre, end hvis
man begynder med en kortere farve, der muligvi tiimed netop er en af de andre spilleres
piskefarve.

Har man fra begyndelsen opgjort, at ens kort ikke egner sig til kampspil, og viser det sig
saa i spillets lgb, at man faar flere indstikkere end paaregnet, saa kan tiden veere inde til at
tage spillet, og piske lgs med sin lange farve. Det samme forhold kan indtraede, naar de2
spillere farer hver for sig en af de lange farver, man selv har.

Man maa under alle disse forhold veere fuldt vaagen og opmeaerksom paa enhver foran-
dring i spillet, saaledes at man om forngdent i rette tid kan gaa fra spil eller tage spillet op.
Man ser altaa, at der meget vel kan vaere 3 kampspillere, der da ogsaa meget ofte alle 3
holder tarok til sidste stik.

Farligt er det, naar 2 spillere spiller svagt, saa vil der som oftest komme ultimo paa tredje
haand.

Lige saa farligt er det, naar 2 ret svage kampspillere slaas indbyrds om, hvem der skal
holde spillet; thi ogsaa da ultimerer den tredje let.

Har en spiller faa og smaa tarokker samt jeevnt lange farver uden stgrre kort og helst med
nogle af de laveste i hver farve (skusen er det allerlaveste), saa kan han prgve at gaa
uden stik, navnlig saafremt der er en stor tarokmelding paa én af haenderne; thi saa vil
den tredje spiller som regel hjeelpe med til noloen. Der geelder nemlig den lov, at en ultimo
ikke geelder, naar en nolo vindes. Derimod geelder enhver bagud, saaledes at en spiller
samtidig med at vinde en nolo godt kan gaa bagud.

Noloen er optaget i tarokken som et modtraek mod ellers alt for oplagte ultimoer, der vilde
fremkomme, naar der var meldt et meget stort antal tarokker, men der kan selvfalgelig
ogsaa spilles nolo, selv om der ikke er meldt tarokker, naar blot kortene er egnede dertil.
Man bgr dog overveje, om den mulige vinding af de 52 points, som man faar for vunden
nolo, staar i et rimeligt forhold til de belagb, man muligvis skal betale for mistede konger
eller pagat. | gvrigt kan vises til de eksempler paa leegning vedfgjede bemaerkninger.
Tout. Skulde et kort engang blive saa steerkt, at man kan tage alle stik hjem, kan man
spille tout og vinder da, som om man havde ultimeret baade konge og pagat, selv om man
hverken har en konge eller pagaten paa haanden.

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

Har man 4 tarokker, og er der ikke tarokmelding, saa maa hver af de andre spillere have 9
tarokker (9+9+4=22)

Har man 5 tarokker, sidder de resterende 17: 8-9 eller 9-8 o.s.v.

Er der meldt tarokker, véd de 2, der ikke har meldt, hvorledes tarokkerne er fordelt.
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Er der meldt tarokker med pagat og paa samme haand en halv melding, saa sidder T.21
ikke her; saa skulde der have veeret meldt matadorer o.s.v.

Er der en fuld melding paa en haand, er skusen ikke der.

Har en haand 2 halve cavallerier med konger i begge, sidder de 2 sidste konger paa de
andre haender, ellers skulde der have veeret meldt halve konger.

Er der meldt fuldt paa 2 haender, har den tredje skusen, og er der ingen meldinger, saa har
haanden hgjst 2 billedkort i en og samme farve, ellers skulde der have veeret meldt halvt.
Gennem spillet og ved til- og framarkering kan man ofte skaffe sig oplysninger, der kan faa
ganske afggrende betydning for ens spillemaade.

For begyndere vil det naturligvis knibe at drage den fulde nytte af alle disse forskellige
smaating, det kommer fgrst med ovelsen, naar man blot har faaet gjnene aabnet for,
hvorledes man saa at sige kan laese paa bagsiden af medspillernes kort(se eks. senere).
Farend afsnittet om splilet sluttes, skal den normale gang i det kortelig gennemgaas.

Naar man har faaet sine kort, teeller man dem, ordner dem og undersgger, hvilke
meldinger de indeholder. Man overvejer dernaest, om man kan spille kampspil eller ej og
lzegger i overensstemmelse hermed, saafremt man er kortgiver. Naar turen kommer til én,
afgiver man de meldinger man har og faar betaling for disse; man maerker sig, hvilke
meldinger de andre har og betaler for disse. Navnlig laegger man maerke til, hvor
ultimokort sidder, hvorledes tarokkerne er fordelt, hvor T.21 og T.0 sidder o.s.v.

Man overvejer derneest, om der foreligger noget, der kan bringe en til at a&endre den plan
for spilet, man fgr har udkastet.

Under spillets forlasb maa man meget passe paa, om der markeres til eller fra i de
forskellige farver, da disse oplysninger ofte er af den allerstgrste betydnig for ens eget spil.
Det er praktisk en gang imellem i hovedet at gennemgaa det resterende spil under normalt
forlgb og under hensyn til, hvad man til enhver tid véd besked med. Dette volder
selvfalgeligt begyndere en del besveer; men fremgangsmaaden er fortrinlig, og giver de
bedste udsigter til at opnaa spilets oftnaevnte hovedformaal "hindring af ultimo paa anden
haand”.

Teelling af tarokker.

Medens man ret hurtigt under spillet faar rede paa kortfordelingen i de farver,der rgres, og
det er dem, der har interesse i gjeblikket, saa volder det ulige starre vanskelighed at faa
klarhed paa tarokkerne. For at gore dette maa man teelle dem paa den ene eller den
anden maade, og man maa indprente sig, hvilke af de sterre tarokker, der falder i splilets
forlab.

Den saakaldte franske teellemaade har saa mange og store fordele, at man fra farste faerd
bar seette alt ind paa at lzere den; selv om dette volder en del besveer.

Man teeller med tocifrede tal og lader tierne geaelde for haanden til venstre, enerne for
haanden til hgjre. Er der f.eks. faldet 4 til venstre og 3 til hgjre, teeller man 43. Er man
komet til et tal med 9 i, og er der ikke meldt tarokker, saa har ni-manden ikke flere
tarokker, og man véd, hvor resten sidder.

Vil man have at vide, hvor mange tarokker, der paa et vist tidspunkt er faldet, og man er
kommet til 85, saa ved man, at der er faldet 13 tarokker paa de to heender. Har man selv
haft 7 og man har 3 tilbage, er der i alt faldet 13+4 eller 17.

Man kan ogsaa ngjes med at teelle tarokkerne,efterhaanden som de falder paa bordet;
men der er mange tilfeelde, hvor de franske teellemaade klart siger hvorledes man skal
spille sine kort.
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Betalinger.

A; far spillet begynder (for forste kort er spillet ud).

Fundering af alle (4) spillere i tomme kopper 20 points
Indskydning for kortgivning i hver kop 5

Halve medlinger fra hver medspiller 5

Fulde meldinger fra hver medspiller 10
Sprgjtefulde meldinger fra hver medspiller 15

3 (4,5 osv.) matadorer fra hver medspiller 10 (15, 20 osv.)
10 (11,12 osv.) tarokker fra hver medspiller 10 (15, 20 osv.)

B; under spillet (fra farste til sidste kort ligger paa bordet)

Konge eller pagat tabt — til hver medspilller + kop 5

Stik paa pagat, fra hver 5
Kulgrsvigen (spillet standser) i hver kop 40

Fejle kort i hver kop (spillet standser) 40

Felagtigt forlangt skusen i hver kop 20

Fejlagtigt dabt skusen i hver kop 20

C: efter spillet (naar det sidste stik er taget fra bordet.

Sidste stik — fra hver medspiller 20
Kongeultimo: kongekoppen og fra hver 40
Pagatultimo. Pagatkoppen og fra hver 45

Bagud konge. Kongekop fordobles og til hver 40

Bagud pagat. Pagatkop fordobles og til hver 45

Nolo fra hver 26

Tout betales som ultimo pagat+ultimo konge-koppen

Samtidig ultimo konge og bagud konge betales af bagudspilleren med 120 til ultimator
samt et belgb svarende til kongekoppens indhold.

Samtidig ultimo pagat og bagud konge betales af bagudspilleren til ultimator med 125, me-
dens tredjemanden giver ultimatot 5. Ultimator hjemtager pagatkoppen og bagudspilleren
fordobler kongekoppen.

Kortteelling betales eller modtages med lige saa mange points, som man har under eller
over 26; idet man teeller 1 for hver 3 kort (1 stik). Hver bonde teeller desuden 1, hver
caval 2, hver dame 3, hver konge, T.21, pagat og skus teeller 4.

Ved nolo og tout teelles kortene ikke.

Om at gve sig selv.

Vil man leere at spille tarok, da kan man til en begyndelse meget vel gve sig paa egen
haand saalaenge, til man har leert kortene og meldingerne at kende,samt at man har faaet
nogen faerdighed i at skaffe sig oplysning om fordeling af tarokker og andre kort. Man ger
bedst i at folge nedenstaaende reekkefalge:

1) Man giver kort rundt til hgjre, 8 til slut.

2) Ordner kortgiverens kortfordelingen
3) undersgger, hvilke meldinger, der findes her
4) lzegger skat, idet man sammenligner med eksemplerne nedenfor
5) afgar forelgbig, om man skal spille kampspil eller e;
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afger forelgbig, om man skal spille kampspil eller ej
undersgger, hvilke meldinger, der findes her
afger forelgbig, om man skal spille kampspil eller ej
overvejer, hvilket kort man rimeligvis vil spille ud

10)ordner mellemhaandens kortfordeling

11)undersager, hvilke meldinger, der findes her

12)afger forelobig, om man skal spille kampspil eller ej.
Dernaest sgger man at komme til klarhed over, hvad hver enkelt haand nu kan og ber vide
om de 2 andre haenders kort, og da navnlig:
a) hvorledes tarokkerne er fordelt
b) hvor tarok 21, pagaten og skusen sidder
c) hvor kongerne sidder
d) hvad kan man vide om andre billedkort
e) hvem er den farlige og hvorfor?
f) hvem der skal fare kampspil (ligeveegtsspil, hjeelpespil) og hvorfor?
Til slut afger man nu endeligt, hvilket kort forhaanden skal spille ud under hensyn til de
foreliggende oplysninger.
Som ganske raa begynder skal man ikke indlade sig paa at gennemspille et kort paa egen
haand. Hertil hgrer stor erfaring, for at man ikke skal lade sig paavirke af sit kendskab til
alle kortene.
Derimod bgr man atter og atter gennemspille de efterfglgende eksempler og navnlig sgge
at faa fat i den logiske udvikling af det enkelte traek og spillet.
Naar man da i nogen tid har gvet sig paa egen haand, saaledes at man tror, man har laert
meldingerne at kende, og at man kan vurdere kortene nogenlunde, saa skal man sgge
sammen med andre tarokspillere paa nogenlunde det samme standpunkt og begynde at
spille i parti med dem, idet det dog vil veere til stor hjeelp og nytte, om man kan faa en
dygtig tarokspiller til at saette partiet i gang og overvaage det eller dog den fgrste spilleaf-
ten.
Har man saa opnaaet nogen faerdighed i spillet, skal man saa ofte som muligt se at
komme i lag med dygtigere spillere; thi kun herved kan man faa de fejl i spillemaade pillet
ud, som saadan et begynderparti altid er udsat for at faa slaaet fast som trossaetning.
Hvis man saa en aften dummer sig rigtigt ved et eller andet spil, bgr man skrive det ned og
dernaest gennemarbejde det hjemme i fred og ro for at se at komme til klarhed over
hvorledes?spillet skulde veere spillet og hvorfor?
Netop paa denne maade er de fleste og absolut ikke ringeste af de felgende eksempler
fremkommet.

O© 00 N O
N— N N N

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

T. 20, 11 21,10,5 20, 17.1, skus

s KB, 10,7,7,6,5, 1 K,D,10,7,6,5 K,D,10,7,6,5
vC 1,279 C, 1,2,7,9 C, 1,27,9

¢+ B1,3,7,8,10 B,1,3,7,8,9 B,1,2,3,8,9
*10,9,8,7,6,3,2,1 10, 9, ,6,3 2.1 10, 9, ,6,3,1

Ad. 1. Hvis man leegger tarok, skal man Iaegge sig renonce. Selv om ud3|gten til nolo ikke
er stor, bar man dog laegge sine tarokker, da der muligivs kan vaere en stor tarokmelding
paa en anden haand, og under saadanne omstaendigheder hjeelper da tredjehaand ofte
med til noloen.
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Ad 2. Tarok 21 maa ikke lsegges, der kan derfor ikke laegges tarok, og man kan ejheller
spille nolo; man leegger da, saa man faar omtrent lige mange kort i alle farver

Ad 3. Pagaten maa leegges; skusen regnes her ikke med til tarokkerne.

Fra 4 tarokker.

T. 18,14, 13,1 20,16, 8,4 11,6,5,2

s KB, 9651 D,B,9,6,5,4 C.10,4,3,2, 1
v C 2,49 K, 2,3 B,2.3,56,7,9
¢ 2,3,4,56.7.8.9,10 K B, 1,345.8 K, 5,6, 8,10

« B, 98,61 K/D,B,8,7.6,4,1 B,8,5,3, 21

Ad 1. Fedtede spillere vil ofte lzegge en hjaerter og 2 klgr for at redde pagaten. Dette bar
man ikke ggre, da saadant fedteri meget ofte er aarsag til ultimo paa anden haand; og
ofte vil man selv gaa glip af en nolo, idet man bliver ramt i den korte farve.

Ad 2. Man maa ikke laegge spar, fordi man muligvis kan blive ngdt til at drive denne konge
ud, man har jo selv de 3 andre. Man bear ikke indlade sig paa nolo; for det farste fordi
denne let falder paa hjeerter konge tredje; men derneest skal man betale 45 points for 3
tabte konger, medens man kun kan vinde 52 points ved den meget tvivisomme nolo.
Vindingen staar slet ikke i forhold til risicoen.

Ad 3. Med de lave tarokker og de smaa haandkort b@r man leegge ret hgje kort fra de
lzengste farver. Der bliver da stor udsigt til nolo, hvis man kan faa hjeelp af en medspiller.

Fra 5 tarokker.

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

& 19,9,8,7,4,5,2 10,6, 4, 3 K, D, 9,6, 1

v K B, 1,2.4.5,6 K/ D, 24,6,8,9, 10 K,B, 1,10

¢ 1,2,3,4 K, B, 4,9, 10 D,C,B,1,2,3,4,5,6
® B 96,54 K,D,B,6.5,1 C,B,96,1

Ad 1. Svagt kort med 2 syvfarver samt 1, hgjst 2 indstikkere. Man laegger 3 hjeertere, da
man har hjeerter konge og kolder de 7 spar for om forngdent at piske denne konge ud.

Ad 2. Der er mulighed for 7 indstikkere og deekning i alle farver. Man holder da 8 hjeerter
og fagrer disse saa laenge alt gaar normalt. Svigter indstikkerne, maa man gaa fra spil og
har da i de gode haandkort saa stor magt, at man kan hjeelpe den af de andre spillere,
som traenger hertil.

Ad 3. Udpraeget kampkort med mulighed for 9 indstikkere. Man har selv 3 ultimokort og
kan let piske ruder konge ud. Agter en anden kampspiller at ultimere klgr konge, da skal
man i klgr kun give stik bort for damen, og da der er (eller har veeret) 5 kigr, er der ikkestor
sandynlighed for, at man rammes i denne farve. Man kan enten laegge spar B og 1 samt
klgr 1, eller spar 1, klgr 1 og ruder D; idet denne sidste ikke har mere veerdi for spillet end
ruder 6, men giver 3 point mere i teelling. Man bgr prgve paa at fange ruder konge ved at
udspille ruder 4 og dernaest ruder 5. Sidder ruder konge tredje i forhaanden, stikkes den
almindeligvis farst paa tredje gang, og saa er det for sent. Man opnaar saaledes at fange
ruder konge og at faa en indstikker mere. Byder man derimod straks ruder C, gaar
kongen hjem for dette tilbud.
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Hvis tarokker og haandkort sidder ligeligt fordelt paa de 2 andre haender, ultimeres paga-
ten let paa et kort som det foreliggende. Et ikke ringe bevis for, at indstikkerne spiller lige
saa stor rolle som tarokkerne.

Fra 8 Tarokker.

T. 18,16, 15,6, 3, 2 20,18,12,9,7,5 21,20,19,17,13,5
« D C.B10928,6,5,4 D, B, 10, 2 C,B,10,8

v D,C1,23,5,6 K B,28,9 K 1,2,6,9

¢ 2,6,8 C,B, 2,910 K D,C,1,4,5,6,7
& 9,6,4 K, B,10,9,8,3,2,1 K, 10,9, 8..2

Ad 1. Med de to korte farver maa man forberede sig paa at skulle slippe ud af spillet ved
forst at stikke med de hgjere tarokker (16,15), naar man bliver ramt i kler og ruder. Af
hensyn til teelling _lzegger man spar D, C, B, idet spar 10 og 9 er af samme virkning for
spillet som de lagte kort, der imidlertid giver 6 points mere i teelling

Ad 2. Der kan maaske faas 7 indstikkere paa kortet. Dette kan blive ret steerkt, navnlig
aar man sgrger for at veere daekket i alle farver. Man star sig ved at lsegge ned til 4 kort i
de 2 femfarver, og saa for resten beholde 7 af ottepisken. Det skal gaa meget uheldigt til,
om man ikke skulle kunne holde spil paa et saadant kort.

Ad 3. Der kan nok blive 6-8 indstikkere, og kortet er med de hgje tarokker saa steerkt, at
man endda kan prgve paa at ultimere ruder konge. Man bar prgve, naar man skal spille
ud, farst at spille ruder 1 ud. Sidder ruder B i forhaanden, vil den sandsynligvis ikke blive
stukket paa, hvorved man redder en indstikker. Dernaest treekker man ruder D og C med
resten af ruderne, med undtagelse af ruder K og ruder 7. Denne sidste maa holdes indtil
videre for ikke at faa kongen skuseret veek. Sidder kortene jaevnt fordelt paa de andre
haender, ultimeres let. Man bgr gagre forsgget, selv. om man udsaetter sig for at faa ruder
konge slaaet.

Fra 7 tarokker.

T. 18,15,12,11,7,3,2 20,18,17,14,7,5, 1 21, 20,17, 8, 3, 1, skus
« D,C10,7,6 K B,7,6.5. 3,2 C,B,9732

v B 1,23,56.10 5 D,B,4,9

¢+ KB 56,7 K/ D, 23,8 K C1,7.8.9

& 7,5,6,2 K D,B,98,5,4,1 D,C,7.54

Ad 1. Mulighed for kun 4 indstikkere og smaa tarokker gar kortet saa svagt, at man staar
sig ved at lzegge ned til 4 i de 3 farver og desuden ved at laegge en af hjaerterpisken, som
man ellers risikerer ikke at faa fgrt til bunds. Da der er daekning i alle farver, skal man ab-
solut spille kampspil til at begynde med.

Ad 2. Med de gode tarokker og de mange muligheder for indstikkere (7) skal man laegge
tre spar og holde 8 klgr. Sidder en haand — der har de daarlige kort og kun 6 tarokker —
med 9-10 hjeerter vil denne farve ikke blive ragrt, far meget langt henne i spillet, og der er
da en ikke helt ringe mulighed for at ultimere pagaten. Paa den anden side kan man, hvis
hjeerter netop skulde vaere pisk hos en haand med 8-9 tarokker, let kunne hjeelpe den
tredje mand med de gode haandkort, man har, saaledes at ultimo for en anden er ret
usandsynlig.

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

Fra 8 tarokker.
T 20,17,14,13,11,7,5, 3 21,20,16,15,9,5,2,1 13,11,9, 5, 4, 3,1, skus

» K D,6,5.4.2,1 C,B,10,9,8,7,6 928,6,2

v K K,D, 1,10 C, 1,8, 10

¢+ KC/B 1,345 K, C.B.1,2 10 C.1.23,4,7,9,10
D, C, 85,2 K, D, 10 10,7, 3,1

Ad 1. Med mulighed for 7 indstikkere og gode tarokker veelger man at laegge 3 spar, hvor
man har kongen. Og damen. Thi skulde spillet forme sig saaledes, at der kunde blive tale
om ultimo af enten spar eller ruder konge, saa lettes ultimo betydeligt, naar man har
damen til den farlige konge. Man bruger da ruder som pisk og maa, saafremt ikke klgr
spilles fra anden haand, dernezest bruge denne farve. Der er kun liden sandsynlighed for,
at en anden haand har spar til pisk, saaledes at denne farve forst spiles hen mod
slutningen, og herved kan man som sagt muligvis ultimere kongen.

Ad 2. Meget gode tarokker; en pisk paa 7; mulighed for indtil 10 indstikkere. Man lsegger
ruder C og B og beholder ruder 1 og 2, der er akkurat lige saa meget veerd som indstikke-
re; men som giver 3 points mindre i teelling end de 2 biledkort. Stort udsigt til ultimo pa-
gat.

Ad 3. Meget svagt kort; mulighed for 2 indstikkere. Trods de 8 tarokker er der ikke saa
ringe udsigt til nolo. Kortet er saa yderlig svagt, at man paa forhaand kan se, at man ikke
kan faa fgrt de 8 ruder, hvorfor man lsegger 3 af denne farve. Man holder saa 4 i de andre
farver og har herved forgget mulighederne for en nolo, idet man ved hjeelp af skusen kan
undgaa at blive ramt.

Fra 9 tarokker.

T 16,15,11,9,8,6,5,4,2 17,12,11,7,6,5, 4, 2, skus 20, 19, 18, 16, 15,14, 9, 2, 1

s C,B,954,3 B,19,9,8,6,5, 1 D,C, B, 10,6.3

v B, 38,9 K,D,B,1,2,4,5, 8,10 K,D, 1,2

¢ 4,56,8 2,5 D, C,1,10

* 10,9,8,7,1 9 K,D,B, 10,2

Ad 1. Nileegning paa grund af svaghed. | allerbedste tilfeelde kan der opnaas

3indstikkere, i veerste ingen. Da kortet er saa svagt i indstikkere, maa man styrke det ved
at skaffe daekning i alle farver med 4 i hver. Saa kan man med hjeaelp af en anden spiller
holde ultimo paa anden haand borte. Man skal spille de oprindelige 6- og 5-farver fra sig
og lade de andre bortspille af de 2 medspillere.

Ad 2. Et uhyggeligt svagt kort trods 9 tarokker og en 9 pisk. Man kan gere regning paa
normalt en indstikker i hjeerter, hvor der er et halvt cavalleri uden caval. Da man maa veere
forberedt paa at optreede som hjeelper paa dette yderst slette kort, saa bar man holde 6
spar og 7 hjeerter, saalede at man om fornadent vekselvis kan spille disse 2 farver, naar
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klgr og ruder er pisket fra en.

Ad 3. Nileegning paa grund af styrke. Med de gode tarokker og med mulighed for ikke
mindre end 13-14 indstikkere, bar man,saasnart der er stik paa begge haender, spille tarok
(14,15 osv.) nogle gange. Ruder skal nok blive spillet fra anden haand, og den blok, man
har i spar, skal nok faa kongen ud. Pagaten er saa godt som paa forhaand ultimeret.

Fra 10, 11 og 12 tarokker.

20, 18, 16, 15, 13,8, 7,6, 3, 1

7

1,4,6,7,8

2,8,9

« D, C98,54.3.21

Foruden tarokkerne findes der kun 1/3 mulighed for en indstikker paa klgr D, C niende.
Man kan derfor ikke vente at faa de 9 kort spillet bort og staar sig ved at laeegge 3 af dem.
Man maa under ingen omsteendigheder lsegge spar 7 eller de 3 rudere for at fange en
konge. Kortet er svagt nok i forvejen.

T 19,17,16, 13,12, 10,9, 6, 4, 2,1

* € —

s 98,2

v C,B,92

¢+ B 1,29 10
& D B,972

Da der nezeppe er nogen sandsynlighed for nolo paa anden haand, bgr man sikre sig ud-
sigt til saa mange indstikkere som muligt (2 hjeerter, 2 klgr og 1 ruder allerhgjest) og saa
spille tarok 9,10 12 osv. dette er den eneste udsigt til ultimo; men man maa spile meget
forsigtigt og i tide gaa over til farvespil, saa fremt man bliver pisket eller overstukket; thi
sker dette i for stor udstraekning, da kan en af de svage maaske endda opnaa ultimo paa
en konge. Er der fare herfor, maa man gaa med pagaten, saaledes at hjeelpespilleren kan
gaa over til at blive ligeveegtsspiller.

T 21,18,17,16,15,10,9, 8,7, 5, 4, 1, skus

s KD, 2

v B,1,3,4,9,10

¢ B.9 10

« C,B,1

Med de mange og gode tarokker og med 3 indstikkere (2 spar og 1 klgr) bgr man holde
hjeerterpisk, som man da fgrer. Der er da mulighed for, at man rammer den staerke mod-
spiller og svaekker ham, eller at man rammer den svage modspiller og hindrer hans nolo.
Ved et kort som dette, er skusen en afggrende faktor. Man bar derfor ngje laegge meerke
til ethvert kort, der falder, for at man i rette gjeblik kan saette skusen ind.

Eksempler paa forskellige spil.

Det udspillede kort markeres med * - det kort, der tager stikket markeres med fed skrift.
Skal man have fuld nytte af disse eksempler, bgr man fordele kortene som angivet ved
hvert eksempel, og derefter bgr man i overensstemmelse med afsnittet "Om at eve sig
selv’” gennemgaa hver enkelt haand og uddrage de slutninger om de andre haender, som
man paa nogen maade kan. Derefter bgr man undersgge, om man er kommet til samme
resultat som vejledningen angiver.
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Gangen i et almindeligt spil. Eks. 1.

Forhaand Mellemhaand Kortgiver

T 20,18, 14, 13,6, 4, 2 18,17, 15,12, 9, 3, skus 21,16, 11,10,8,7,5, 1
4 B, 38,6,4 K,D,7,5 C,10,9,3. 2.1

vC, 1,29 K D, 3,4,5,8 B,6,7,10

¢ K 4,7,8 D, B, 5,10 C,1,23,6,9

* K, C,10,9,4,1 D, 8,6,3 B,7,5,2

Alle melder pas. Fh og Mh med hver 7 tarokker kan vide, at tarokkerne hos de 2 andre
spillere maa sidde enten 7-8 eller 6-9, da der ingen melding er, kan de resterende 15 ta-
rokker nemlig kun fordeles paa disse 2 maader. Giveren med 8 tarokker ved, at de
resterende 14 tarokker kan sidde enten 9-5, 8-6 eller 7-7.

Forhaanden har 7 gode tarokker, mulighed for 3 a 4 indstikkere samt daekning i alle farver.
Han har udspil, hvilket er lige saa godt om en indstikker, og hans pisk er kun paa 6, saa
normalt skulde han let faa fort den til bunds. Han aabner derfor med klgr konge.
Mellemhaanden har 7 tarokker, men mangler de3 starste; til gengeeld er der mulighed for
6-7 indstikkere. Han har daekning i alle farver og en sekspisk. Han kan altsaa fare
kampspil.

Kortgiveren laegger 3 spar og holder 6 ruder; idet han, selv om han spiller farven ud, kan
gere regning paa en indstikker, hvis resten er fordelt 4-4. Han har 8 tarokker med T 21 og
pagat. Han er daekket i hjeerter og kler og kan normalt ggre regning paa, at hans
oprindelige seksfarve ikke vil vaere pisk hos en anden. Han har mulighed for 2 & 3
indstikkere og fgrer derfor kampspil.

stik | Fh. Mh Giv  |stik |Fh Mh Giv
1 &#K* &3 »2 14 T13 |5 |T7

2 & 10* (&D &5 15 46* 4D |49

3 \ vK* v10 |16 T14 |v8* |T8

4 v2 vyD* (w7 17 4% oK |&10
5 vl v3* 196 18 o8 a7% aC

6 &C* |6 »7 19 *4 5 ¢ C*
7 & 0% &8 B 20 T2 T12 |e6*
8 +38 +B 1% 21 4B 5% 1T1

9 vC v4* |93 22 T4 T15 |e9*
10 & 4% T3 TS 23 T19 |skus* [T 11
11 + K 10 |e2*% 24 T20* [T17 |T16
12 &1* |TY T10 |25 T6* |T18 |T21
13 *7 +D +3

Spillet frembyder intet af interesse udover, at Fh. paa tiimarkeringen kan se, at han kan faa
2 stik i hjeerter, og desuden er det veerd at leegge meerke til, at alle 3 spillere spiller
kampspil og holder tarok endda i de 3 sidste stik.
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Et leererigt Spil. EKs. 2.

forhaand mellemhaand giver

T 21, 20, 15,14,12,9, 3, 2, 1 19, 16, 11, 8, 7, 6, skus 18, 17,13, 10,5, 4
+B,6,3 K,D,C,8 10,9,7,5,4,2,1
vK,D,B,3,4,5 2,7,8,10 C.1,6,9
¢B,7,8,9 2,3,10 K.D,C,1,4,5,6
D, B,3 K,C,10,8,7,5,4 9, 6,21

Meldinger: Mh.: halvt i spar uden bonden.

Fh. med 9 tarokker ved, at de resterende 13 maa sidde 6-7 eller 5-8. Han ved, at skusen
sidder hos Mh. Han har mulighed for 5 indstikkere og spiller da kampspil, trods det at han
har 2 3-farver. Mh. véd, at de resterende tarokker sidder 6-9 eller 7-8; han har mulighed
for 4 indstikkere samt en 3-farve. Han spiller da forelgbigt kampspil, indtil forholdene har
afklaret sig noget. Giveren ved, at de resterende tarokker er fordelt enten 8-8 eller 7-9, at
skusen er hos Mh. Dette dog farst efter, at den er meldt. Giv. Kan nu enten laegge 3 spar
og fare kampspil med ruderpisken og med mulighed for 4 indstikkere samt daekning i alle
farver, eller han kan laegge 3 rudere og spille spar for at faa kongen pisket ud. En ikke helt
dygtig spiller ber veelge denne sidste spillemaade, hvorimod en dygtig spiller, der forstaar
at udligne en ved kampspillet fremkommet situation godt kan laegge 3 spar med haardt spil
for gje — indtil forholdene har afklaret sig.

Ad 1. - se spillet i tabelform paa neeste side. Fh. fgrer kampspil med hjeerter til bunds
(stik 13). Der markeres til hos begge de andre spillere. Disse har altsaa 4 hver, og Fh.
Ved, at han med sin sekspisk kan traekke 2 tarokker fra hver af de andre. | stik 3 kommer
Giv. Ind og spiller fra sine 7 spar som ligevaegtsspiller. Herved kommer Mh. Ind i stik 4.
Han spiller kampspil med sine 7 klgr. Ved stik 12 ved Giv. at Mh. endnu har 3 klgr og en
spar; thi Fh. har markeret fra i spar, har altsaa kun haft de 3, der er gaaet, og han har
stukket klgr 7 med tarok. Giv. maa da overveje saaledes "der sidder nogle rudere fordelt
paa begge haender, dem kan jeg let faa veek, da jeg har topkortene”. Fh. har foruden den
ene hjeerter, der endnu er inde, kun ruder og tarok, hvorimod Mh. foruden tarok og ruder
har de 3 klgr og en spar, som altsaa skal spilles bort. Jeg maa da se at faa Mh. ind,
saaledes at han kan faa de 3 klgr fort. Sparen kan jeg hjeelpe ham af med. Som folge af
disse overvejelser kryber Giv i stik 13 tarok 7 med tarok 5 og stikker med tarok 17 i stik 14.
Tillige bortspiller han i stik 16 Mh's sidste spar ved at udspille spar 5. Herefter maa Giv.
forst og fremmest spille den neutrale ruderfarve, og da han kan se, at han maa ramme
begge de andre spillere, naar han har spillet 4 ruder, saa skal han tillige serge for, "at
slippe ud af spilet” ved i stik 20 at bruge T 18 og dernaest spille T 13 ud i stik 21, saa kan
han ikke oftere komme ind. Han rammer ganske vist begge ved at spilleT 13, men da han
ogsaa vilde gare dette ved at spille spar, er det fgrste udspil at foretraekke Ved stik 22 er
Fh i fransk teelling kommet til 64, hvilket vil sige, at Giv har brugt 6, Mh 4 tarokker. Da Mh
har spillet kampspil, og da Giv. har spillet svagt, saa kan Fh med stor sikkerhed ivde, at
Mh maa have de sidste 3 tarokker, og blandt disse skusen, der er meldt. Forlanger Fh nu
skusen, idet han spiller pagaten ud, saa tager han stik 23 hjem paa T 1. Spiller han
derimod T 1 ud uden at forlange skus, saa stikker Mh T1 over,og skal da beholde skusen
til sidste stik. Han mister 4 points i teelling ved at tabe skusen; men han faar til gengeeld 5
for stikket med T 1, desuden faar han 5 for pagaten. | stedet for at skulle betale 5. Ved at
forlange skus tjener Fh. 1 stik, og han faar desuden 10 for T1 af de to medspillere, i alt 15 i
indtaegt, mod den tabte pagat, der direkte medferer en udbetaling af 15. Det er altsaa ikke
helt uden betydning, at man har rede paa skusen og forstaar at kalde paa den i rette tid.
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Skat: +1,4,5 Skat #5,4,2

Fh. Mh. | Giver. Fh. Mh. Giver
1 vK* |v10 |v9 |Bemeerk timarkeringen YK* (10 |v9
2 vyD* |¥8 vo6 do vyD* |¥8 vo6
3 v3* |7 vi v3* |97 vi
4 46 4K |4 10* |[Framarkering i spar +38 +3 ¢ K*
5 #3 |&K* |1 tilmarkering ¢7 |¢10 |eD*
6 B & 0% |#2% do 49 |e2 *C*
7 vi* w2 |vC ¢B T6 ¢ 4%
8 43 D & 7* | Bemeerk afmarkering &3 |&K* &1
9 D |#8* &6 B |[#10* &2
10 |¥vB* |T6 |T10 |Giver har spillet ligeveegtspil til stik 12 \ A vC
11 |«B aC |oF* T2 T7 *1*
12 T2 |&7% (&9 D |(#8* &6
13 |v5% |T7 T5 Hjeelper ved at fire i stik 12, stikker for i v5*% T8 T10
14 |T20 |&5*% |T17 Stk 14 T3 T11 |e5*
15 |¢9*% 3 +D T9 |&C* &9
16 |T3 |48 |&5% vB |[T16 |T17
17 |¢8* |¢10 |&C T12 |T19 |&6*
18 |¢7 .2 ¢ K |Spilerigen ligeveegtsspil a6 |aK* |al
19 |¢B T8 ¢ 6* a3 aD* a7
20 |TO9 « C* |T18 |Slipper ud af spillet 4B |(aC* |49
21 |T14 |T16 |T13* T1 |48% 410
22 |T12 |#4*% T4 T14 |skus |T18
23 |T1* |skus |44 |Forhaand forlanger skus TI15 (&7 T 13*
24 |T15*% ' T19 |42 T 20% &5 TS5
25 |T21 |T11 |&1 T21* &4 T4

Ad 2. Giv. har lagt 3 spar og paatenker at fare kampspil. Fh's spil maa selvfalgelig blive
ganske som i det farste eksempel, og Mh vil til en begyndelse naturligvis ogsaa spille, som
han gjorde i eks. 1, altsaa fare klgr. Giv. styrkes i sit forsaet at ville fare kampspil derved,
at han i stik3 kan se, at han kan gere regning paa 2 hjeerterstik. Alle 3 spillere fgrer da
kampspil indtil stik 15. Heri bortspiller Mh den sidste indeveaerende klgr paa anden haand,
og han ter nu ikke lzengere spille kampspil, da han af tarok kun har tilbage T 19 og skus,
han maa altsaa gaa over til at spille den endnu urgrte sparfarve, som han kan og skal rgre
4 gange, saa er den farve ude af verden..

Man ser, at denne Igsning, hvor seksmanden, giveren, fgrer sit kampspil igennem, ikke
naer volder det hovedbrud, som var ngdvendigt, da Mh med 7 tarokker fgrte spil. At det
saaledes gik lettere nu end fer, har sin naturlige forklaring deri, at Giv ikke har under 4 i



24

nogen farve, hvorimod Mh havde en trefarve, endvidere deri, at Giv fik i alt 5 indstikkere
(imod Mh's 4) og endelig i, at Giv sad bag Mh og saaledes hele tiden kunde stikke ham
over og faa sin pisk fort.

For gvrigt frembyder lgsning 2 ogsaa et tydeligt bevis paa fordelen ved den franske
teellemaade. Fh er ved stik 21 kommet til 26 tarokker (Giv. har brugt 2, Mh 6). Fh ved, at
Mh endnu har skusen, der er meldt. Da Giv's haandkort ikke har veeret saa overveeldende
gode, kan Fh med al mulig sikkerhed gaa ud fra, at han ikke har haft mindre end 6, af
disse er som sagt de 2 gaaet, og der er da 4 igen eller tarok tll bund fra stik 22-25 incl. Da
Nu Giv stikker den af Mh i stik 21 udspillede spar 8 med spar 10, saa er tiden inde for Fh til
at tage T hjem.

Hvis Fh havde talt almindeligt, saa var han ved stik 21 kommet til, at der i alt var gaaet 12
tarokker, saaledes at der endnu er 10 inde. Af disse harhanselvde 5medT210gT 20
spidsen. Hans overvejelser maatte da blive saaledes "jeg stikker spar 10 med T 14,
derefter treekker jeg T 21 og T 20 og spiller saa T 15 ud. Paa T 21 og T 20 falder i alt 4
tarokker, saaledes at den paa de andre haender sidst indeveerende tarok falder paa T 15.
Jeg ultimerer pagaten”.

Saaledes som kortene sidder,opdager Fh, at han har forregnet sig, saaledes har at han i
stik 24 kan spille pagaten ud og undgaa en bagud; men han mister pagaten og sidste stik;
i stedet for at tage begge dele hjem. Et tab paa 25 points kontant for pagaten og 20 for
sidste stik, alt — 35 mod en fortjeneste pa 5 i teellestik for pagaten, 10 i kontant betaling, og
40 for sidste stik, i alt 55, altsaa en forskel paa 90, der da ogsaa nok er veerd at tage med.

Teaenker man sig, at Giv har T 20 i stedet for T 17, og at Mh har T 21 i stedet for T 10, saa
kan man let se, at Giv ved at fgre kampspil med de 6 tarokker opnaar at faa sidste stik paa
T 20.

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

Det foranstaaende spil er gennemgaaet saa seerlig grundigt, fordi der er saa meget at
lzere. Det er forstaaeligt, at begyndere, selv. om de end nok opfatter alle disse
overvejelser, dog vil have betydelig vanskelighed ved selv i paakommende tilfeelde at
overveje paa lignende maade og ved at treeffe de rigtige beslutninger paa grundlag af
deres overvejelser. Dette kommer fgrst med gvelsen,man skal kun have gjnene op for,
hvad der kan udrettes ved klar omtanke.

For eovrigt findes der mange tarokkanere med baade 15 og 20 aars erfaring paa
bagen,som aldrig er kommet bort fra ”"jeg troede” eller “jeg taenkte” stadiet, og for hvem
dog det faste tarokparti er et af de bedste lyspunkter i tilvaerelsen..

Om at slippe ud af spillet. Fordele ved nilaegning. EKs. 3.

Forhaand Mellemhaand Giver

T 20,19,15,12,11,7,1, skus 21,18,17,4, 3 16, 14, 13,10, 9, 8,6, 5, 2
s K B,6,5,1 4,3,2 D,C,B,10,9,8,7
v679 K,D, 1,245,610 C,B, 3,8

¢+ K 5,6,7,8,9 D,C,B, 10 1,2,3,4

& 7,6,3 K, D, 10, 8,4, 2 C,B,9 51

Fh har 8 gode tarokker samt mulighed for 3indstikkere, pragver paa at fgre kampspil ved at
spille ruder.

Mh har 5 tarokker, hvoraf 3 meget store, han har 4 & 5 indstikkere; men da han har 2 pi-
ske (en 6 og en 7) kan han kun spille kampspil, saafremt en af disse piske fgres fra anden
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side; for selv at fare dem kan han ikke, da der kraeves 13 udspil, hvad han paa ingen
maade kan praestere, han maa da fra begyndelsen spille ligeveegtsspil.

Giv. har 9 tarokker og mulighed for 4-5 indstikkere. Han kan enten laegge hjeertr 3 og klar
90g 5, eller nilaeegge sig med spar 9 og 8 samt klgr 5. Da kortet ikke har spor af udsigt til at
faa sidste stik, bar man nilaegge sig, hvorved man hindrer ultimo paa anden haand.
Nedenstaaende er vist i |, hvorledes spillet vil gaa efter alm. laegning, naar en ugvet har
Mh's kort, i Il hvorledes , naar en gvet har de samme kort, og i lll hvorledes naar Giv. har
nilagt sig.

Ingen meldinger. Giv. ved, at tarokkerne sidder 9-8 eller 8-9 ( anm.: her er en fejl fra Her-
mansens side. | skemaet har Giv. 9 tarokker, og det star da ogsa i analysen af kortet. Sa
der er 13 tilbage, dvs. 9-4, 8-5, 7-6.)

| Skatv3#9,5 Il [l nileegnings4 9, 8 # 5
stik forh. mellem | giv forh. mellem | giv Forh. mellem | giv.
1 ¢ K* + 10 *4 ¢+ K* ¢ 10 *4
2 ¢ 5% +D +*3 ¢ 5% +D +*3
3 &6 & K* L &6 & K* L
4 &3 & D* & B &3 & D* &9
5 v7 ¥ K* L ) v7 ¥ K* L &)
6 v9 ¥ D* vB v9 ¥ D* v3
7 &7 & 10* |&C a7 & 10* |&C
s K a3 aC* s K a3 aC*
9 *6* +C .2 *6 ¢ C * 2%
10 vo6 vI1* vC vo6 vIi* vC
11 ol a2 & D* ol a2 & D*
12 B a4 10 B a4 & 10*
13 *7* +B ¢ *7 +B ¢ 1*
14 T7 » 8* T2 T7 v 2% vB
15 ¢ 8* T3 TS ¢ 8* T3 TS
16 a5 T4 Tk a5 T21 & 9% a5 T21 & 7*
17 T11 v 2* T6 T19 T18* |T6 T1 & 6* B
18 ¢ 0% T 17 T8 ¢ 0% T4 T8 ¢ T4 T6
19 T 12 L Y T9 46 T17 & 8* skus T 18 T2
20 skus T 18 T10 T11 & 4% T9 T11 & T8
21 T 15 v T13 skus v4 T10 Ok T 17 TO9
22 T 20 T21 T14 Tl &2 & T12 L Wi T10
23 T19 L Wi T16 T12 v2 T13 T15* |v4 T 16
24 & 6% v5 o8 T 15 v5 T14* |T19 v5 T 14%*
25 T1 v 10 & 7* T20* |v10 T16 T20* |v10 T13




26

Indtil stik 15 er der samme forlgb i den midterste sgjle som i den venstre.

Ad |. Spillet er vist, saaledes som det gaar, naar begyndere faar fat paa det. Mh stikker i
stik 16 med T4 (den mindste tarok, han har) i stedet for at komme af med T 17 eller
muligvis endog med T 21, for ikke senere at komme i vejen for de 2 kampspillere.

Mh kan nemlig allerede ved stik 4 se, at der maa veere lagt kigr; thi Fh markerer fra og har
altsaa hgjst 3, og Giv kaster klgr B til, og dette vilde han ikke gere, hvis han paa haanden
havde en mindre klgr. Giv har altsaa helller ikke flere end 3 klgr, der sammen med Fh's 3
og Mh's egne 6 giver 12. Der er saaledes lagt 2 klgr. Paa samme maade kan Mh i stik 6
se, at der er lagt 1 hjeerter, og nu begr han vide, at han, naar den sidste klgr og den sidste
hjeerter er spillet fra de 2 andre, maa ramme begge disse, hver gang han senere kommer
ind; Ligegyldigt om han spiller tarok, klgr eller hjerter. Han skal derfor segrge for at
komme ind saa faa gange som muligt. Dette gares ved at stikke de store tarokker bort i
tide og holde de smaa ved resolut at spille de store tarokker fra sig. Dette forssmmer Mh i
det farste spil, og resultatet bliver pagatultimo hos Fh.

Ad Il. Her vises, hvorledes spillet gaar, naar Mh bliver opmaerksom paa faren i tide. Ulti-
moen hindres let.

Ad Il Giv. nileegger sig med spar 9 og 8 samt klgr 5. Da Giv markerer til i baade klgr og
hjerter, ved Mh, at Giv har mindst 4 i hver af de to farver, og hans pligt som ligevaegtsspil-
ler er da at skaffe disse to farver helt spillet bort fra Giv, hvilket ggres i stik 14 og 17, hvor
Giv's sidste hjeerter og sidste klgr bortspilles. At han i stik 16 anvender T 21 for ikke at
komme i vejen senere, er fuldt korrekt.

Hvorledes man bgr overveje sin spillemaade. Eks. 4.

Forhaand Mellemhaand Giver
T17,16,14,12,8,7,6,3 19,13,10,5 21, 20, 18,15, 11,9, 4, 2, 1, skus
10,54 K,B,7,6,3 D,C, 938, 21

vK D,C,B,2.7,8,9 1,3,4.5,6,10

+1,7,8 K,B,2,3,45,6,9,10 D,C

&B 21 Kb, 2,3,4,56,9,10 D.6.54

Meldinger: Giver 10 med, 4 matadorer, Fh. fuldt i hjeerter. Skat er lagt med hjaerter 4, 5 og
6 — fra en 6-farve.

Ad |I. Saasnart hjeerter konge er gaaet i fgrste udspil, ved Mh, der selv har de 3 konger, at
giveren med pagaten meldt er den eneste farlige. Hvis Mh nu spiller efter de saedvanlige
regler for ligevaegtsspillet og prever farst sine 5 spar, og da der markeres fra hos Fh, saa
sine 7 klgr, saa maa og skal spillet ende som vist med ultimo.

Ad Il. Overvejer Mh derimod ferst, da kan han drage felgende slutninger. Fh, der har
meldt fuldt i hjeerter, begynder med denne farve og har da antageligt en lang pisk,
rimeligvis paa 8. Da han har 8 tarokker (10 hos giv,, selv 4) saa er der tilbage til de 3 farver
9 kort, altsaa gennemsnitlig 3 til hver. Holder denne slutning stik, saa maa Mh.s 5- farve i
spar veere giverens 6- farve. Det veerste Mh da kan gare, er at spille spar ud og derefter
klgr. Under disse forhold bar 0- farven ruder foretraekkes. Men saet nu, at Fh foruden den
lange hjeerterpisk har 5 i en farve, saa kan man ogsaa ved at spille ruder komme til at gore
ulykker. Den bedste maade for at faa nogen oplysning om Fh.s kort er da at spille tarok
ud. Naar Fh kommer ind, skal han vise sin sekundeere farve, som Mh da kan spille. Har
Fh ingen sekundeer farve, saa fortsaetter han straks med hjeerter, og Mh ved nu, at der er
3 i hver af de andre farver og skal da spille ruder, saa tit han kommer ind. Resultatet af at
overveje rigtigt og spille rigtigt vises her, hvor Fh faar sidste stik.
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Ad lll. Her vises, hvorledes spillet arter sig, saafremt Mh pisker lgs med sine 9 ruder.
Forsgget Ilykkes her; men hvorledes vilde det vaere gaaet, om Giv havde haft 4 ruder og
kun 2 klgr. Saa kunde Giv piske Fh 3 gange i ruder, og pagatultimoen vilde veere sikker.
Angaende at vise sekundeer farve henvises til eks.5 nedenfor.

Notits. Saafremt Mh i stedet for T5 havde haft skus, skulde han i stik have stukket med T
13, og derefter spillet skusen ud som hjeerter, saa var Fh. Allerede i stik 3 kommet af med

3 hjeerter (nu forst i stik 10), og Mh kunde da have sat T 19 i og prevet ruder.

stik forh. mellemh | giver forh. mellem | giver forh. mellem |giver
1 v K* T3 v3 v K* T3 v3 v K* T3 v3
2 a5 & K* sl T12 T10* |T11 *7 ¢+ K* skus
3 &4 & 6* D v9 T13 v 10 +38 2% +D
4 410 43 s C T 14 T 5* T9 a5 s K & C*
5 T3 a7 & 0% v D* +2 vl ¢1 ¢ 3* +C
6 v O* T10 v10 v C* +3 T2 &4 a7 & D*
7 a2 » K* s 4 a5 s K & C* 210 43 & 9%
8 L » C* D *7 ¢ K* skus Ak T10 v10
9 T6 B a2% +38 ¢ 4% +D T3 *6* T2
10 v 8* T13 vi &4 &7 & D* v 8* T13 vl
11 B & 10* |&5 +10 46 & 9% To6 ¢ 5* T4
12 v 7* T19 T 20 v 8* &7 T4 \ ko T19 T 20
13 T7 *4 & 8* T3 43 & 0% T7 46 & 8*
14 v 2% 5 T2 v 7% &9 T15 v D* L TY9
15 TS s 8 » 6* T6 4B L WA TS 4B & 2%
16 v B* ®4 T4 \ A &3 T 18 v C* & B T11
17 T12 +6 skus* |T7 +*5 o 1% T12 &9 a1*
18 v C* &7 T9 v B* +6 T1 v B* *4 T 15
19 ¢7 + K ¢ C* »2 & 10 & 5% B &3 » 6*
20 *8 2% ¢ D* ¢ ¢ 0% +C v 2% + 10 T 18
21 T 14 +3 T21% &1 &C L X »2 & C L
22 T16 +3 T18* [ T16 ¢+ B* T18 T 14 ¢ 0% T1
23 T 17 +B TI15* |#B & K & D* L Bk K ®4
24 v D* +9 T11 T17 ¢10* |T21 T16 » C* T21
25 ¢1 + 10 T1* T8 &8 & 4% T 17 & 10 ® D*
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At vise sekundeer farve. Eks. 5.

Teenker man sig kortfordelingen i foranstaaende eksempel zendret derhen, at Fh kun har
klgr B blank, men 5 ruder, og at Mh har 9 klgr og 7 ruder, saa skal Mh naturligvis overveje
og handle ganske som far, han kender hverken mere eller mindre til de andres kort nu end
fer; men Fh, der ikke for nogen pris ter tage et opspil ki klgr, aa i stik 3 vise sekundaer

farve, her ruder.
primaere farve og overlade den sekundeere til hjeelpespilleren.

Saafremt han har vist sekundeer farve, skal han selv genoptage den
Spillet vil forme sig

saaledes:

stik forhaand |mellemh |giver stik forhaand |mellemh. |giver
1 v K* T19 v3 14 T6 B o 1%
2 T12 T 10* T11 15 v D* *5 TO9
3 ¢ 10* ¢+ K skus 16 T8 & 10 L WA
4 +9 ¢ B* +D 17 vC* &9 T15
5 a5 K & C* 18 B ®8 ® 6*
6 B a0% & C 19 v B* &2 T18
7 &4 406 & D* 20 T7 L 3 & 5*
8 +10 L & 8* 21 v2 »7 T 20
9 v O* TS5 v10 22 T14 &3 &4
10 *7 ¢ 3% T2 23 v 7* &K T1
11 T3 a3 & O 24 T 16 &C & D*
12 v 8* T13 v2 25 T 18* *6 T 21
13 ¢ *4 T4

Laeg meerke til, at Mh ikke stikker klar B med kongen. Han foretraekker om ngdvendigt at
miste kongen frem for at give ultimo til Giv.

Hvem skal gaa fra spil? Eks. 6.

Forhaand Mellemhaand Giver
T19,18,17,14,8,6,4,1,skus 21,15,12,7,5 20,10, 13, 11,10, 9, 3, 2
« D C/B,6,5,4 10,8,7,3,21 K, 9

v 1 2,3,4,8,9,10 K,D,C,B,5,6,7

¢ 1,57,8,9 K,D,B,3 C,3,4,6,10

* B10,5,2 K,D,C,8 9,7,6,4,3.1

Meldinger: Giv fuldt i hjaerter. Fh. Spar uden konge. Skaten: & 3 0og 4, ¢ 6..

Fh og Giv med 9 og 8 tarokker (2 og 4 indstikkere) spiller kampspil ved at fore deres 6- og
7- farver, Da Fh forer Giv's svage spar, maa tanken om ultimo hjeerterkonge straks opgi-
ves. Paa samme vis maa Fh opgive tanken om pagatultimo, da Giv fgrer hjeerter.
Allerede ved stik 6 maa det staa disse to spillere klart, at en af dem maa gaa fra spil.
Spergsmaalet er da hvem?
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Til venstre (1) er vist, hvordan det vil gaa, saafremt baade Fh og Giv fastholder kampspil-
let. Mh ultimerer, ja saa overlegent endda, at han tager de 3 sidste stik hjem.

Til hajre () er vist, hvorledes spillet gaar, naar Fh gaar fra spil. Giv faar sidste stik paa T
20

stik |forhaand |mellemh. |giv forhaand |mellemh |giv

1 s C* &1 &9

2 & B* a2 s K

3 vl v 10 v K*

4 T1 v v D*

5 & D* a3 T2

6 T4 v \ Ak

7 & 6% &7 T3 ¢ 1* +B +C
8 T6 v4 v 6* To6 v4 v 6*
9 & 5% &8 T9 ¢ 0% +D ¢ 10
10 T8 v3 v 5* &4 a7 T3

11 & 4% 10 T10 TS v3 v 5*
12 T 14 v2 v B* ¢ 8* *2 *4

13 ¢ 1* +B +C a5 & 8* TY9

14 skus TS v C* T 14 v2 v B*
15 T17 T 21* T11 *7* +K +3

16 T18 T7* T13 46 & 10%* T10
17 ¢ 5% 2 ¢ 10 T18 T21 v C*
18 T19 T12%* T16 T 17 T 5* T11
19 *7* +D +4 L Wi &8 *9

20 +38 T15 T 20 & 10 D L Bk
21 +9 ¢+ K ¢ 3% T19 T7* T13
22 *B % 8* L » B* &C ® 6

23 L WA »C ® 06 skus T 12%* T 16
24 ®5 % D* ®7 &5 &K ® 7*
25 * 10 » K* » *5 T 15% T 20

Fh kan se, at han bliver ramt mindst 6 gange i hjeerter, hvorefter han kun har 3 tarokker
tilbage. Han kan ligeledes se, at han kun kan ramme giv 4 gange i spar. Har denne
sidste spiller nu 9 tarokker, vil han have 5 igen, naar spar er fgrt til bunds, har han otte
tarokker, vil der veere 4 igen, og har han syv, vil der vaere 3 igen. Der er saaledes
overvejende sandsynlighed for, at Giv vil veere steerkest, naar begge piskefarver er fort til
bund, og derfor maa det blive nimanden, Fh, der gaar fra spil og viser dette ved at spille
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ruder eller klar

Indstikkernes antal er mindst lige saa vigtigt som tarokkerne. EKks. 7.

Forhaand Mellemhaand Giver

T21,10,9, 2 19, 16, 15, 14,13, 11,8, 7,6, 5, 4, 1, skus 20, 18, 17, 12, 13
2104, 3,2, 1 K,D,C,B,98,7,6,5
vB,57,9 1,2,3,4 K,D,C,6,8,10
+5,6,7,8,9,10 C, 1,34 K, D,B,?2

*6,5 4,321 D,B,9,7 K, C, 10, 2

Meldinger: Giver: fuldt i spar, fuldt i konger. Mellemhaand 13 med. | skaten er lagt 3 fra
en 6-farve i hjeerter.

Fh har T21 og kan derfor ikke spille nolo, hvad hans gvrige kort ellers i hgj grad indbyder
til. Han skal nu vise sin makker,at han ikke kan gaa uden stik, og dette skal han ggre paa
en saadan maade, at han ikke volder makkeren fortreed. Da han selv har 5 spar, og da
makkeren har mindst 4 (meldt fuldt), saa spiller han spar 1 ud. Thi hermed siger han, at
han ikke kan spille nolo. Kunde han dette, skulle han have spillet sin spar 10 ud for at
komme af med denne, medens makkeren endnu har de 4 billedkort. Saafremt Mh ikke
straks gaar med T1, og saafremt Fh herefter ikke hjeelper Mh, kan denne med sine 13
tarokker ikke hindre kongeultimo hos Giv (indstikkere er godt).

Hvad man kan erfare gennem de afgivne meldinger. Eks 8.
En forhaand sidder med fglgende kort:
T21,19, 16,13
K, D,C,B,5,4,3,1
vK, D, 56,7,8
42,35
% B, 10, 8,1

Giveren har meldt fuldt i ruder, og mellemhaanden har meldt 13 uden. Fh skal nu afggre,
hvorledes han vil anlaegge sit spil og sgger da at faa klarhed paa forholdene hos de to
andre.

Prav selv at undersgge, hvad der kan uddrages for oplysninger af kortet og melingerne for
alle 3 heender, og sammenlign saa med nedenstaaende, idet man dog fart tillige skal
undersgge, hvordan man vil spille og hvorfor

Fh ved , at det eneste farlige kort er klgr konge (ruder konge er meldt og Fh har selv spar
og hjerter K. Pagaten sidder 5te hos giveren, og skusen maa veere hos mellemhaanden, i-
det giveren har meldt fuldt i ruder, og mellemhaanden kan hgjst have 2 billedkort i kigr, for
hvis der havde veeret 3 skulde han have meldt halvt, og det betyder, at giveren ma have et
billedkort i klgr. Dette billedkort samen med Fh's egne klgr B og K 10 fjerde maa give 3
indstikkere,saafremt Mh vil ultimere klar konge.

Mh kender intet til kortfordelingen udover de 2 fulde meldinger. Giveren kender det
samme som Fh., dog ikke, at Fh har hjeerter konge og klgr B 10 fiered. Med de
oplysninger, som Fh nu har uddraget, bar han straks saette sig for spil ved at fgre sine 8
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spar. Sidder resten 3-3 kan han drive 5 tarokker fra Mh herved. Han regner med at
komme ind 2 gange i hjeerter og 2 gange i klgr, ruderne mestrer giveren, og tilbage er der
da 4 store tarokker og 4 hjeerter, saaledes at der er de bedste udsigter til at hindre ultimo.
Giv skal underkaste sig Fh's kampspil. Naar han antageligt i stik 4 kommer ind ved at o-
verstikke Mh's tarok paa spar B, maa han maa han overveje, hvilken farve han nu skal
spille. Han mangler hjeerter og klgr konge,og han ved, at skusen sidder hos Mh. Hvis han
nu har 6 i en af de 2 her naevnte farver, og hvis Fh markerer til, kan Giv drive kongen ud;
thi Mh kan hgjst have 4 i farven + skus. Hvis Giv har en 5-farve,er denne ikke god at fare,
thi selv om Fh markerer til paa 4, saa kan Mh meget vel have 5 i farven + skus, og Mh kan
ikke forlange bedre end at faa sine smaa kort spillet fra sig, saa kan han til gengeeld spille
Tarok og ultimere den blankspillede konge.

Man ser hyppigt den leresaetning fremsat, at man skal jage efter konger, naar der er en
hgj tarokmelding uden pagat. Dette er en meget farlig lov at slaa fast. | langt de fleste
tilfeelde hindrer man bedst ultimoen ad den normale vej, at makker og hjaelper i forening
driver tarokkerne fra ultimator. Selvfglgeligt er der dog ogsaa mange tilfeelde, hvor det at
jage kongen erdet rigtgt; men det maa blive modkampspillerens sag at afgere, hvilken
maade ultimoen skal hindres paa. Hijeelpespilleren maa ikke gaa paa egen haand,
undtagen selvfglgeligt at han kan se,at han alene kan drive den farlige koge ud, og at han
kan komme tilstraekkelig mange gange ind.

Hvis pagaten var meldt med de mange tarokker, er der dog ingen tvivl om, at man vilde
gaa lgs paa at piske tarokkerne bort for derved at hindre ultimo, og da en konge ultimo
som regel er vanskeligere end pagat ultimo, er der naturligvis ogsaa gode udsigter til at
hindre en ultimokonge ad samme vej, ad hvilkken man hindrer en ultimopagat. | baghaan-
den har man nolo eller en fingeret nolo at ty til, hvis kortene sidder alt for voldsomt.

Det er i det hele ganske utroligt, hvad den drevne spiller kan
laese saa at at sige paa bagsiden af spillernes kort. Eks 9.

En forhaand sidder med: T 19, 17, 14,10, 5, 2

s 8,6
vD,C,3,7

¢+ D,2,3,456,7
«D C, B, 54,3

Giver melder sprgjte i spar samt ruder uden dame, Mh pas. Fh ved da, at Mh sidder med
hjerter konge og klgr konge, thi ellers skulde Giv have meldt halve konger. De fagrste 7 stik
former sig saaledes:

stik |Fh Mh Giv stik  |Fh Mh Giv
1 &D* &K &3 5 LR & 10 s K*
2 v7 ¥ K* v2 6 &6 49 & D*
3 vD vI* v 7 T 14 L & C*
4 &»C* S ] T3

Spergsmaal 1. hvorledes sidder kortene hos Mh og Giv ?
2, hvad bgr Fh spille ud for at faa fuld klarhed ?
3. hvorledes skal han derefter indrette sit spil?

Sag at besvare disse 3 spgrgsmaal og se saa fgrst derefter Igsningen.
Ad 1. Der er markeret fra i spar hos Mh, han har altsaa kun 3 spar, Giv. har 9. Der er
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markeret fra i hjeerter hos Giv, han har altsaa kun 3 hjeerter, Mh 7. Giv er ramt i kigr, har
altsaa kun haft 1, Mh har derfor 7.

Man kender nu de 13 af giverens kort, 9 spar, 3 hjeerter og 1 klgr - tilbage er der sa 15
rudere og tarokker, men han kan hgjst have 9 tarokker, da der ikke er meldt, og der kan
hgjst vaere 7 rudere. Han kan altsaa enten have 9 tarokker og 6 rudere eller 8 tarokker og
7 rudere.

Ad 2. Fh bear spille en ruder ud. Bekendes den hos Mh, saa har giv. 9 taroker og Mh 7,
bekendes den ikke, har Giv 8 tarokker og Mh 8.

Ad 3. Da Fh nu har fuld klarhed paa, hvorledes kortene, specielt tarokkerne, er fordelt,
skal han indrette sit spil saaledes ved at fire af og stikke for, at begge de andre spillere har
lige mange tarokker paa haanden. Gaar T1 muligvis hos Mh paa den udspillede ruder,skal
Mh hjaelpe denne spiller af al magt; thi saa sidder det eneste ultimokort hos Giv.

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

Hvad bar Giv leegge? Han har 8 tarokker, 9 spar med fuldt, 3 hjeerter, 1 klgr og syvruder,
halvt uden dame. Der kan hgjst blive tale om 4 indstikkere, maaske slet ingen. Man kan i
gennemsnit paaregne 2. Det er herefter slet ikke saa sikkert, at han med en enfarve og en
trefarve kan fgre kampspil tilslut. Det er da uforsvarligt at holde den lange sparpisk, der
hurtigt maa komme til at ramme den ene eller den anden eller begge de andre spillere. At
lzegge hjeerter og klgr er galmandsveerk. Det bedste er at lsegge 2 spar og en ruder, thi
flasker spillet sig godt, kan han maaske ved at bruge sin sparpis opnaa at ultimere spar ru-
der konge sjette med skus; men vigtigere er det, at han saafremt ruderfarven skulde sidde
saa skeaevt, som de andre farver aabenbart ggr, kan han benytte denn til at spille en af de
andre spillere in, saaledes at han ikke pisker begge paa en gang

Smaa opgaver med henblik paa skusens anvendelse m.m.

Nr. 1 AT1, 6 21 B T21, skus, ¥B
Ce23,4

A spiller ud og ultimerer T1

Nr. 2 AT21, « 3,2 B T20,1, ¢« B
Cv7,89

A spiller ud og hindrer ultimo.

Nr. 3 A T19,4 K, 9,6 B «D,C,10,8
CeB,2 8,9

C spiller ud og hindrer ultimo

Nr. 4 A T13,12,vK, 3 B ¢4,5,6,7
C T 20, skus, « 3,2
A spiller ud og ultimerer hjerter K

Nr. 5 AT13,vK, 3, ¢1 Be5,6,7,v8
CT21,skus, 3,2
B spiller ud og hindrer ultimo
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Nr. 6 A T15,43,2 B ¢23,4

C T1, skus, ¢ K
A spiller ud og treekker C bagud.

Lasninger:

Nr. 1 Aspiller spar 2, forlanger skus , spiler spar 1 og ultimerer pagaten.

Nr. 2 A spiller T 21 og spar 3, hvortil T 1 falder. Spiller A fgrst spar 3 ultimeres pagaten.
Der syndes meget ofte mod dette lille trick.

Nr. 3 C spiller spar B, der stikkes af B med spar D, hvorefter B fortseetter med spat C og
10, paa hvilken spar konge skal falde. C kan ogsaa spille ruder 2,der traekker T 19 fra A,
som dernzest maa spille spar. Passer B paa at lade C blive inde paa spar B i naestsidste
stik, gaar A bagud paa spar konge.

Nr, 4 A spiller T 12. skusererC spiller A hjeerter 3, der treekker T 21, hvornaest A kommer
ind paa T 13 og ultimerer hjeerter konge. Stikker C T12 med T 21, er ultimoen sikker, hvad
enten skusen spilles som tarok eller hjeerter, eller om den holdes til sidste kort.

Nr. 5 B spiller hjeerter 8, C stikker med T21, A kaster hjeerter 3 til, C spiller skus som
hjeerter, og kongen falder. Til.

Nr. 6 A spiller spar 3 og forlanger skus; spiller dernzest spar 2, dertil falder spar K, og pa-
gaten gaar bagud paa tarok 15.

il

Der folger som afslutning nogle sider om tarokturnerig — det er ret langt og noget indviklet
0og er naeppe realisabelt, sa det er udeladt af denne digitale udgave, men kan kan
selvfolgelig se det i den trykte version



