SPILLEREGLER

Serlige udtryk

ved tarok

TAROK: trumf. Mindste tarok (T1) har betegnelsen PAGATEN.
SKUSEN: et jokerlignende kort — beskrevet i et senere afsnit.

CAVAL: ( C) et ekstra billedkort, som i veerdi ligger mellem damen (D) og knagten
(Kn). Billedet viser en rytter.

ULTIMERE: Der ultimeres, hvis en spiller far sidste stik hjem pa et ULTIMO-kort (
én af de fire 4 KONGER eller PAGATEN).

BAGUD: Den spiller, som har en KONGE eller PAGATEN som sidste kort, gar
bagud, hvis en anden spiller tager sidste stik hjem.

KONGE-KOP og PAGAT-KOP: @sker eller skale til jetons/manter.
FUNDERE: at l&egge 20 points i tomme eller temte kopper.

INDSKYDE: kortgiveren indskyder 5 points i hver kop.

RAKKEKORT: kort der fglger umiddelbart efter hinanden.
GAFFELKORT: reekkekort, hvor hverandet mangler. (K + C + 10 + 8....).
INDSTIKKERE: kort, pa hvilke der kan tages stik hjem.

MARKERE TIL OG FRA: man kan ved sit tilkast vise, om man gnsker en tilspillet
farve rort eller ej.

PISK: 6 kort eller flere i en farve.

SKAT: 3 kort som kortgiveren skal leegge pa bordet far meldinger og udspil foretages.
Derefter har alle 3 spillere 25 kort.

Fglgende kort ma ikke laegges:

- Kort fra meldinger. Viser dette sig ngdvendigt, skal det meldes.

- Skusen, med mindre man vil spille TOUT. Lagningen skal meldes
- Tarok 21 og de 5 ULTIMO-kort (fire konger og pagaten).

- Tarokker generelt, med mindre man kan laegge sig renonce. Skusen regnes her
ikke som tarok. Pa forlangende skal man oplyse, hvor mange der er lagt.

TOUT: at tage samtlige 25 stik. Laegges skusen, skal dette meldes.

SPILLERNE. Tarok spilles af 3 spillere (som i I’lhombre).

Mgdes 4 spillere, og anvendes 1 spil kort, sidder den spiller over, der har plads lige
overfor kortgiveren.

@nsker man at gge tempoet, anvendes 2 spil kort saledes:

Spiller giver kort til 4 + 1 + 3. Spiller 3 har udspil, saledes at kortgiveren som altid
sidder i baghand ved farste stik.

Spil 1: (spiller 4+1+3); imens giver spiller 2 kort til ~ (1+2+4)

2: ( 1+3+4); 3 (2+3+1)

3:( 2+3+1); 4 (3+4+2)

4: ( 3+4+2); 1 (4+1+3)
O.s.v.



Poul Jensen, 1989

KORTENE:

Tarokkerne

Ved ovenfor beskrevne fremgangsmade opnas, at kortgiveren, som ikke deltager i det
igangveerende spil, kan laegge bunker parat til naste spil, og en velovervejet leegning
af 3 kort i skaten (28 — 25) kan foretages.

Afregning under og efter et spil foretages af de 3 aktive spillere, mens alle deltager i
fundering far forste spil samt efter eventuelle ultimeringer. Der anvendes én kongekop
0g én pagatkop.

Mgdes 5 spillere, og anvendes 2 spil kort, disponeres saledes:

Spiller 1 giver kort til 5+1+2. Spiller 2 har udspil, og kortgiver sidder som altid i bag-
hand ved farste stik.

Spil 1: (spiller 5+1+2); imens giver spiller 3 kort til  (2+3+4)

2: ( 2+3+4); 5 (4+5+1)

3:( 4+5+1); 2 (1+2+3)

4: ( 1+2+3); 4 (3+4+5)

5: ( 3+4+5; 1 (5+1+2)
O.s.v.

Afregning under og efter et spil foretages af de 3 aktive spillere, mens alle deltager i
fundering far forste spil samt efter eventuelle ultimeringer. Der anvendes én kongekop
0g én pagatkop.

Mgdes 6 spillere, kan man naturligvis spille 3 og 3 ved to borde, men man kan ogsa
mere selskabeligt placere sig ved ét bord af tilstreekkelig starrelse og afvikle 2 spil
nogenlunde samtidig saledes:

Spil 1: (spiller 6+2+1);  (og spiller 3+4+5); 1 og 4 er kortgivere.
- 2:( 1+2+3);  (og spiller 4+5+6); 2 -5 -
-3 ( 2+3+4);  (og spiller 5+6+1); 3-6 -
- 4 ( 3+4+5); (og spiller6+1+2); 4 -1 -

Der anvendes 2 st kopper, som fglger kortsattet rundt pa bordet: Kun 3 spillere
funderer ved spillets begyndelse og ved ultimering. | seks spil vil 1 komme til at spille
sammen med de gvrige saledes: 4 gange med 6 og 2; 2 gange med 5 og 3; 0 gange
med nr. 4.

Mgdes 7 spillere om et stort bord, sidder én spiller over.
Uanset antallet af spillere: Der treekkes lod om pladserne.

Oversiddere ma ikke blande sig i spillet, selv ikke i tilfeelde af kulgrsvigt eller
lignende.

Til tarok anvendes specielle kort, der bestar af 78 blade fordelt saledes:

- 56 farvekort,

- 21 tarokker og

- skusen.
Farvekortene: Verdirekkefalge:
Spar og Klar: K-D-C-Kn-10-9-8 -7-6-5-4-3-2 -0g 1
Hjerter og ruder: K-D-C-Kn-1-2-3-4-5-6-7-8-9-0g 10

Farverne er ligestillede og kortenes raekkefglge er fast.

Tarokkerne, der er nummererede fra 1 til 21, er altid trumf. T 1 (pagaten) er den
mindste.
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Skusen ma naermest sammenlignes med en joker, idet den efter behag kan bruges som
tarok eller en hvilken som helst farve.

Skusen har ingen stikverdi og kan saledes aldrig tage stik hjem.

Til brugen af skusen knytter sig i gvrigt felgende regler:

- Den regnes som tarok ved matador- eller tarokmeldinger.

- Den regnes ikke med til tarokkerne, nar man laegger disse i skaten.

- Man ma overhovedet ikke leegge skusen i skaten med mindre man agter at spille
tout, og dette skal da meldes.

- Den ma aldrig spilles ud eller kastes til i nastsidste stik.

- Den spiller, der har skusen pa handen tager den hjem i sin stikbunke, hvis den
bruges senest i tredjesidste stik.

Falder den farst i sidste stik, tages den hjem af den, der far dette stik.

Den kan forlanges udspillet eller tilkastet i tredjesidste stik af enhver af de to
medspillere. Er den gaet pa dette tidspunkt, betaler den, der fejlagtigt har kaldt pa
den, 20 point i hver kop.

Spilles skusen ud, ogsa i sidste stik, som en bestemt farve, og findes denne farve ikke
hos nogen af de to medspillere, har den, der sidder nast udspilleren, ret til at dgbe
skusen, som det passer ham bedst.

Har neeste hand ikke den forlangte farve, ma han melde dette, hvis han vil beholde
dabsretten. Kaster han i tankelgshed et kort til den saledes udspillede skus, gar
dabsretten over til baghanden, der nu kan dgbe skusen, safremt han ikke har den
udspillede farve.

KORTGIVNING: Der tages af og kortene gives 5 ad gangen hgjre om (mod urviserens retning).

Herved far kortgiveren 28 og de to andre spillere hver 25 kort. Kortgiveren melder
"Rigtigt”.

Er der givet fejl, kan giveren veelge, om han pa ny vil indskyde 5 points i hver kop,
eller om han vil lade naste spiller give.

Hvis en spiller slet ingen tarokker har faet (skusen tzelles her ikke som tarok) kan han
forlange omgivning. I dette tilfeelde skal der ikke indskydes pa ny for kortgivningen.

MELDINGER: | tarok skal visse kortkombinationer meldes, Man skal ikke, som i mange andre

kortspil, vurdere kortene og afgive en melding om, hvor mange stik eller points man
mener kortene kan give. Der er i tarok nermere tale om oplysningsmeldinger. | hvert
spil meldes der kun én gang af hver spiller, begyndende med Kkortgiveren, derefter
forhanden og sluttelig mellemhanden.

Meldingerne kan opdeles i:

- Tarokmeldinger,
- matadormeldinger og
- meldinger om billedkort i farverne.

Tarokmeldinger: Har en spiller 10 eller flere tarokker skal dette meldes. Skusen teelles som en tarok.

Ved tarokmeldinger skal det oplyses, om man har pagaten eller ej. Tarokmeldinger
afgives pa felgende made: Har en spiller fx 10 tarokker inklusive T 1 (pagaten)
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meldes ”10 med”. Har spilleren ikke pagaten skal der meldes ”10 uden” = 10 tarokker
uden pagaten.

Matadormeldinger: Har en spiller T 21 + T 1 + skusen skal der meldes 3 matadorer”. Han spilleren
tillige T 20, skal der meldes ”4 matadorer” 0.s.v.

Matadorer skal meldes uden hensyn til hvor mange tarokker spilleren i gvrigt har. Der
kan ogsa blive tale om en kombineret tarok- og matadormelding. Har en spiller fx
folgende tarokker: T 21, 20, 17, 15, 13, 10, 9, 5, 2, og 1 samt skusen, skal der meldes
”11 med og 3 matadorer” eller ”11 med 3”

Farvemeldinger: | farverne skal falgende kombinationer af billedkort meldes:

4 billedkort i samme farve = en fuld melding

3 billedkort i samme farve + skusen = en halvfuld melding.

4 billedkort i samme farve + skusen = en overfyldt melding

4 konger = en fuld melding

3 konger + skusen = en halvfuld melding i konger

4 konger + skusen = en overfyldt melding i konger.

Til halvfulde og overfyldte meldinger skal man altid have skusen.

Ved halvfulde meldinger skal det oplyses, hvilke kort der mangler. Har en spiller fx.
hjerter dame, caval og kneaegt samt skusen meldes: “Halvfuld melding i hjerter,
mangler kongen”, eller hvis en spiller har spar, hjerter og klgr konge samt skusen
meldes: "Halvfuld melding i konger, mangler ruder”.

Skusen kan pa samme tid vaere med i flere meldinger, fx 10 uden” og “overfyldt
konger”.

Er der pa en hand hverken tarok-, matador- eller farvemeldinger meldes "Pas.”

BETALINGER: Betalingerne falder i tre faser: - far spillets begyndelse
under spillet
efter spillets afslutning.

For spillet:  Alle (3, 4 eller 5) spillere funderer i tomme eller tamte kopper 20 point
Det pahviler den, der har tamt en kop at sgrge for, at der
funderes rigtigt. Opdages det, efter at der er giver kort til
naste spil, at funderingen ikke er i orden, ma ultimator betale
det manglende belgb.

Kortgivning: giveren indskyder i hver kop 5 point

Halve meldinger: fra hver medspiller 5 point

Fulde meldinger: fra hver medspiller 10 point
Overfyldte meldinger: fra hver medspiller 15 point

3 (4, 5, osv.) matadorer: fra hver medspiller 10 (15, 20) points
10 (11, 12 osv.) tarokker fra hver medspiller 10 (15, 20) points
Fejlgivning: enten gar kortgivningen videre til naste spiller

eller giveren indskyder pa ny i hver kop 5 points

Fejl lagt skat: er der afgivet en positiv melding pa anden hand,
kan fejlen ikke rettes. Spillet ma standse, og der bgdes i hver kop 40 points

Under spillet
Hvis en konge eller en pagat ikke tager stik hjem:
til hver medspiller og i vedkommende kop 5 points
Pagat tager stik hjem: fra hver medspiller 5 points
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Fejle kort: spillet standses og den der har de fejle kort
betaler i hver kop 40 points

Forkerte meldinger: spillet standser, og den,

der har meldt forkert, betaler i hver kop 40 points
Melderen betaler tilbage, hvad han har faet for meget,

men ikke omvendt.

Kulgrsvig: spillet standser, og den, som har svigtet kulear,
betaler i hver kop 40 points

Fejlagtigt forlangt skus: der betales i hver kop 20 points

Det er vigtigt at veere omhyggelig med at melde rigtigt, med at bekende kulgr, med at
pase, at man har det rigtige antal kort fra spillets begyndelse o.s.v.

Det er ikke alene argerligt at matte betale de ret store bgder. Endnu mere @rgerligt er
det dog at ga glip af sidste stik eller maske endog en ultimering, men det allermest
&rgerlige er dog ved sin skadeslgshed at forvolde, at en anden spiller mister sidste stik
eller en ultimering.

Efter spillet Sidste stik: fra hver medspiller 20 points
Ultimo: vedkommende kop og fra hver medspiller 40 points
Bagud: vedkommende kop fordobles og til hver medspiller 40 points
Nolo: fra hver medspiller 25 points
Tout: begge kopper og fra hver medspiller 80 points
Hver spiller teeller point for veerdikort i sin stikbunke:

4 konger + T21 + skusen & 4 points 28 points
4 damer a3 - 12 -
5 cavaller a2 - 8 -
4 knaegte al - 4 -
25 stik + skaten al - 26 -
1 alt 78 points
Gennemsnit tallet pr spiller = 78 points : 3 = 26 points
Giver opteellingen 00 - 03 points betales 25 points
04-08 - - 20 -
09-13 - - 15 -
14-18 - - 10 -
19-23 - - 5 -
24 -28 - betales/modtages 0 -
29-33 - modtages 5 -
34-38 - - 10 -
39-43 - - 15 -
44 - 48 - 20 -
49 -53 - - 25 -
0.s.v. indtil 50 -

Afrundingen til nermeste 5 points kan medfere, at der ikke er overensstemmelse
mellem det belgb, som betales, og det, som kreaves. | sa fald udlignes misforholdet i
pagatkoppen.

| tilfelde af heldigt gennemfart nolo, foretages ikke optelling.
1 point seettes = 1 gre, hvis ikke anden aftale traeffes for farste spil.
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HVAD SPILLET "GAR UD PA”

Medens det ved andre kortspil som regel kommer an pa at fa et vist antal stik -
I’lhombre 5 (4), ved whist 7 og ved bridge et kontraheret antal — er hovedmalet i
TAROK at fa sidste stik og allerhelst pa et ultimokort, altsa at ultimere.

Da en ultimo betales med 40 points af hver af de 2 medspillere, og da ultimator far
vedkommende kops indhold, der til tider kan veare meget stort, er det klart, at det for
de to andre spillere er af stgrste betydning, at hindre ultimoen/ultimeringen. En stor
tarokmelding vil altid medfare overvejelser hos de to andre spillere, om en af dem kan
gennemfare en NOLO med hjalp fra den anden, idet en vunden nolo betyder, at der
ikke kan ultimeres. (Der kan derimod godt gas bagud, ogsa af den spiller, der har
vundet sin nolo!).

LAGNING AF SKATEN: 3 af kortgiverens 28 kort skal leegges (SKATEN), inden melderunden.

Anvisninger:

Man ma ved legningen stedse have for gje, at det som regel geelder om at gare det sa
vanskeligt som muligt for en anden spiller at ultimere. Farst derefter bar man overveje
sine egne muligheder for en ultimering. Kan man ikke hindre ultimo pa anden hand,
kan man endnu mindre selv ultimere.

To af de fejl, en begynder oftest begar, er at legge fra en kort farve, for at gge
muligheden for at fa pagaten til at give stik, eller at leegge sig renonce i en farve for at
kunne trumfe kongen. En sadan legning vil meget ofte haevne sig pa den ene eller
anden made.

Regler for, hvilket kort der IKKE ma leegges i skaten: Se side 1!

Ved legningen af skaten bgr man ngje bedemme handens styrke. Fglgende fire
faktorer har betydning ved denne bedgmmelse:

1. Tarokkernes antal og stgrrelse. Det er indlysende, at mange og store tarokker er
bedre end fa og sma.

2. Indstikkernes antal. Denne faktor er mindst lige sa vigtig som den ferste. Jo flere
indstikkere man har, jo oftere kan man komme ind og fa spillet sin piskfarve og
andre smakort, sdledes at man til slut sidder med tarokker, og i sa fald er ultimo pa
anden hand udelukket.

3. Pisken, der skal gennembryde modstandernes forsvar og nedkempe hans tarokker.
Med en lang pisk og tilstreekkeligt mange indstikkere, suppleret med tarokker, kan
man fa pisket modpartens tarokker ud og derved selv fa mulighed for at ultimere

6-pisken er den laveste pisk. Med den kan man normalt piske 4 tarokker ud fra de
2 andre spillere. Med 7-pisken driver man 7 og med 8 pisken 10 tarokker ud. For
at drive 10 tarokker ud med 8-pisken, skal man sidde 8 gange i udspil, medens
man for at drive 11 tarokker ud med en 6- og en 7-pisk tilsammen skal sidde ikke
mindre end 13 gange i udspil. Man larer heraf, at én lang pisk er bedre end to
korte tilsammen.

En pisk ber aldrig veere lengere, end at der er nogen sandsynlighed for, at man
kan fa den fert til bunds, thi kan man ikke dette, sidder man med kort af
piskefarven til sidst og baner vejen til ultimo er aben for en anden spiller.

4. Dekning i farverne. Herved forstar man, at man har 4 kort i hver af de 3 sidefar-
ver. Dakningen er en ren forsvarsforanstaltning, der skal opholde modpartens
angreb, indtil ens egen piskefarve er begyndt at virke. At man ikke pd samme tid
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kan have mange tarokker, en lang pisk og dekning i alle farver er indlysende .
Man ma derfor sla af pa visse punkter.

Et normalt kampkort ser saledes ud: 7 tarokker + en 6-pisk + 4 kort i hver af de tre
sidefarver. Har man flere tarokker end de 7 eller en lsengere pisk end 6-pisken,
korter man af i sidefarverne. Taler sandsynligheden for, at man ikke kan fa fort
den lengere pisk igennem, ma man sgrge for at skaffe sig deekning ved at holde 4 i
hver farve, safremt dette kan lade sig gare.

Leeg aldrig ned til 5 x 5, men hold altid en pisk. Man kan aldrig vide, om man
bliver ngdt til at tage spillet”.

Har man ikke flere end 3 tarokker, leegger man disse for at veere Klar til at spille
nolo, hvis dette skulle vaere gnskeligt. Husk, at T 21 og T 1 ikke ma legges, og at
skusen ikke regnes som tarok.

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

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

Meget ofte kan man se sin fordel ved at leegge 2 eller 3 kort fra en 5- eller 6-farve,
da det er ret usandsynligt, at en sadan farve vil veere piskefarve hos en modspiller.

Har man 9 tarokker og ikke over 6 eller mindre end 4 i nogen farve, star man sig ofte
ved at holde 4 kort i alle farverne og sa bruge tarokkerne som pisk. Dette kaldes
"nileegning”. Man bgr dog kun lzegge pa denne made, safremt man har rimeligt mange
indstikkere. Har man 10 eller 11 tarokker, kan man bruge samme fremgangsmade,
hvis man ingen pisk har, men man ma i dette tilfeelde veere meget opmarksom pa at
skaffe begge modspillere et stik, da man ellers risikerer, at en af dem gennemfarer en
nolo.!

SELVE SPILLET: | TAROK skal man bekende kulgr, sa leenge man kan. Derefter skal man bruge

Indledning
til spillet.

tarok, sa leenge man har nogen. Husk, at skusen kan man anvende helt frit, dog aldrig
I naestsidste stik (jfr. side 3 ).

Nar man har faet sine kort, teeller man dem og ordner dem farve for farve og maerker
sig, hvor mange man har i hver farve. Dette er meget vigtigt, fordi man pa den made
senere hen i spillet kan fa klarhed over, hvorledes de andre spilleres kort er fordelt.
Kortgiveren legger skaten og melder. Derefter melder forhand og mellemhand.
Betalinger afvikles. Enhver spiller sgger nu pa grundlag af de afgivne meldinger at
komme til klarhed over, hvad han kan vide om de to andres kort.

- Hvorledes er tarokkerne fordelt?

- Hvor sidder T 21, pagaten og skusen?

- Hvor sidder kongerne?

- Hvad kan der vides om de andre billedkort?

- Ernogen af spillerne serlig farlig?
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Nedenstaende falger en reekke oplysninger, som den dygtige spiller kan uddrage af de
afgivne meldinger m.m.:

- Har en spiller meldt tarokker, ved de to andre, hvordan resten er fordelt.

- Er der ingen tarokmeldinger, og har man selv 4 tarokker, ved man, at begge
medspillere har 9 tarokker (9 + 9 + 4 = 22).

- Er der ikke meldt tarokker, og man selv har 5, sa er de gvrige fordelt 8 — 9, men
man kan ikke vide, hvem der har 8 og hvem 9.

- P& samme méade ved man, at de resterende tarokker er fordelt 8 — 8 eller 7 — 9,
hvis man selv har 6 tarokker.

- Har en spiller afgivet en melding, hvori skusen indgar, og viser han senere T 21, s&
har han ikke pagaten, idet han i sa fald skulle have meldt matadorer.

- Har en spiller afgivet en melding, hvori skusen indgar, og viser han senere
pagaten, kan han altsa ikke have T 21.

- Er der meldt fuldt pa en hand, er skusen ikke her, idet der i sa fald skulle have
veeret meldt overfyldt.

- Er der meldt fuldt pa to haender, ma den tredje spiller have skusen, og er der meldt
pas eller udelukkende en tarokmelding, kan denne spiller hgjst have 2 billedkort i
hver farve, da der ellers matte veaere en halv melding.

Afhangigt af, hvilke kort man har, og hvorledes spillet forlgber, kan man komme til
at spille forskellige roller:

SIDSTESTIKSPILLEREN og FGREREN skal fare kampspil, saledes som det senere
vil blive omtalt.

HJAELPEREN skal hjeelpe fgreren med at hindre den tredje spiller i at ultimere.

LIGEVAGTSPILLEREN skal sgrge for, at der er ligeveegt mellem de to andre
spillere, sa den ene ikke bliver for steerk.

NOLOSPILLEREN skal — ofte med hjelp fra sin "makker” — undga at fa stik. Vinder
han sin nolo, bortfalder ultimo pa anden hand, men enhver af de tre spillere kan ga
bagud!

Fremgar det ikke af meldingerne, at én af spillerne er "farlig”, vil som regel alle tre
spillere fgre kampspil — i hvert fald i begyndelsen af spillet.

Viser det sig under spillet, at en spiller bliver svaekket sa sterkt, at han kan se, at han
ikke kan holde spil”, dvs. have tarok til sidste stik, ma han “ga fra spillet” dvs. han
ma ophgre med at fere pisk og derefter optreede som HIALPER eller LIGEVAGTS-
SPILLER - alt som forholdene byder det.

Er der kun to, der ferer spil, sd optreden den tredje fra begyndelsen som
LIGEVAGTSSPILLER eller HIZALPER. Spillet kan udvikle sig saledes, at den, som
fra starten farte svagt spil, senere far mulighed for at spille kampspil — og omvendt!
Undertiden kan en spiller erkende, at han bar ”slippe ud af spillet” ved at spille sine
tarokker og sine generende indstikkere fra sig, og saledes overlade til de to andre at
fare kampen til ende uden hans skadelige indblanding.
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SPILLEANVISNINGER:

T/ALLING AF Man ma til enhver tid have rede pa, hvor mange tarokker der endnu ikke er faldet.

TAROKKER  Man ma derfor teelle dem efterhanden, som de kommer pa bordet, enten man sa vil
bruge den ene eller anden made. Simplest og lettest, men absolut ikke bedst, er det at
teelle tarokkerne, nar de kommer pa bordet, men den sakaldte franske tellemetode er
nok sd god, fordi den i visse tilfelde giver bedre oplysning om tilbageveerende
tarokker pa hver hand. Man teeller med to-cifrede tal, og lader tiere galde handen til
venstre og enerne for handen til hgjre. Er man derved kommet til et tal, fx 43, sa ved
man, at der til venstre er faldet 4, til hgjre 3 tarokker, i alt 7. Nar tallet 9 registreres,
ved man, at 9-handen ikke har flere tarokker, safremt han da ikke har meldt tarokker,
og man ved ogsa hvor resten sidder.

Vil man pa et vist tidspunkt vide, hvor mange tarokker, der er inde endnu, og er man
fx kommet til 85, sa ved man, at der er faldet 8 + 5 = 13 tarokker fra de to andre
spillere. Har man selv haft 7, og har man 3 tilbage, sa er der faldet 13 + 4 = 17, og der
er kun 2 tilbage hos de to andre spillere. Spilleren til venstre kan hgjst have 1 tilbage,
da han ellers skulle have meldt tarokker. Spilleren til hgjre har altsa 1 eller 2 tarokker.

Har én af spillerne afgivet en tarokmelding, ved de to gvrige spillere spillet igennem,
hvor mange tarokker der resterer pa hver hand- Er der afgivet to tarokmeldinger (10
med” og 10 uden”), kan alle tre spillere holde precist tal pa tarokkerne gennem hele
spillet.

TIL OG FRA  Princippet i denne oplysningsfunktion er fglgende:

MARKERING: Har man 4 eller flere kort i en farve, markerer man til. Tilmarkering vises ved, at
man ved fgrste tilkast viser et lille kort og ved naste et stgrre. Ved framarkering
kastes farst et starre og dernaest et mindre.

Bemark: Ovenstaende er en ANVISNING - ikke en REGEL. Det ma derfor aftales
far 1. spil, om spillerne gnsker fremgangsmaden fulgt, og i hvilken udstreekning.

Ligeveegtsspilleren er sterkt forpligtet over for rigtig anvendt markering, ligesom
hjelperens oplysninger til fgreren ma veere korrekte. Fgreren markerer i den
udstraeekning, det vil styrke ham i bestreebelsen pa at hindre en ultimering.

Forbehold overfor en slavisk anvendt markering:

- En kampspiller afslgrer naturligvis ikke godvilligt styrke- og svaghedsomrader;
snarere Vil han forsgge en direkte vildledning ved en maskeret markering.

- En spiller kan miste en indstiksmulighed ved framarkering.

- En farer kan skenne, at markering kan vere af stgrre oplysningsveerdi for den
steerke spiller end for hjeelperen og dermed til skade for modspillet.

- Rollefordelingen farer/hjaelper/ligeveagtsspiller er ikke altid sa veldefineret, at det
er rimeligt at forvente markering anvendt.

- En gvet tarokspiller opfatter i gvrigt under spillet intuitivt en meangde andre
signaler, som bidrager til hans fornemmelse af spillernes indbyrdes styrkeforhold
og kortenes fordeling.
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SKUSEN’S

Nar skusen kommer pa bordet, skal der meldes "SKUS” og kortet skal vises

ANVENDELSE: tydeligt frem:

Safremt en spiller forsgger at ultimere en konge, ber man som modspiller holde
skusen laengst muligt, da man derved tvinger ultimator til at holde et kort ved siden af
kongen for ikke at fa den skuseret veek.

Mangler man et kort i at kunne piske en konge ud, kan man anvende skusen i stedet
for det manglende kort i farven.

Man kan sikre sig indstikkere ved hjelp af skusen. EKSEMPLER:

- Konge, dame, caval spilles i en farve, hvori man selv har knzgten tredje. Skuseres
til caval-udspillet, vil man normalt skaffe sig stik for knaegten.

- Man har hjerter konge, hjerter 1 samt skusen. Hjerter knagt spilles ud af handen til
hgjre; den stikkes af handen til venstre, og man skuserer da. Nu fares en mindre
hjerter fra hgjre side. Denne stikkes ikke af handen til venstre, som sidder med
caval’en. Man stikker nu med hjerter 1 og far senere kongen hjem.

Hjeelperen kan spille skusen ud som farerens farve, hvis han er renonce i denne.

Den svage spiller ber til tider holde skusen til sidste stik, hvorved ultimator kan ledes
til at tro, at der er en positiv tarok inde endnu, saledes at han opgiver ultimoen, der
ellers var ganske oplagt.

Den staerke spiller skal sgrge for i tide at fa anvendt skusen, medens han endnu kan
bruge den helt frit.

FORS@G PA AT ULTIMERE - OG KAMPEN FOR AT HINDRE ULTIMO:

Hvad enten man spiller for blot at fa sidste stik eller for at fa dette pa et ultimokort,
ma fremgangsmaden nogenlunde blive den samme. Hvorledes ultimator kan spille
sine kort, og hvorledes de to andre spillere skal sgge at hindre ultimoen, er beskrevet
nedenfor:

ULTIMATOR: Ultimator har det lettest. Han angriber med sin pisk — og slar med den s& hardt som

FOREREN:

muligt. Nar pisken er fart til bunds, spiller han tarok, men dog kun sa leenge dette
hérde spil er forsvarligt.

Ultimator er sardeles frit stillet. Han kan markere falsk for at fa fert en mere
fordelagtig farve. Han kan spille ud fra en ganske kort farve for derved at opnd, at
denne farve ikke bliver rgrt. Han kan bluffe pa enhver tenkelig made. Der er kun én
ting, han ikke ma: Han ma ikke spille sa hardt, at der bliver fare for, at en af de andre
ultimerer. Har han vovet sig for langt ud, bgr han som haderlig tarokspiller valge selv
at ga bagud, hvis han derved kan hindre den truende ultimo hos en anden spiller.

Abner en anden spiller med den farve, han selv ville have fert, spiller han en anden
lang farve, hvis han har en sadan. Ellers spiller han tarok, sa leenge den anden udfarer
det arbejde, han ellers selv skulle have gjort. Denne fremgangsmade kan naturligvis
anvendes af enhver kampspiller.

Fareren er den at de to andre spillere, der skal angive, hvorledes modspillet skal fares.
Forsgger begge at tage foringen, straffes dette ofte med en ultimo. Endnu veerre er det
dog, hvis ingen af de to modspillere tager faringen, idet den sterke spiller derved far
alt for gode vilkar.

Ud fra den forudseetning, at det steerkeste forsvar ligger i angrebet, angriber fareren
med sin pisk, og farer den til bunds, medmindre det skule vise sig, at han har felles
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pisk med ultimator, som maske oveni kgbet har flere kort i farven end fareren selv. |
sa fald ma fareren angribe i en anden farve og roligt overlade til ultimator at bruge
kraefter pa at spille den falles pisk.

Abner ultimator i forerens pisk, mé fareren vere ekstra opmarksom pé hjalperens
markering. Maske er ultimators udspil en skinmangvre!

HJALPEREN: Hjeelperen skal tidligt muligt skaffe sig at vide, hvilken farve fareren gnsker spillet.

Han ma derfor ikke stikke fareren over, hvis denne har stukket det af ultimator farst
udspillede kort, end ikke, om fagreren har meldt en farve, som han kan spilles ind i.
Der tabes et tempo ved den umotiverede overstikning, og fejlen kan blive afgarende
for hele spillets udfald. Hjaelperen skal — sa leenge risikoen for en ultimo endnu ikke er
elimineret — stgtte fareren steerkest muligt:

- Han skal stikke eller fire af pa de rette tidspunkter.
- Han skal ofre sine hgje kort, inklusive en konge.

- Han skal bruge sine mellemtarokker farst, sdledes at han ikke senere kommer i
vejen med disse.

- Han skal bruge sine store tarokker, hvis han sidder foran ultimator, og begge
rammes af fgrerens pisk.

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

Den her beskrevne made at hindre ultimo p4, er den eneste, der kan bruges overfor
PAGAT-ultimo og tillige den mest hensigtsmeassige til bekempelse af KONGE-
ultimo.

Der findes blandt tarokanere en gammel, fzl frase: ”Vi ma have den konge ud”. Det er
absolut ikke for meget sagt, at mindst 1/3 af alle vundne kongeultimoer kunne have
veeret afvaerget, safremt navenyttige hjeelpere havde fulgt fererens anvisninger i stedet
for at g& pa egen hand.

Hvis der er meldt tarokker UDEN, kan det vere rigtigt at jage konger, men det er
farerens sag at afgare, nar jagten skal begynde. Kan en hjalper — som regel langt hen i
spillet — se, at han alene uden nogen stgtte fra fareren kan komme tit nok ind til at
piske den eneste farlige konge ud, kan han tillade sig at gare dette.

KONGE-ultimo er betydelig sveerere end PAGAT-ultimo — og da navnlig hvis ultima-
tor ikke har den til kongen svarende dame. Ofte kan der i sa fald leegges op til en
BAGUD. Modspilleren, som har damen, sgrger for som de sidste to kort at have
damen blank samt et frikort. Damen spilles ud i nastsidste stik, Stikkes med kongen er
ultimoen opgivet; stikkes ikke, gar kongen BAGUD!

ADVARSLER:

Hjelperen skal standse sin statte til foreren, sa snart det lykkes at tilvejebringe
ligeveegt, idet han i gvrigt som ligevaegtsspiller bar vaere mest arvagen over for den
spiller, som endnu ikke har brugt PAGATEN!

Nar hjelperen saledes skifter til ligevaegtsspil, bar dette veere er klar advarsel til
ultimator om, at der er fare pa ferde, og at han ved fortsat offensivt spil lgber den
risiko at foreere en anden spiller en tilfeeldig ultimo.
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SAMSPILLET Som naevnt yder hjeelperen sin bedste stgtte i modspillet ved udspil i
MOD ULTIMATOR farerens styrkefarve, nar lejlighed gives.

Fareren ma ikke i misforstaet loyalitet undlade at ramme sin makker i dennes svage
farve. Det er nemlig til stor gavn for modspillets heldige forlgb, om hjeelperen rammes
omtrent samtidig med ultimator. Sker dette, kan han genere med sine hgje tarokker,
hvis han sidder foran ultimator, eller han kan , hvis ultimator sidder i mellemhand,
stikke over og derefter spillet fareren ind igen, saledes at der atter kan spilles gennem
ultimator.

EKSEMPEL.:

Ultimator har 2 kort i farerens pisk. De gvrige er fordelt 6 + 6. Ultimator rammes her
4 gange, men kan bruge sine mindste tarokker. Er de 12 tarokker derimod fordelt 8 +
4, rammes ultimator 6 gange, og de sidste 4 gange koster dyrt, fordi hjelperen kan
stikke for, hvis han sidder foran, mens han er en trussel, hvis han sidder bag ved
ultimator.

Hjelperen skal ved enhver given lejlighed sage at spille fareren ind saledes:

- Er der vist sekundeaer farve, skal denne prioriteres forud for en eventuelt afgivet
farvemelding.

- Erder ikke vist sekundeer farve, kan fareren spilles ind i en afgivet farvemelding.

- Er der slet intet oplyst, bgr hjelperen spille sa hgjt ud, at fareren ved sin
markering kan vise, om han gnsker farven fart.

Har man raekkekort (3 eller flere), spiller savel farer og som hjalper det hgjeste i
reekken ud for at forteelle makker, at man har indstikningsmulighed i farven. Derefter
spilles en anden styrkefarve.

Har man gaffelkort, og sidder placeret efter ultimator, ma man afvente makkerens
udspil i farven. Udspillet bar vaere sa tilpas hgijt, at ultimators mulige indstikkere
spilles fra ham.

Selv om en hjeelper sidder foran fgreren, kan han godt tillade sig at bruge sine hgje
mellemtarokker for at slippe af med dem, medens han endnu er i stand til at spille ud i
farerens pisk. Har hjalperen flere kort end fareren i en felles piskefarve, ma han ikke
spille de overskydende kort ud, far han udelukkende rammer ultimator, nar fereren har
mistet samtlige tarokker.

Har en hjelper hgje kort i en farve, som der ikke er oplyst noget om, kan han muligvis
give fareren stik pa et mellemkort ved at spille lavt ud gennem ultimator.

HJALPERENS Medens det ved LIGEVAGTSSPIL kommer an pa IKKE at gare
ABNINGSUDSPIL: skade, gelder det i HIJALPESPIL om at gare GAVN.

Hjelperens dbningsudspil kan ofte vere afgarende for hele spillets forlgh. Isar er det
en svaer opgave, nar fgreren sidder i mellemhand.

Er der afgivet farvemelding hos fareren, skal man abne i denne farve, men sa snart
fareren har vist sin piskefarve, skal man respektere denne, indtil det senere viser sig
hensigtsmaessigt at spille fereren ind i hans farvemelding.

Er der farvemelding hos ultimator, skal man ikke spille ud her, da en sadan farve ofte
vil vaere piskefarven.

Har ultimator meldt de tre konger, ved e to andre spillere naturligvis, hvor den fjerde
konge er placeret. Sidder den hos fereren, skal hjelperen veere yderst tilbageholdende
med at spille ud i denne farve. Fjernes den enlige konge fra farerens hand, fjernes
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samtidig et faremoment for ultimator, som herefter langt friere — og helt risikolgst,
hvis han selv har pagaten — kan sla lgs med sin pisk. Hvis hjelperen efter moden
overvejelse alligevel vaelger at spille op til den fjerde konge, og der vises fra, skal han
skifte til en anden farve.

Udspil fra en 9-farve vil sjeldent veere en god idé, idet denne farve ikke kan veere
farerens piskefarve.

ROLLEFORDELINGEN Anvisningerne i afsnittet ovenfor forudsatter, at det pa grundlag af

FORER/HJALPER: meldinger med tilhgrende vurdering af egne kort allerede ligger fast ved
farste udspil, hvilken rolle man skal varetage. Ofte vil rollefordelingen dog farst blive
afklaret undervejs i spillet, og spillet kan i gvrigt udvikle sig saledes, at ultimators to
modspillere ngdvendigvis ma bytte roller.

Forholdet kan derfor kun belyses ved EKSEMPLER:

Har ultimator meldt 10 tarokker, og er de resterende fordelt 7 + 5, sa vil spilleren med
de 7 tarokker normalt tage faringen forelgbigt. Viser det sig nu, at ultimators pisk
rammer foreren i tredje udspil, og har hjeelperen markeret til, kan fgreren opstille
falgende regnestykke: ”Har ultimator en 8-pisk, vil jeg rammes 6 gange og kun have 1
tarok tilbage, nar pisken slutter, medens min makker, der ved sin tilmelding har vist, at
han mindst har 4 kort i farven, kun blive ramt fire gange og derfor ligeledes vil have 1
tarok tilbage, nar pisken er fert til bunds. | dette tilfelde er vi lige starke,
tarokmaessigt set, men der er dog den mulighed, at pisken er pa 7 eller 6. | sa fald vil
jeg have 2 eller 3 tarokker igen, nar pisken er fart igennem, mens min makker vil have
mindst 3 og 5 tilbage, hvis der ikke er lagt kort fra farven i skaten.”

Alt andet lige ma ovenstaende regnestykke resultere i, at feringen overlades til
spilleren med de 5 tarokker, men det er strengt ngdvendigt, at overvejelserne suppleres
med den generelle vurdering af handens styrke i farvekortene:

- tilstedeveerelsen af en pisk og dennes lengde,

- muligheden for at fa spillet pisken til bunds, altsa afhengigt af

- antallet af sandsynlige indstikkere.

Er der ikke meldt tarokker eller styrkepreegede farvemeldinger, men det viser sig, at
en spiller har en lang pisk og mange indstikkere, vil det veere signalet til, at de to
andre spillere stgtter hinanden i kampen mod den farlige spiller. Farer bliver som
oftest den spiller, der pa dette tidspunkt har flest tarokker tilbage, medens den anden
optraeder som hjelper.

Ved man, at de resterende ultimokort sidder pa en bestemt hand, er det en selvfglge, at
de to svage spillere statter hinanden.

Hvis en meldt konge eller pagaten ikke bruges, nar der forekommer et rimeligt tilbud,
er der grund til arvagenhed, og det er maske pa hgje tid at indlede et makkerskab.

En spiller, som pisker med tarok, ma misteenkes for at forsgge pa at ultimere.
Hensigten kan dog veere at fjerne store tarokker pa andre haender for at opna sidste stik
pa en mindre tarok.

LIGEVAGTS- Har man fa tarokker og indstikkere, er muligheden for at opna sidste stik uendelig
SPILLEREN: lille. Men det er en fatal fejl at tro, at man dermed er uden indflydelse pa spillet.
Kravet til et totalt overblik spillet igennem er snarere gget!
Hvis begge de andre spillere melder "PAS”, tyder dette pa, at de er nogenlunde lige
steerke, og at de begge vil fare kampspil fra starten. Samme konklusion kan man
komme til ved en vurdering af afgivne meldinger. Forskellen pad de to navnte
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situationer er blot den, at styrkeforholdet ogsa er kendt af de to steerke spillere, nar der
er afgivet meldinger.

I ovennavnte tilfeelde ma den svage spiller optreede som ligeveagtsspiller med de
forpligtelser, denne rolle medferer:

- Ligeveegtsspilleren skal sgge at undga at give den ene kampspiller en fordel frem
for den anden. Sker dette alligevel, skal ligevaegtsspilleren snarest sgge at gere
“uretten” god igen.

- Det ma tilrades ligeveegtsspilleren at spille de farver, kampspilleren ikke rarer.

- Ligeveegtsspilleren ma vere tilbageholdende med at spille sin pisk og ramme
begge kampspillere dermed. Ligeveegtsspilleren skal i hvert fald gare sig klart, at
den ene kan blive styrket pa den andens bekostning, og at begges tarokforsvar
svaekkes, sandsynligvis til ingen nytte.

- Ligeveegtsspilleren ma hellere ramme den ene kampspiller, da denne derpa far
lejlighed til at fare sin pisk og trekke tarok fra den anden.

- Ligeveagtsspilleren skal vaere opmarksom pa, at det er lettere at ultimere pagaten
end en konge. Ligevagtsspilleren skal derfor sgge at holde den rette ligevaegt i
tarokkerne, saledes at den spiller, som sigter efter at ultimere en konge, er et
tempo foran spilleren, som har pagaten.

Det heender, at en ligevaegtsspiller til stadighed kommer ind, og at han derved er ngdt
til at piske begge de andre spillere, hvilket ofte medfarer en ultimering. Denne fare
kan han afveaerge ved, at han resolut skiller sig af med sine tarokker og generende
indstikkere. P4 denne made overlades det til de to andre spillere at fare kampen til
ende uden indblanding. Den navnte situation fremkommer ofte derved, at en svag
spiller ikke i tide har skilt sig af med sine hgje mellemtarokker, men i stedet tankelgst
har brugt de laveste farst.

Safremt den ene af de to kampspillere hen i spillet viser sig at blive farlig, bar
ligeveegtsspilleren ga over til at blive hjalper.

Nar alle tarokker er bortspillet, skal ligeveegtsspilleren naturligvis bruge al sin styrke
pa at fa fjernet de resterende konger.

Det er et af de mange charmerende treek ved TAROK, at de to steerke spillere af og til
tapper hinanden sa kraftigt, med deres piske, at ligevaegtsspilleren styrkes — og
undertiden endog kan ultimere!

LIGEVAGT- Medens HJZALPERENS abningsudspil er dikteret af, at den skal gare GAVN,

SPILLERENS ma LIGEVAGTSSPILLERENS helst ikke gare SKADE. Det ma ikke veere til

ABNINGSUDSPIL: fordel for nogen af kampspillerne. | lgbet af spillet vil der fremkomme s
mange oplysninger, at man kan spille ud fra den viden.

Ligeveegtsspilleren bar ikke:

- abne i en farve, som er meldt af en af de sterke spillere, da det ofte viser sig, at
netop denne farve er vedkommendes pisk, eller

- spille ud fra en 4-farve, som meget vel kan vere en pisk hos en af de andre
spillere.

Bedst er det at spille ud fra en 6-farve, som ofte kan rares fire gange uden at gare
skade.
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Alternativt kan der abnes i en 7-farve, som med forsigtighed kan rares tre gange.
Endelig kan farste udspil ogsa ske fra en 5-farve.

Har ligeveegtsspilleren en skav kortfordeling med meget lange og meget korte farver
at foretage farste udspil fra, ma en 1- eller 2-farve foretraekkes, fordi det ikke vil vare
sandsynligt, at en sadan farve ogsa vil vaere en kort farve hos en af de steerke spillere.

NOLO (ingen stik) skal ikke meldes som tilfeeldet er i whist og I’hombre.

Konstateres det ved spillets afslutning, at en spiller slet ingen stik har faet, er noloen
vundet, mens der ikke kan blive tale om at tabe en nolo. Vindes en nolo, vil sidste stik
pa en konge eller pagaten ikke blive regnet som en ultimo — men enhver af de tre
spillere kan ga Bagud samtidig med, at noloen vindes.

De ngdvendige forudsetninger skal naturligvis vere opfyldt, for at tanken om at
forsgge en nolo opstar:

- Tarokkerne ma ikke vare for store, og de ma kun veere til stede i et ringe antal.
Hos kortgiveren er renonce en mulighed.

- Farvekortene skal optrede i en stgrrelse og fordeling, som giver en rimelig
mulighed for at gennemfgare noloen.

- Skusen skal helst veere placeret hos nolospilleren, som med denne kan klare en
enkelt prekeer situation i lgbet af spillet. Allermest betydningsfuldt er det dog, at
skusen ikke sidder som en latent trussel pa anden hand.

Det kan lette beskrivelsen af noloens veesen — og dermed gge muligheden for at forsta
dens funktion i TAROK, hvis den inddeles i tre kategorier.

- UPAAGTET NOLO
-  SOLO-NOLO Husk at ingen af de tre kategorier skal meldes.
- AFVARGE-NOLO

UPAAGTET NOLO kan forekomme, nér en sterk spiller er s& optaget af at forfglge
sit mal, at han ikke er opmaerksom pa, at en af modstanderne gennemfarer spillet uden
at tage stik.

Denne type nolo er dog en sjeldenhed, iser blandt drevne tarokspillere, som altid vil
veere pa vagt overfor risikoen for en nolo.

SOLO-NOLO: Som navnt skal en nolo ikke meldes, og glosen solonolo findes da
heller ikke i taroksproget. Nar betegnelsen er anvendt her, er det for i kort form at
beskrive den nolo, som gennemfgres pa trods af to modspilleres ihardige forsgg pa at
forhindre den.

Denne form for nolo forekommer yderst sjeldent, idet den forudsetter utrolig flotte
nolokort, og man kan vanskeligt forestille sig den gennemfert, hvis skusen er placeret
hos en af modstanderne, og disse i gvrigt er gvede spillere.

En "renlivet” SOLO-NOLO er et sersyn. Den vil oftest starte upaagtet, hvorefter de to
staerke spillere for sent opdager, hvad tredjemanden er ude pa!

AFV/ZAERGE-NOLO er i modsztning til de to ovenfor beskrevne nolotyper en
uundveerlig ingrediens i tarokspillet, idet afveerge-noloen genialt er indfgjet i reglerne
som et vaben mod den ultimo, som ellers i kraft af ekstrem overlegne kort ville vindes
sa let, at den fortjener den ikke-autoriserede betegnelse ”Rullekone-ultimo™!

AFV/ZAERGE-NOLO har samme funktion som en afveaerge-dagsorden i Folketinget:
Vindes den, bortfalder gvrige muligheder for resultat af spillet, bortset fra BAGUD.
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AFV/ERGE-NOLO spilles som makkerspil mellem to svage spillere, nar meldinger
afslarer stor styrke hos tredjemanden. Dette makkerskab udmentes ved, at én spiller
hjelper den anden til at gennemfgre en nolo, og sa snart melderunden er overstaet,
begynder de to makkere hver for sig at overveje, hvilken rolle de kan klare. Men som i
alle andre forhold i TAROK kan aftaler ikke treeffes direkte, kun indirekte, oplyst
gennem spillets forlgb. | nogle spil kraeves beslutningen om rollefordelingen taget i
allerfarste stik, mens der i andre gives mulighed for at "fgle” sig frem.

Eftersom ovennavnte type makkerspil oftest provokeres af en stor tarokmelding (12-
13-14...med pagaten), vil de to andre spillere precist vide, hvor mange tarokker der
sidder pa hver hand. Er der yderligere meldt matadorer, ved de ogsa, hvem der har den
hgjeste modkort i tarok. Dette ene kort udelukker muligheden for, at denne spiller kan
forsgge en nolo, idet den kun kan vindes ved et fatalt fejlspil fra ultimators side.

Det er tarokkernes antal og sterrelse, som er afggrende for rollefordelingen ved en
afvaerge-nolo — hvis den i det hele taget skennes mulig, nar farvekortenes starrelse og
fordeling er taget med i vurderingen. Hvis den taroksvage spiller har store kort, selv
om det kun er i en enkelt farve, gges risikoen for at fa stik naturligvis. En meget kort
farve rummer ogsa en ekstra risiko, fordi ultimator kan fa givet den svage spiller et
stik, inden denne er blevet spillet renonce i tarok.

Hvis den svage spiller sidder i forhand, kan han pa en serdeles kontant made tilbyde
nolo ved at spille sin hgjeste tarok ud. Det kan ikke afvises, at et sddant udspil kan
veere afgerende for, om en nolo kan vindes med den aktuelle kortfordeling, men i
almindelighed bgr initiativet overlades til den steerke modspiller, som maske mener at
kunne hindre ultimo’en ved et farer/hjeelper-spil.

Beslutter den steerke modspiller, at man ma forsgge en nolo, ma han snarest skaffe sig
at vide, om den svage overhovedet mener at kunne vinde en nolo. Et hgjt farvekort —
helst en konge — spilles. Kaster makkeren hertil sit hgjeste kort i farven, signalerer han
hermed, at noloen bar forsgges. Kastes et lille kort, vil en nolo formentlig ikke kunne
gennemfares.

Er man blevet enige om at forsgge en nolo, spiller den steerke sine hgje tarokker ud for
at gere den svage renonce i tarok. Dernast spilles ud fra toppen af den laengste farve
for at vise makkeren, at det er denne farve, han agter at fare. Nolomanden kaster det
hgjest mulige kort til, hvorefter den staerke endnu en gang eller to spiller tarok, sa at
makkeren far lejlighed til at afkaste farlige kort i den viste farve, inden den steerke gar
videre i denne farve. Herefter kan nolomanden, nar han atter er renonce, skaffe sig af
med generende kort i andre farver.

Hvis skusen sidder hos ultimator, skal den sterke spiller vaere sardeles papasselig
med ikke at blive renonce i farver, hvori den svage endnu har kort. Dersom kun
ultimator har tarokker tilbage, og eksempelvis alle resterende ruder sidder hos den
svage spiller, kreever det ikke megen fantasi hos ultimator at spille skusen ud som
ruder og dermed forhindre noloen.

Det kan ske, at de to makkere ud fra meldinger samt kortfordeling gensidigt er klar
over, at ingen af dem kan spille nolo, mens dette ikke kan veere kendt af ultimator. | sa
fald kan en udskydelse af stik hos den ene modspiller medfare, at ultimator ma spille
sa forsigtigt, at den ellers oplagte ultimo ikke lykkes.

OBS: Fra det gjeblik, det kan konstateres, at ultimo ikke leengere er mulig, skifter
spillet fra AFVARGE-NOLO til SOLO-NOLDO, idet den svage spiller ikke lengere
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far hjelp — tvaertimod! — Dette omslag har intet med illoyalitet at gare, men er helt i
TAROK-spillets and!

TOUT TOUT = samtlige 25 stik. De to andre spilleres nolo bortfalder naturligvis i dette
tilfeelde. Det er ikke ngdvendigt at tage sidste stik pa et ultimokort. TOUT skal ikke
meldes — dog indirekte, hvis skusen laegges, idet denne handling skal meldes.

Der findes indtil nu ingen oplysninger om, at TOUT er forekommet!

Egne notater:
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