HAVE

Svend Jonasen: Havebogen

— Beskeering af trzzer og buske
~ Haven pé hejkant

— Hvad skal jeg plante?

—~ Sommerhusets have

Asger Klougart: Altan og atrium

BLOMSTER

Danvig og Olsen: Stueplanter

Grete Deichmann: Blomster-
arrangementer

J. Nilaus Jensen: Kaktus

— Sukkulenter

MAD

Lis Byrdal: Sma fester — glade
geester

Ellis Tardini: Grill pd mange
méder

~ Campingmad

— Mad fra #V-kekkenet

~ Mad og mekanik

— og Grete Wilson: Sund mad

HANDARBEJDE

Amelung: Korssting i striber
(efterar 65)
A. Langner: Vi syr gaver

LEG OG HOBBY

Viggo Abrahamsen: Herbariet
0. Brenderslev: Weekend bogen
— Juleklip og nisseskesg
— Nu er det jul igen
Knud Hemmingsen: Mikro
Ruth Hejberg-Pedersen:
Alle bern kan tegne
Jansson: Vi fotograferer med
udskifteligt optik
Th. B. Jensen: Hatte og masker
—~ Panmache
Christian Dahlerup Koch:
Min frimarkebog
Pedersen: Vi fotograferer pa
nzart hold
Swezey: Sjov fysik

SPIL

Jens Enevoldsen: De farste
trin i skak

— Tarnslutspillet i skak

Aksel J. Nielsen: L'Hombre

JAGT OG FISKERI

Egon v. Biilow: Jagt og jeeger

Ludvig Svendsen: Fiskeri og
fiskesteder

Weitemeyer: Jagt og vildt

Wellendorf: Let-spind

— Alle drenges fiskebog

~ Lystfiskerens kogebog

NATUREN

A. R. Andersson: Naturfotogra-
fering

— Skoven

Torben W. Langer: Sommer-
fugle

- Biller, guldsmede og gras-
hopper

— Danmarks dagsommerfugle

— Snegle og muslinger

Keld Milthers: Stenene og
det danske landskab

Lundwall Nielsen: 12 gature
for bilister

Poulsen: Zoologi om sendagen

GYMNASTIK OG SPORT

Aksel Bjerregaard: Atletik

Daphne Bray: Ponybogen

Vagn Brechner: Lege i skolen

- og Marius Neregard:
Gymnastik med bolde og
sjippetove

— — Volleyball

Ewert Ekstrém: Bowling

P. G. Hansen: Optimist-jollen

Knud Janson: Jiu-jitsu og judo

— Selvforsvar for videreckomne

Knud Lundberg: Fodbold | -
angrebsspillet

— Fodbold 11 — forsvarsspillet

Iva Maasing: Plasticbade

Marius Narregaard: Basketball

Aksel Pedersen og Aage Holm
Pedersen: Handbold

Kurt Schandorph: Bordtennis

Nielsen: Skisport

Jargen Thunbo: Kano og kajak

BIL. OG MOTOR

Paul Frére: Kerselsteknik pa
landevej og racerbane

Toft Hansen: Go-Kart
(efterar 65)

:lva Maasing: Sportsbiler og

bilsport
Tage Schmidt: Hverdagskarsel
— Ekspertkarsel (efterér 65)

STUEKULTUR

Curt af Enehjelm: Kanarie-
fuglebogen

— Den store undulathog

- Papegejebogen

~ Talende undulater

— Tropefugle for begyndere

— Undulathog for begyndere

— Zebrafinker, Mégefinker,
Risfugle

J. Dalborg Johansen:
Stuefuglenes sygdomme

K. K. Laursen: Akvariebog for
begyndere

— Akvariet

— Vandplanter

Arne Schietz: Terrariet

HUNDE OG KATTE

Lilly og Ada v. Bach: Katte

O. Bertelsen: Min hund

Tolderlund Borgen: Boxeren

Juel-Brockdorff: Retrievere

Thorkild Jensen: Gravhunden

A. P. Nerlund: Jagthunde

— Smahunde

— Spaniels

— Hundebogen

V. H. Parkild: Terrierbogen

Berge Rasmussen og O. Bertel-
sen: Scheferhunden

Soya-Jensen: Airdale-Terrieren

Ebba Aalegaard og A. P. Nor-

lund: Collies og andre hyrde-

hunde
Ebba Aalegaard: Pudlen

DYREPLEJE

Telderlund Borgen: Hundens
pleje

Curt af Enehjelm: Selskabsdyr

Henning Holm: Hundeejerens
farstehjeelp

— Hesteejerens forstehjezlp

Tim og Marga Ruperti:
Hvalpens forste ar

Soya-Jensen: Trimming og klip-
ning

DET LILLE HUSDYRBRUG

Kaj R. Dahl: Duebog for
begyndere

Folden og Larsen: Héndbog for
fjerkrazholdere

Hansen og Rasmussen:
Chinchillabogen (efterér 65)

Larsen og Bugge: Gees, £nder
og Kalkuner

Legien Madsen: Dveerghens

F. Wanning: Den lille kaninbog

— Kaniner

RELIGION OG HiSTORIE

Frithiof Dahlby: Symboler og
tegn {efterdr 65)

Niels H. Gadegérd: De frem-
mede religioner

Alfred Jeppesen: Merkveerdig-
heder i Danmarks historie

SUNDHED OG SYGDOM

Ulla Hellborn: Bedre beveegelser
Gunnar Lundquist: Vore nerver

ORDBOGER

Allan Warrern: Dansk-engelsk
teknisk ordbog

— Dansk~tysk teknisk ordbog

~ Tysk-dansk teknisk ordbog

- Engelsk—-dansk tekn. ordbog
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INDLEDNING

Medens whist og andre gamle spil efterhanden fortranges af
den stadig om sig gribende kontraktbridge, har 'hombre stadig
mange tilhzngere, og det er ikke s merkeligt, for I'hombre er
i virkeligheden et serdeles forngjeligt og underholdende selskabs-
spil.

Dette omkring 500 &r gamle spil stammer oprindelig fra Spa-
nien, men fik sin nzrmere udformning i Frankrig, hvorfra alle
de uoversatte, men hzvdvundne betegnelser stammer, og bredte
sig derfra ud over verden.

Kortenes specielle verdi og razkkefglge og de szrpragede
regler ggr 'hombre til et spil, som det ikke er enmhver givet at
mestre lige med det samme, men er man fgrst ndet frem blandt
de viderekomne, rummer spillet mange nydelsesmomenter.

Der kan deltage fra 3 til 7 spillere i et ’hombreparti, men kun
3 spiller ad gangen. 4 deltagere er praktisk, idet den, der vasker
kortene til naste spil, sidder over, men deltager regnskabsmassigt.
I selve spillet spiller altid 2 mod 1, og den fine sans for mod-
spillet, d.v.s. samarbejdet med en makker, vil derfor vere af
afggrende betydning for at blive popular i et 'hombreparti be-
stiende af gvede spillere.

Til 4 sddanne gvede spillere — ’hombrecksperterne Nils Ander-
sen, C. R. Bjerg, Thorkild Jensen og George Wiese — bringer for-
fatteren.en hjertelig tak for venlig-assistance ved gennemgang af
manuskriptet til nerverende bog.

Q
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KORTGIVNINGEN

Der benyttes 2 spil kort & 40 blade, idet spillet ikke inde-
holder tiere, niere og ottere. Den spiller, der sidder over for
kortgiveren, hvis man er 4 spillere, vasker det ene spil kort og
legger dette ved sin venstre side til brug for naste kortgiver.
Lad os sige, at Syd er kortgiver. Nord er oversidder, vasker det
netop spillede spil kort og legger det til brug for @st, som er
neste kortgiver. Syd far det andet spil kort taget af hos Vest
og giver kortene 3 ad gangen, 9 i alt, til henholdsvis @st, Vest
og sig selv. @st har forhind, og Syd selv er i baghind. Som man
ser, sker kortgivningen — og senere savel meldinger som spil —
imod urets visere og altsé modsat bridge, whist etc.

Er man kun 3 spillere, vasker Vest, nar Syd giver, og lagger
kortene over til @st til neste givning.

Néar kortene er givet, bliver der 13 kort tilbage, som der
oftest bliver brug for, efter at meldingerne er afsluttet. Disse
13 kort kaldes talonen.

Gives der forkert eller vises kort under givningen, gives der
om af samme spiller med det samme spil kort.

SPILLETS MAL
L’hombre spilles enten i

1. trumf, hvor det galder for spilfgreren om at tage flere stik
end hver af modstanderne — og for disse om hos den ene af
dem at samle lige s& mange eller helst flere stik, end spil-
fgreren opnar, d.v.s. at spillet altid er vundet p& 5 stik,
men kan vindes pi 4 stik, hvis modstanderne far henholdsvis
3 og 2 stik, — eller i

2. nolo, hvor det gelder for spilfgreren om helt at undgd stik
og for modspillerne om at give nolospilleren mindst 1 stik.

KORTENES REKKEFQOLGE

Spilles der i trumf, er de 2 sorte ‘esser faste trumfer, uanset
hvilken farve der er trumf, idet spar E, kaldet spadille, er den:
stgrste trumf, og klgr E, kaldet basta, er den tredjestgrste trumf.
Den naststgrste trumf bliver det kort, der ellers er det mindste i
den pageldende farve, d. v.s. toeren i sort og syveren i rgdt, og
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denne nazsthgjeste trumf kaldes manille. Et serligt navn fir ogsi
esset i en rgd trumffarve. Medens det r@gde es ellers rangerer lige
under knezgten, avancerer det, nir farven bliver trumf, til den
fjerdehgijeste trumf og kaldes ponto.

Trumfernes rxkkefglge bliver herefter med hver af de 4 far-
ver som trumf:

Spar: . Spadille (# E), manille (# 2), basta (* E), KDKn 76
5 4 3.

Klgr:  Spadille, manille (s 2), basta, KD Kn76543.

Hijerter: Spadille, manille ( 7), basta, ponto (¥ E), K D Kn
23456.

Ruder: Spadille, manille (<> 7), basta, ponto (<> E), K D Kn
23456.

Som man ser, er de sma korts rekkefglge omvendt i rgdt og
sort, og det er det kort, der ellers er det allermindste i farven,
der forfremmes til manille.

- Kortenes raxkkefglge er noget anderledes, nir en farve ikke er
trumf:

Spar
Klgr }KDKn765432.

Hlerter} KDKnE234567.
Ruder

For de rgde farvers vedkommende gelder denne sidste rakke-
fplge ogsa i nolospil, men da der ikke er trumf i nolo, rykker de
2 sorte esser ned som laveste kort i deres respektive farver:

Spar '
Klgr }KDKn7654321.

MELDINGERNES RANG

1. Spil. Melderen kan, hvis han ikke overmeldes, senere be-
stemme sig til, om han vil kgbe et antal kort til en bestemt
farve, om han vil turnere, d.v.s. vende talonens gverste
kort som trumf, hvilket kort da indgar i kgbet, eller om han
vil kgbe til nolo. At kgbe kaldes det at kaste det antal kort,
man vil af med, og tage det tilsvarende antal kort oven af
talonen.
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2. Bedre spil. Melderen deklarerer at ville spille kgbespil i spar,
der meldemassigt, men ikke regnskabsmessigt rangerer over
de andre 3 farver, medens disse sidste er ligestillede.

3. Tourné. Melderen vil vende talonens gverste kort som trumf
og kgbe videre til denne farve, inklusive det vendte kort.

4. Kgbe-nolo. Hvis han ikke overmeldes, kaster melderen 1
eller flere kort og tager et tilsvarende antal oven af talonen
for derefter at spille nolo.

5. Tourné respect (Grand Tourné). Hertil kraves besiddelse af
de 2 sorte esser, som legges abenlyst pd bordet. Hvis mel-
dingen holder, vendes talonens gverste kort som trumf, og
melderen kgber videre til farven.

6. Solo. Melderen deklarerer at ville spille med de kort, han
har pd hinden, uden at kgbe. Farven deklareres fgrst, nar
der er passet rundt.

7-8. Solo-kulgr. Solo i spar, som bide melde- og regnskabsmas-
sigt rangerer over-solo i de 3 andre (ligestillede) farver.
7-8. Ren nolo. Melderen deklarerer at ville spille nolo med de

kort, han har pad héinden.

NB! Solo-kulgr og ren nolo rangerer lige hgijt, men den spiller,
der har fgrste ret til at melde, erobrer spillet.

9. Nolo ouvert. Melderen vil spille nolo ikke alene med de
kort, han har pid handen, men med-disse liggende abenlyst
pa bordet. Denne melding slar alle andre.

Meldingerne foregdr som en slags auktion mellem 2 spillere
ad gangen, fgrst mellem forhind og mellemhénd, senere mellem
den sejrende og baghand. En spiller, der har passet, kan ikke pa
ny indtreede i auktionen. Melder forhdnd pas, gir melderetten
videre til mellemhand o. s. v. Passes der rundt, gives der til naste
spil (hvis man da ikke spiller med kaske, mort eller kig-nolo).

Eksempel pé en meldeserie — Syd giver: .
Dst Vest Syd .
Spil Tourné
Kan selv Til nolo
Pas Solo
Kan selv Solo kulgr
Ren nolo Pas

11



Fglgende kortfordeling kan nogenlunde forklare dette hektiske
meldeforlgb:

o1 7
056 V. 9 OKDKnE7
> 3457 &> D Kn E
% K 4 S T

& KD Kn42.

@_

S K

o D Kn'l

idet de sorte esser er sat pd plads til slutmeldingen: ren nolo.

EFTER MELDINGERNE

Lad os sige, at Syd fér spillet for et almindeligt kgbespil. Han
deklarerer f.eks. klgr som trumf. Han beholder trumferne og
eventuelle konger, kaster de @vrige kort og tager samme antal
kort op ¢verst af talonen, idet han hgjt meddeler, hvor mange
kort han kgber. Nar Syd har kgbt, skal @st afggre, om han ved
at kgbe et antal kort har chance for at tage de fleste stik i mod-
spillet. Har han f. eks. et par store trumfer og en konge, holder
han alle sine trumfer og kongen, kaster resten og kegber det til-
svarende antal oven af talonens rest, ligeledes med deklaration af,
hvor mange han kgber. Bliver der stadig nogle kort til rest, kan
Vest kgbe disse, idet han s& vidt muligt kaster sig renonce i en
farve.

Mener @st derimod ikke, at han selv har de bedste chancer i
modspillet, kgber han kun s& mange kort, at der er et passende
antal tilbage til Vest, d. v.s. som regel 5 ecller 6 kort.

P4 samme made foregir det i tourné og tourné respect, idet
melderen da ved angivelsen af, hvor mange kort han kgber, mi
huske p4, at det vendte kort indgér i kgbet.

Spilles der derimod solo eller solo kulgr, ma melderen ikke
kgbe, og der bliver da flere kort til modspillernes disposition. S&
vidt muligt kgbes der op, si at ikke f.eks. spadille risikerer at
blive liggende i talonen. Det er dog ikke altid, der kan kgbes op.
Modspillerne kan have s& gode kort p& hinden — trumfer og kon-
ger — at der ikke bliver brug for hele talonen.
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Er spillet kgbe-nolo, ma kun melderen kpgbe, medens modspil-
lerne skal spille med de kort, de har faet tildelt, og er det ren
nolo eller nolo ouvert, mé ingen kgbe.

Enhver spiller siger altsd efter tur, hvor mange kort han kgber,
og har ansvaret for, at der er det rette antal kort tilbage i talo-
nen. Har spilfgreren kgbt forkert, er spillet tabt, og han ma bgde
derfor. Har en modspiller kgbt forkert, er spillet vundet, og den
fejlende modspiller mé betale for alle.

SZARLIGE REGLER

Uanset hvem der har spillét, og om det er trumfspil eller nolo,
er det forhand, der skal spille ud til fgrste stik, og senere er det
hver gang den, der far stikket, der skal spille ud.

Der skal altid bekendes farve, men det er frivilligt, om man vil
stikke eller krybe. Er man renonce, er det frivilligt, om man vil
stikke med trumf eller ikke.

En enkelt undtagelse er der fra reglen om at bekende farve.
Det gelder de 3 stgrste trumfer, kaldet matadorerne — spadille,
manille og basta. Har man en eller flere af disse og ingen min-
dre trumfer, behgver man ikke at stikke med dem, nar der er
spillet en mindre trumf ud, men kan kaste et kort i en anden
farve. Men er det en hgjere trumf, der trakkes, skal man be-
kende. Trzkkes f.eks. spadille, og man har manille blank, skal
den legges til.

En hvilken som helst trumf stikker naturligvis et nok s& stort
kort i de andre farver.

VUNDET ELLER TABT SPIL

Spilfgreren vinder sit spil i trumf, uanset om det er et simpelt
spil, tourné eller nolo, dersom han enten tager 5 stik, eller hvis
han tager 4 stik, og modspillerne fir henholdsvis 3 og 2 stik.

Fér spilfgreren 4 stik og en af modstanderne ligeledes 4 stik,
er spilfgreren bet (remis), d. v.s. tabt spil.

Fir en af modspillerne flere stik end spilfgreren, er denne
kruk (codille).

Fir alle 3 spillere hver 3 stik (remis en trois), slipper “spil-
fgreren med bet - tab efter laveste takst.

Fér spilfgreren 1 stik og modstanderne hver 4 stik (remis en
quatre), slipper spilfgreren ligeledes med bet.
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Har spilfgreren i kgbespil, tourné eller tourné respect k@bt s&
dérligt, at spillet ser hablgst ud, har han ret til at kaste kortene
for bet. Denne ret har spilfgreren derimod ikke, hvis han har
kgbt til nolo og kgbt darligt — her skal spillet spilles til den bitre
ende.

<&

REGNSKABET

Der har i arhundredernes lgb varet anvendt mere eller mindre
indviklede regnskabsmetoder, men nutildags,-er det almindeligste
at spille

Rasle-lhombre,

hvortil der anvendes jetons (pinde), hvis pengeverdi aftales, inden
spillet begynder. Med 5 eller flere deltagere er det dog nok sa
praktisk med. et skriftligt regnskab, som en af deltagerne velges
til at fgre.

Vundet spil honoreres af de gvrige deltagere (ogsd oversid-
derne, hvis man er 4 eller flere) til spilfgreren, medens denne om-
vendt ma bgde til begge modspillerne og oversidderne for tabt
spil, d. v. s. bade bet og kruk.

Vun- Tabt spil

det |[——0o
spil Bet | Kruk
Simpelt kgbespil i alle farver og
simpel tourné (evt. kaske og mort) 1 1 2
Tourné respect (Grand Tourné) .. 2 2 3
Solo i simpel farve .............. 3 3 4
Solo kulgr (spar) ................ 4 4 | 5

For hvert ekstra

stik (indtil)
Kgbenolo .................... 2 2 1 &)
Rennolo ................ ... ... 4 4 1 )
6 8 0

Nolo ouvert . ........ e

Det star selvfglgelig enhver frit at endre disse takster, der
sikkert allerede har veret &ndret mange gange i de 500 &r, men
vil man spille en almindelig sober 'homre uden narrestreger,
synes ovenstdende at std i det mest passende indbyrdes forhold.
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Eksempel pd et skriftligt regnskab for 5 spillere:

100 100 100 100 100
95 104 102 |
| 111
P et ] -
| 147
61
39 X 5 = 195: tabt 287 pinde
i 124 X 5 = 620: vundet 138 »
111 X 5 = 555: vundet 73 »
61 X 5 = 305: tabt- 177 »
147 X 5 = 735: vundet 253 »
482

Alle spillerne starter fra 100. Hvert spil noteres med plus eller
minus i spilfgrerens rubrik.

A taber f. eks. fgrste spil med 5 pinde (kruk i solo kulgr) og
gar fra 100 ned péd 95.

E vinder i andet spil 2 pinde (kgbe-nolo) og kommer pd 102.

B vinder i tredje spil 4 pinde (ren nolo) og kommer pa 104.

Naér spillet slutter, viser kolonnerne f. eks. ovenstiende imagi-
nare slutresultat.

Summen af de 5 resultater er middel, og hvert af de 5 resul-
tater multipliceret med 5 viser, hvor meget der er vundet eller
tabt i forhold til middel.

Spilles der f.eks. 10 gres I'hombre, multipliceres vundne og
tabte pinde med 10. :

@®
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Om man vil, kan man spille med ekstra bonus, uanset om
spillet vindes eller tabes, for:

5 forste (de 5 fgrste stik). Skal deklareres. Spilfgreren méa se ud-
spillet. Er han i baghind, kan han bremse mellemhénds til-
spil, til han har bestemt sig. Gevinsten er 1 pind fra hver,
men far han ikke de 5 fgrste stik, taber han 1 pind til hver,
uden at dette dog influerer pa selve spillet.

Tout (alle 9 stik). Skal deklareres inden udspillet til 5. stik. Der
stér ligeledes 1 pind pa spil, uden ad det influerer pa selve
spillet.

Matadorer (de 3 hgjeste trumfer samlet pa 1 hand). Bemark, at
de efterfglgende trumfer ogsd kaldes matadorer, sa lenge de
er i rekkefglge fra toppen uden huller — derimod faux-mata-
dorer, hvis spadille mangler, og de ellers er i rekkefglge —
mindst manille-basta—konge i sort eller manille-basta-ponto
i rgdt.

Far en spiller enten i kortgivningen (»fpdt<) eller efter kgbet
9 matadorer (de 9 hgjeste trumfer), har det i umindelige tider
veeret skik, at han modtager 2 kroner fra enhver tilstedevarende i
stuen. Denne premie har &benbart ikke fulgt pristallet.

MELDETAKTIK

Almindeligt kgbespil eller tourné kan sclvfglgelig meldes pé
hvad som helst, og chancespillere passer aldrig, men haber at
kgbe nogle gode kort.

Er man af en mere nggtern natur, vil man dog helst have
»noget« at melde pa, s& man ikke er fuldstendigt afhengig af
kgbet, men kan klare sig med 1 eller 2 sméatrumfer.

Man mé huske, at da de sorte esser er faste trumfer, forgger
de antallet af trumfer i de rgde farver til 12, medens der kun er
11 trumfer i de sorte farver, hvilket igen vil sige, at der er en
trumf mere imod spilfgreren i rgdt end i sort. Af 2 lige gode
farver i sort og rgdt velger man derfor fortrinsvis den sorte som
trumffarve.

Serlig gode hander til kgbespil er f. eks. i sort:
Spadille-manille-konge femte eller
Manille-basta-konge femte

og i rgdt: Spadille-manille-ponto fijerde og kongen i en sidefarve.
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Mindre kan ogsé klare det, thi de nzvnte hender er s nzr ved
en solo, at en trumf mere ville vaere nok til at melde solo.

Til et kgbespil, som ikke skal vare hasarderet, bgr man helst
have 3 sandsynlige stik, d.v.s. 3 trumfstik eller 2 trumfstik og
1 konge, f. eks.:

Spadille-manille eller 3 faux-matadorer fjerde i en sort farve
eller i r¢dt med kongen i en sidefarve,

Manille-ponto-K femte i en rgd farve,

Spadille femte i en sort farve, etc.

Selv om det ikke stir i reglerne, regnes det enten for rent ud
utilladeligt eller i hvert fald stridende mod god tone at passe (nar
ingen hidtil har meldt andet end pas) med spadille p4 handen.
Er spadille i darligt selskab, star man sig maske bedst ved at tur-
nere, men med en sort toer eller rgd syver har man da altid
2 sikre stik at kgbe til.

Skulle man kgbe darligt, er der altid muligheden for at kaste
kortene for bet. Bemark, at spilfgreren ikke behgver at bestemme
sig til at spille eller kaste kortene, fgr han har set udspillet (nér
han ikke selv er i forhind). Er han i tvivl, m& han derfor, hvis
han er i baghind, anmode mellemhdnden om at vente med at
legge til, indtil han har bestemt sig.

Det er selviglgelig en fordel at sidde i forhand og have ret til
at spille ud, i serdeleshed med en ret kort trumffarve med top-
kort og nogle konger. Da gzlder det om at trekke trumf, sd at
modstanderen med fa trumfer ikke skal fa lejlighed til at udnytte
disse til trumfning af kongerne, som den trumfsteerke modstander
maske skal bekende. Baghdnd har ogsd en vis fordel, medens
mellemhand er den farligste situation og kreever lidt bedre kort.

Er et spil ubetinget oplagt, viser spilfgreren sine kort, nar han
har faet spillet, eller ndr han har kgbt — eller i nolo, nir hans
kort pa et vist tidspunkt er blevet uindtagelige. Ubetinget oplagte
spil ma man ligefrem ikke spilde tiden med at spille til ende
eller lade modstanderne kgbe til.

Eksempler pa ubetinget oplagte spil:

5 matadorer.

6 faux-matadorer.

9 trumfer.

8 trumfer i sort.
Spadille ottende i rgdt.

NE BN
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6. Spadille-manille syvende i sort.

7. 3 matadorer syvende i rgdt.

8. 4 matadorer sjette i sort.

9. 3 matadorer sjette i sort og kongen i en sidefarve.
10. 3 matadorer sjette i rgdt og K-D i en sidefarve.

Og sa videre.

Sadanne spil kan altid vindes uanset spilfgrerens position. Eks-
empel 1-4 kan overhovedet ikke tabes og de gvrige kun ved fejl
fra spilfgrerens side.

Fgigende spil kan heller ikke tabes i forhind, nir spilfgreren
begynder med at trekke trumf, og begge modspillere bekender
f@grste gang:

11. 4 matadorer sjette i rgdt.
12. 3 matadorer sjette i sort.

Ligeledes i forhand, hvis begge modspillere bekender trumf
2 gange:

13. 3 matadorer sjette i rgdt.

Der kan naturligvis herudover gives adskillige andre eksempler
p& kombinationer, der er utabelige ved korrekt spil.

Solo vil man altid melde pé f. eks.:

1 forhand: Spadille-manille-konge sjette i sort, kongen i en side-
farve og en renonce.

I mellemhénd: 3 matadorer sjette i rgdt, kongen i en sidefarve,
en garderet dame og en renonce.

I baghind: 3 faux-matadorer sjette i sort, kongen i en sidefarve,
en garderet dame og en renonce.

Hender, som er i underkanten til en solo, men som man allige-
vel melder solo pa, »hvis man sidder i held, eller hvis man bli-
ver presset:

1. Spadille-manille femte i sort, kongen i en sidefarve og en
garderet dame.

2. Spadille-ponto-konge femte i r@dt, kongen i en sidefarve og
D-Kn i en anden farve.

3. Spadille-manille-konge fjerde i sort, kongen blank i en side-
farve og kongen doubleton i en anden farve.

Der er intet i vejen for, at to spillere kan sidde med hver sin
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lige gode solo p& hinden. Hvis en af dem da ikke er i kulgr
(spar), gzlder det om, hvem der har fgrsteret til at melde, idet
en solo i simpel farve ikke kan sld en allerede meldt solo. Den
forste melder kan endda melde spil, og hvis han bliver overmeldt
med solo, kan han sige: Kan selv, d. v.s. han forhgjer sin mel-
ding til solo, og si skal der solo kulgr eller ren nolo til at over-
melde.

NARRESTREGER

1 tidernes lgb har den rene I’hombre vearet befangt med en
masse forskellige sékaldte narrestreger, hvoraf en del her kun
skal omtales kort.

Kaske (eller kasko). Pr der passet rundt, kan fgrst forhanden,
derefter de andre 2 spillere efter tur bestemme sig til at
kaske, d. v. s. tage de 8 gverste kort af talonen og prgve med
disse at danne sig et spil, suppleret med 1 af de oprindelig
modtagne kort. Det er ikke tilladt at have alle 17 kort oppe
til gennemsyn samtidig. Skulle der ikke imellem de 9 fgrste
kort vere et eneste brugeligt, kan kaskespilleren tage det
gverste kort af den resterende talon som niende kort. Der-
efter kgber de andre spillere de resterende 5 eller 4 kort som
i almindeligt modspil.

Mort. Spilles der med kaske, og ingen vil forsgge den, altsd nar
der er passet rundt 2 gange, kan fjerdemanden (ndr man
er 4), hvis han vil, tage hele talonen op og deraf udsgge
sig 9 kort til et spil, d.v.s. enten et simpelt trumfspil eller
nolo. Han spiller da 1 imod 3 og skal i trumfspil have 6 stik
for at vinde. Han er berettiget til at kaste kortene for bet.
Han kan ikke melde tout.

NB! Maske er det forkert at betegne kaske og mort som narre-
streger. Man burde miske snarere kalde dem reminiscencer. Me-
dens f. eks. blakkede esser og andre eskombinationer er noget,
spillet er blevet belemret med i tidens 1gb af spillere, som ikke
syntes, der var variationer nok i forvejen, er kaske og mort noget,
som vore forfadre spillede med, men som de faireste af os har
prgvet, og som vi kun har hgrt om fra vore bedsteforzldre eller
slet ikke.

Grand. Spadille og basta er de eneste trumfer. Alle 3 spillere kan
kebe, men melderen skal kgbe mindst 5 kort.
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Grandissimo (eller solo grand). Som Grand, men kun modspil-
lerne mé kgbe.

Kgbe-nolo-varianter:

a. Modspillerne kan ogsd kgbe.

b. Spillerne kan overbyde hinanden, siledes at den, der vil kgbe
flest kort, far spillet.

" c. Kgb til nolo ouvert. Melderen kgber 1 kort mere, end han
har brug for, og kaster bagefter nedtil 9 kort.

d. Melderen kan kgbe om, si lenge taﬁpnen rekker, men sta-
dig samme antal kort og mod 1 bet for hvert omkgb.

e. Alle 3 spillere kgber, og enhver ma fa indtil 3 stik.

f.  Oversidderen kan g& med og forsgge at danne sig et nolospil
af resten af talonen plus de kort, nolomelderen har kastet.

g. Kig-nolo. Nir der passes rundt, kan oversidderen tage talo-
nen op og forsgge at danne sig en nolo af 9 af kortene.
Denne variant bortfalder dog, hvis der spilles med kaske og
mort.

Til loftet. For tabt spil ma kgbe-nolospilleren bgde for alle de
stik, han far, i stedet for hgjst 5 stik, altsd helt op »til loftet«.

Tourné til:

rgde esser.

blakkede esser (1 sort og 1 rgdt es).

3 esser.

4 esser.

ruder 7.

eventuelle andre péfund.

L]
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Det er en selvfglge, at honngrspillene solo, ren nolo og nolo
ouvert slar alle disse varianter, og brugen af narrestreger ngdven-
digggr en regulering opad af honngrspillenes takster for at give
plads til mellemtakster for narrestregerne.

SPILLET

Spilfgreren bgr legge merke til, hvem der kgber mest eller
undlader at kgbe, og hvem der synes at ville have stikkene, for
i tilfeelde af, at han kun kan opna 4 stik, at forsgge at krydse
modspillernes planer og give den forkerte 2 stik.

Det er vigtigt at telle de trumfer, der gar, og hele tiden vare
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klar over, hvor mange og hvilke der er ude, samt at huske de
kort, der falder i de andre farver (inklusive dem, man selv har
kastet ved kgbet), for at vide, nar en dame eller et mindre kort
er avanceret til det hgjeste i farven.

Spilfgreren bgr pd forhand legge en plan, men ma vere parat
til at endre denne efter udviklingen. I mellemhand og baghand
kan spilfgreren dog darligt leegge sin plan, fgr han kommer ind.
Sker dette ikke lige straks, har han i mellemtiden kunnet danne
sig et skgn over, hvem der er den farlige modstander.

Med en nogenlunde sterk trumffarve og gode héndkort ved
siden af betaler det sig som regel at trakke trumf for senere at
kunne udnytte handkortene. P4 den anden side mi man passe pd
ikke at give trumfkontrollen fra sig. Det vil sige, at man med
kun 2 toptrumfer som regel ggr klogt i kun at treekke den ene
og derefter spille en lille trumf, medens man med 3 matadorer i
hvert fald trekker 2 gange fra toppen og med 3 faux-matadorer
begynder med en af disse og fortsatter med en til, hvis ingen vil
stikke. Derefter skiftes til kongen i en sidefarve, hvis man har en
sadan.

Jo flere konger man har i sidefarver, desto vigtigere er det at
fa udryddet fjendens trumfer, nir dette kan lade sig ggre uden
at miste kontrollen, for ikke at risikere at fa alle sine konger
stukket med sma trumfer.

I mellemhand er man afhaengig af udspil og eventuelle renoncer
hos modspillerne, og selv tilsyneladende oplagte spil kan strande
herpa. Her gelder det om ikke at lade sig overtrumfe.

I gvrigt demonstreres spillet bedst ved nogle eksempler. I disse
forudszttes det, at der kun er 3 spillere. Syd er altid spilfgreren,
medens @st og Vest er makkere i modspillet.

Solo i mellemhand.

QKn765V o & D32
Q56 O MaD34
<S> 467 S K35
o - S * -

& —

Q© Sp Ba K Kn 2

< D Kn 2

% K
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Vest passer i forhdnd, og Syd melder solo. @st passer, og Syd
kalder soloen hjerter.

Ost kgber 4 kort til sine trumfer og ruder K, medens Vest
kgber 7 kort, og fordelingen bliver herefter:

® - o ® -
Q56 ®.Ma Po D 3 4
& - OIK 13
*#Kn765432|_°5 * D

‘_

Q© Sp Ba K Kn 2

& D Kn 2

* K

Vest spiller hjerter 5 ud, og Syd stikker op med spadille.
Klgr K treekkes, og derefter spilles trumf, f.eks. hjerter 2. Det
gxlder om ikke at rgre ruderfarven for at fa 2 stik i den. Det
samme gelder for @st, si han stikker med hjerter D og fort-
setter med hjerter 3, som Syd stikker med knegten. Nu har Syd
3 stik og kan enten spille trumf og fi ruderopspil eller ruder og
fa trumfopspil, s& at han far 2 stik til, men velger selvfglgelig
det sidste, da han ikke ved, at @st er renonce i spar.

Men trekker Syd ikke klgr K, inden han spiller trumf, kan @st
den ene gang spille sig fri i klgr, og s& bliver det @st, der vinder
tempoet og tager 5 stik.

Kogbespil i forhand.

® Kné64d32 D
Q7 V. 9] v2345
& - S 456
& D Kn 6 S * 7

®75

06

S K 7T

& Ma Ba K 4
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Vest giver. Syd melder spil. @st og Vest passer, og Syd kgber
4 til klgr. @st indser, at han ikke har noget modspil, og at han
ikke skal kgbe flere kort end, at der bliver et passende antal til-
bage til Vest. Han kan forsgge at blive renonce i ruder og kgber
derfor 3. De 6 kort, der bliver til rest, passer lige til Vest. Her-
efter er stillingen:

& K D
© K Kan V. 9 02345
& Ko 2 & D1
#DKn63|_ 2 % Sp 7
Q__
QD1
& K 3
& Ma BaK 5 4

Syd kgbte ikke godt, men bestemmer sig til at tage chancen og
spiller klgr K ud. @st kender selvfglgelig tricket at spille den
mindste ud fra en blok, stikker straks med spadille og spiller sig
fri med kigr 7, som Vest stikker over med knagten. Herved af-
slgrer Vest sig som den farlige modspiller, og for Syd galder det
nu om at give @st et stik til, hvis han ikke selv kan fa 5 stik.
Da et trumfstik til Vest ikke kan undgés, lader Syd ham beholde
det med det samme, og nu kan Vest ikke spille ruder. Spiller
han nemlig ruder Kn, stikker Syd og spiller ruder igen, si at Ost
far et ruderstik og Vest ingen, og spiller Vest ruder 2, lader Syd
gé til Pst. Vest fortsetter derfor i trumf, og Syd trakker trumf
til bunds.

P& den sidste trumf ma Vest forkaste sig. Lagger han hjerter
Kn, spiller Syd hjerter og fér senere ruder K og hjerter D. Kaster
Vest derimod spar K eller ruder 2, spiller Syd ruder K og ruder
igen. Syd fir da enten hjerter D, eller @3-V ma dele stikkene 3-2.

Men se, hvad der sker, hvis Syd ikke lader Vest beholde det
andet trumfstik. Stikker Syd og fortsatter enten med en stor eller
en lille trumf, kaster @st ruder D. Nar Vest kommer ind i trumf,
spiller han ruder Kn. Syd ma for tidligt tage ruder K, og traekker
han nu trumf til bunds, kan Vest undvere hjerter Kn pad den
sidste trumf og tager de sidste 3 stik.
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Solo i baghdnd.

& D Kn 3 & 42
06 V. 9 ok2s7
<3 & Ma D
®#KKn32| S * 4

® 7

QD1

< Sp Ba Po K .2

® D

I forhind passer @st. Vest melder spil med den hensigt at
kgbe 5 til klgr, men Syd overmelder med solo i ruder.

Dst kgber 6 kort til sine trumfer og hjerter K, og Vest kgber
resten. Fordelingen bliver:

& K 65
Q34 V' 9] o xkn
S Kn3456 & Ma D
% K S *765

o7

D1

< Sp Ba Po K 2

® D

Dst spiller spar 6 ud. Vest kommer ind pad kongen og skifter
til hjerter. st tager sine 2 hjerterstik og spiller kigr. Inde pa
kongen ma Vest spille trumf. Syd dekker billigst muligt, f. eks.
ruder 3 med ruder 2. @st kan stikke over med damen, men her-
efter tager Syd de sidste 4 stik og vinder.

Men Syd mé veere glad for, at manille sad s& Igst garderet.

Sjusket spil.

& D Kn 4 752
o156 |V 9| 037
& Ka 1 & K
* 6 S & K D Kn
&K
Q_
&35
% Sp Ma Ba 543
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Dette spil kan selv i mellemhénd kun tabes ved uforsigtighed
fra spilfgrerens side.

Vest passer. Syd melder solo, og efter at @st har passet, giver
han den navn: Klgr. @st kgber 5 kort til sine trumfer og ruder K,
og Vest beholder blot klgr 6 og kgber resten, hvorefter situatio-
nen er saledes:

o - & 63
OKDKn24|Y 9| o-
267 S KD4
* 6 S % K D Kn 7

& K

O_

&35

% Sp Ma Ba 543

Vest, der ved, at hjerter 2 kun kan stikkes med trumf, spiller
dette kort ud. Lader Syd sig nu lokke til at trumfe med klgr 3,
stikker st over med klgr 7, tager sine 2 ruderstik og skifter til
spar, som Vest trumfer. En ny hjerter fra Vest sikrer (st endnu
et trumfstik, og Syd bliver bet.

Men spillet er oplagt, dersom Syd stikker udspillet med en af
matadorerne og treekker 2 gange trumf. S& kan st f& 4 stik, men
Vest ingen.

I forhdnd ville spillet veere 6 stik veerd, men i baghénd bliver
spillet lidt anderledes. Her tager @st sine 2 ruderstik og skifter
til spar, som Vest trumfer. Nar Vest nu spiller hjerter, ma Syd
kun sette en lille trumf pa, som st gerne ma stikke, og det
bliver hans tredje stik. Men da Vest ikke kan komme ind mere.
tager Syd resten.

Dersom Syd i dette eksempel pd forhdnd havde vidst, at Ost
var den farlige modspiller, og at st ikke havde en hgjere hjerter,
kunne Syd lade Vest beholde hjerterstikket ved at kaste en ruder,
men det var endnu ikke afslgret, hvor modspilstyrken sad. Det
er vigtigt hurtigst muligt at f& dette opklaret og tage standpunkt
til, om man skal se at komme ind straks for at trazkke trumf
eller for at spille konger og andre hgje kort i sidefarverne ud,
eller om man skal forsgge at legge sig i baghénd for at fi opspil
til gafler i trumf eller i sidefarver.

I mellemhand kan spilfgreren ofte benytte lejligheden — som
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han kunne have gjort i foranstiende eksempel - til at kaste taber
pA taber, hvis han kan se, at stikket gar til den ufarlige mod-
spiller samtidig med, at han si senere undgér at afgive denne
taber til den farlige modspiller.

FORHAND, MELLEMHAND, BAGHAND

Fordelen af at sidde i forhind og ulempen ved at sidde i mel-
lemhand demonstreres tydeligt af dette spjl.

@ K 4 672
oKn2357 |V 2| ou4s
& - &> BaXK 6
& 43 S * K2
Q__
0D
& Sp Ma Po Kn 3 5
D6

Syd spiller solo i ruder, og talonen kgbes op, idet Pst kgber 5
og Vest 8 kort. Situationen er nu:

e KDKn653 [ 4] & -
O - V 9 oxi1
& D S BaK246
& Kn 5 S * K7
& —
oD
< Sp Ma Po Kn 3 5
* D6

1. Syd er i forhand:

Syd trzkker spadille, s3 at Vest bliver renonce i trumf, og skif-
ter til hjerter D. @st stikker og fortsetter i farven, som Syd trum-
fer med ruder 5. Ruder 3 spilles ud og stikkes af (st med
ruder 2. og @st mi igen give Syd en favgr. Han spiller ruder 4,
som Syd tager med knzgten for at trakke manille og spille @st
ind med ponto. @st bliver til sidst ngdt til at give Syd et Klgr-
stik, og Syd far i alt 5 stik.

2. Syd er i baghdnd:
Ost treekker hjerter K, hvorpd Vest kaster en klgr, efterfulgt
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af klgr K og sé klgr 7, som Vest trumfer med ruder D. Syd kan
nu ikke mangvrere uden om 2 trumfstik til @st og bliver bet.

3. Syd er i mellemhdnd:

Vest spiller klgr 5 ud. Syd sxtter damen pa, sd at Vest far
hgjeste kort i farven, men @st, som stikker med kongen, trakker
hjerter K, hvorpd Vest bliver af med KI Kn, og derefter klgr 7.
st har faet 3 stik og spiller hjerter E. Vest sztter ruder D pa,
@st far 2 trumfstik, og Syd bliver kruk.

MODSPILLET

Modspillet begynder allerede ved kgbet, hvor den, der skal
kgbe fgrst, m& afggre, om han selv har mulighed for at tage de
fleste stik, eller om makkeren har bedre chancer. Som allerede
nevnt, gelder det om at samarbejde, saledes at den ene modspiller
far alle stikkene, 5 stik, hvis det er muligt, s& at spilfgreren bliver
kruk, men modspillerne mé i fgrste omgang vere tilfredse med at
ggre spilfgreren bet. Hvis styrken f.eks. sidder bag spilfgreren,
skal denne modspiller fgrst og fremmest spille pad at kunne tage
4 stik, og det vil endda ofte kun vere muligt, netop hvis makke-
ren ogsd kan tage et stik og far lejlighed til at gennemspille spil-
fgreren i en farve, hvor dette er pakravet.

Er spillet en solo, kan begge modspillerne kgbe, hvad de har
brug for, og det vil ofte fgrst vise sig efter kgbet, hvem der skal
tage stikkene.

Er det imidlertid et simpelt spil, hvor spilfgreren allerede har
kgbt 4-5 kort, eller et tournéspil, hvor han muligvis har kgbt
endnu flere, mi den fgrste modspiller, hvis han ikke har noget
seerligt at kgbe til, d. v. s. enten mange trumfer eller et par store
trumfer og en konge eller to, passe pa, at der bliver nok tilbage
til den anden modspiller, som regel 5-6 kort. Den modspiller, der
ikke mener at skulle have stikkene, bgr, hvis der kun er nogle
fa kort at kgbe, forsgge at blive renonce i en farve, men skal
derimod ikke blanke en konge, men sgrge for at holde den gar-
deret, s det er muligt efter omstendighederne at stikke spilfgre-
rens dame, men pa den anden side ogsa at krybe, si at makkers
eventuelle stik i farven ikke blokeres.

I de foregiende eksempler har vi kun set modspillet strande
pé spilfgrerens korrekte spil af overlegne hander. Lad os nu se
pa nogle eksempler, hvor modspillet Iykkes.
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Der er stadig kun 3 spillere. Syd er spilfgreren, og @st-Vest
er makkere i modspillet.

Modspil mod solo i baghdnd.

& K2 o -
056 V. 9| oBabD
& - 524567
& Kn5432 S K7

& D Kn 3

Q© Sp Ma Po 4

& K 3

.x._.

Syd giver. @st melder spil med den hensigt at kgbe 2 kort til
ruder. Vest, der lige har haft held med flere noloer, melder fraekt
kgbe-nolo. (st overvejer en solo i ruder, men synes alligevel, den
er for lille, og passer. Til held for Vest kommer Syd nu ind i
billedet med solo. Vest passer, og Syd kalder soloen hjerter. @st
og Vest kgber hver 6 kort med fglgende resultat:

& K 765
0256 V' 9| ©paKDEKn3
& D Knl > -
& D6 S * K

& D Kn 3

Q Sp Ma Po 4

&K 3

o -

@st spiller spar 7 ud. Vest kommer ind pa kongen og skifter
til ruder D. Syd samtter kongen pd, og @st trumfer med Hj Kn.
Ost spiller spar 6, som Vest trumfer med hjerter 6 for at tage
ruder Kn, hvorpd @st kaster klgr K. Vest fortsatter i ruder eller
klgr. For at forsgge at undgd kruk stikker Syd op med spadille,
medens Pst kaster sin sidste spar.

Spiller Syd nu spar D, stikker @st med hjerter 3, men Vest
stikker over med hjerter 2, si at Syd atter er i mellemhind og
kun far 3 stik imod Vests 4 og @sts 2. Spiller Syd i stedet for
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spar D to gange trumf, fir @st 4 stik, og i begge tilfelde bliver
Syd altsd kruk.

Man vil nok synes, at Syds solo er lovligt lille, og det er den
absolut, men se bare, hvor lidt der skulle til, for at den skulle
gé hjem. Starter (st blot med kigr K i stedet for den lille spar -
et slet ikke unaturligt udspil - vinder Syd spillet. Han far hjer-
ter 4 hjem og traekker 3 gange trumf fra toppen. @st stikker den
tredje, men kan kun fa 2 stik til pa sine 2 resterende trumfer.
Vest er ngdt til at holde spar K og kan tage klgr D, men til sidst
far Syd ruder K og vinder pa 4 stik.

Spilfgreren ingen stik.

K7 [ 5] #43
o245 |V 2 ok13
&2 S K
* 543 S #BaD7
*2
Q_
S 1345
& Ma K Kn 6

Efter pas hos Vest melder Syd spil, og da @st passer, kgber
Syd 5 til klgr. Det bliver til en hind, som ikke er bedre veerd
end at kastes for bet, men Syd er optimist og haber pa en sidan
fordeling i de rg¢de farver, at han kan fi et stik i hver af dem.
Han bestemmer sig til at tage chancen og méi lide den tort ikke
at fi et eneste stik. Bst og Vest kgber hver 4 kort, og sitsen
bliver:

K765 ® Kn
Q6 V 9 ok~
S 6 & K7
* 543 S & Sp Ba D 7
D
O D Kn
& D Kn
¢ Ma K Kn 6

Vest spiller klgr 5 ud, og @st stikker Syd billigst muligt over,
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f. eks. klgr 6 med klgr 7, for at skifte til spar Kn. Vest stikker
op med kongen og fortsetter med spar 7. Trumfer Syd, stikker
st over, tager hjerter K og lader Vest trumfe hjerter 7, hvorefter
ruderfarven behandles pA samme méde (eller omvendt), og Dst
har i de sidste 2 kort gaffel over Syds trumfer.

Syd trumfer derfor ikke den anden spar, men kaster f.eks.
hjerter Kn. @st kaster da hjerter 7. Vest spiller nu trumf. @st
kommer atter ind billigst muligt, trekker hjerter K, ruder K og
ruder 7, som Vest trumfer, og situatiGnen bliver den samme
som fgr.

Modspil mod solo i baghdnd.
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Efter 2 passer melder Syd solo i ruder. Man skulle synes, den
ville vere nok s& god i hjerter med den gode seksfarve og de
3 store ruder som sidefarve, men nu er det altsd ruder, der er
trumf. @st kgber 4 kort, og Vest, der ikke har noget, der er verd
at holde p4, tager resten, hvorefter situationen bliver:
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@st treekker hjerter K og fortsetter med hjerter 3, som Vest
trumfer for at skifte til trumf. Syd stter damen pé og fir lov at
beholde den.
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Hvad enten Syd nu fortsetter i trumf eller hjerter, fir Vest
lejlighed til at kaste spar K, s& at @st henholdsvis med klgr K og
spar D kan forcere Syds trumfer og sikre sig 3 trumfstik, og Syd
bliver bet.

Dersom @st derimod stikker ruder D med manille, vinder Syd
spillet ved at kaste en hjerter, nir @st spiller kigr K, og endnu
en hjerter pd Vests spar K, hvis @st derefter spiller spar. Derefter
har Syd de 4 hgjeste trumfer. Spiller @st derimod trumf i stedet
for spar, far Syd de resterende 5 stik.

Modspil mod kebespil i baghdnd.

Et typisk eksempel péd vigtigheden af at blive af med kort, der
kan komme i vejen for makker.
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Efter 2 passer melder Syd spil og kgber 5 til ruder. @st kgber
3 kort og Vest resten. Stillingen:
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Ost spiller spar K ud. Det er ikke ligegyldigt, hvilken konge
han spiller. Bade hans spar og hjerter kan risikere at vare gafler,
men er de det, er der mindre sandsynlighed for, at Vest har
2 spar end 2 hjerter, dels fordi der er 1 kort mindre i den sorte
farve, dels fordi @st har kastet 2 spar og 1 hjerter. P4 spar K
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kaster Vest hjerter Kn for ikke senere at komme i vejen med
dette kort. @st fortseetter med spar Kn, som Vest stikker med
ruder K - ligeledes for ikke senere at komme i vejen. Vest spiller
hjerter, og @st tager to hjerterstik. S& spiller @st ruder D og kan
senere stikke Syds ruder 3 med ruder 2, og Syd bliver bet. Ggr
Dst den fejl at spille en mindre trumf end damen, er Syd ikke
sen til at lade Vest beholde stikket for knegten, og sa vinder han
pa 4 stik.

NOLO

I ren nolo (og nolo ouvert) er der sjeldent andet at ggre end
at krybe ethvert kort, der spilles ud, med mindre man kommer
i en situation, hvor det er hablgst at undgd stik, og hvor det
derfor betaler sig at begraense tabet ved at tage stikket pa et tids-
punkt, hvor man endnu kan spille sig fri og saledes slippe med
det ene stik. I nolo ouvert er dette for gvrigt ligegyldigt.

I kgbe-nolo kan man risikere at kgbe et eller flere kort, som
man aldrig kan undgd at fa stik for, og her kan det da ofte
betale sig at bide i det sure able og tage stikket straks for ikke
at fa flere.

Spiller man nolo i forhdnd og f.eks. har hjerter 6-7 og
ruder 6, er det klogt at spille ruder 6 ud, inden den ene mod-
spiller ellers kan f& lejlighed til at kaste sine store ruder, hvor-
efter den anden modspiller dukker op med ruder 7.

Med en singleton rgd sekser eller sort toer er det altsi en
fordel at sidde i forhind og spille dette kort ud, medens begge
modspillere endnu ~ forh&bentlig — skal bekende og i hvert fald
ikke begge kan krybe.

P34 den anden side er det bedst at sidde i bagh&nd eller mellem-
hand med s&danne kombinationer som 3-5-7 i rgdt eller 5-3-1
i sort. En sidan kombination er uindtagelig, ndr man ikke selv
skal spille ud fra den, men kan let give stik, nir man selv skal
rgre farven fgrst.

Det er god taktik at blive renonce i en farve, si at man kan
kaste store kort i andre farver, hvis fjenden rgrer renoncefarven.
Men modspillerne er jo ogsd klar over dette og er ikke tilbgjelige
til at hjzlpe nolospilleren ved at spille hans renoncefarve. Netop
derfor kan nolospilleren undertiden have held med at spille et
lille kort ud fra en doubleton, hvor det andet kort er stort, f. eks.
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Syd melder kgbe-nolo i forhind og kgber spar K. Han spiller
freekt spar E ud. @st stikker med spar 6, og Vest stikker over
med spar D og skifter til hjerter 7. @st stikker med damen og
fortseetter maske med hjerter 5, s Syd féar kastet spar K og kan
leegge op.

Denne taktik er god nok, men absolut ikke pa den made, den
beskrives i en ca. 40 ar gammel 'hombre bog. I en analog situa-
tion anbefaler forfatteren ordret fglgende fremgangsméde:

». .. skgnt spilleren ikke har andet at ggre end at stikke med
hjerter 6, lader han, som om han betznker sig, og fgrst efter
moden overvejelse bruger han sekseren. I de 9 af 10 tilfalde
vil modstanderne da bringe hjerter igen, hvortil spilleren
kaster spar K og derved bliver uindtagelig. «!

Det md vere en merkelig moral, der herskede dengang — dog
mi det siges, at bogen helt igennem virker betydeligt zldre end
de 40 &r og muligvis er et optryk, s& at vor kritik ma rettes
mod forrige drhundredes spillere.

I hvert fald er det hgjst uetisk — for ikke at bruge et endnu
sterkere ord — at lade, som om man betenker sig, eller i det
hele taget at tgve, nar man har en singleton.

Hvis man virkelig brugte den slags midler i gamle dage, og
det m& man vel tro, nr det oven i kgbet anbefales pa tryk, er
det ikke s& merkeligt, at »kortenspillere« var sa ilde ansete blandt
folk, der ikke spillede kort.

MODSPILLET I NOLO

Sansen for modspillet kommer endnu tydeligere frem i nolo
end i trumfspil. Her gzlder det nok om at give nolospilleren stik,
men det sker ikke bare ved at spille sine mindste kort ud. Tveert-
imod ma man, hvis man har det mindste kort i en farve, en
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rgd syver eller et sort es, passe godt pd ikke at misbruge det til
udspil pa et tidspunkt, hvor makker ikke er »renset« i farven.
Er man lang i en farve, hvor nolospilleren ogsd er lang, seclv
om han kan krybe alt, betaler det sig at tage stikkene i denne
farve for at give makker lejlighed til at kaste sig renonce i den
farve, hvor man har det drebende kort. Er det udspilleren, der
har et par blokerende kort i en farve og en singleton i en anden,
men ingen bundkort, er det bedst at spille singletonen ud. Makker
stikker den, hvis han kan — ellers m& han @ringes ind i en anden
farve, og nar han fortsetter farven, begynder- den fgrste udspiller
at afblokere doubletonen. ‘

Det gelder ikke om generelt at afblokere store kort, i hvert
fald ikke, hvis man har et drazbende kort. S& m& man sgrge for
at bevare en indkomst for at kunne give nolospilleren stikket i
den péageldende farve, nir det rette tidspunkt er inde.

Leeserne vil forstd det hele bedre ved at studere nogle konkrete
eksempler. Da disse viser alle 3 hender abne, spiller man selv-
fplgelig pa at give nolospilleren mere end 1 stik, hvis det er
muligt, ved fgrst at rense hinanden i de farver, hvor nolospilleren
kan spille sig fri pa ny, inden han spilles ind. Men med lukkede
kort er det klogere taktik at spille pd i hvert fald at give nolo-
spilleren 1 stik og ikke ved at rense flere farver risikere ogsa at
give nolospilleren chancen for at blive af med det stiktagende
kort. Har nolospilleren fgrst fiet det ene stik, si at beten er
sikret, kan man altid prgve pd, om det er muligt at give ham
flere, og det er f.eks. ikke udelukket, at nolospilleren, nir han
skal spille sig fri, m& gdelaegge en ellers uindtagelig farve som
5-3-1 i sort eller 3-5-7 i rgdt.

Eksempler:
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Syd spiller nolo i forhand og spiller spar 3 ud.
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Det er uheldigt for Syd, at begge modspillere kan krybe. Ggr
de det, spiller Syd sig fri med hjerter 6 og far ikke flere stik.

Hvis Vest imidlertid ikke er tilfreds med den ene bet, men
stikker spar 3 i et forsgg pa at give Syd flere stik — en letsindig-
hed, der ikke er tilrddelig i praksis — ved at trzzkke klgr K og
spille ruder 6, slipper Syd alligevel med 1 stik ved frivilligt at
stikke med ruder Kn og spille hjerter 6.

Abner Syd i klgr eller ruder, far han ikke ferre end 5 stik,
idet Vest tager klgr K og ruder D og spiller hjerter 5. @st kom-
mer ind pd hjerter 4, treekker 1 kigr for at skille Vest af med
ruder 6 og rense Syd i klgr og spiller Syd ind med spar E, hvor-
efter Syds 4 ruder stér.
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Syd melder nolo ouvert i forhdnd og spiller spar 2 ud.

Noloreglen fra whist, at man, nr man er tvunget til at stikke,
skal ggre det med sit hgjeste kort, gelder ikke i 'hombre. Tvert-
imod gzlder det om at kunne opretholde forbindelsen mellem
modspillerne. Her hvor nolospillerens kort ligger &bne pa bordet,
kan Ost straks se, at den eneste mulighed for at give Syd stik er,
at Vest har bade ruder 5 og 6, og han stikker derfor lavest mu-
ligt, d. v. s. med spar 3, som Vest stikker over med spar 4.

Til trods for, at Vest virkelig har ruder 5 og 6, har Syd stadig
flere chancer. For det fgrste, at Vest spiller hjerter — s& kommer
Ost ind og kan aldrig komme ud igen. For det andet, at Vest
spiller klgr, og st straks begynder at kaste ruder. Vest har kun
2 klgr, og @st blokerer stadig ruderfarven. Vest kender jo ikke
Osts kort og omvendt.

Men nir Vest tager sine 2 klgr, og @st kaster sine 2 store
hjerter, og Vest derefter tager sine 3 hjerter, kan Vest kaste alle
3 ruder. Derefter kan Syd ikke undga et ruderstik.
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Syd giver. Da bade @st og Vest passer; og Syd siledes ved,
at spadille sover, melder han ren nolo, som synes at vare en
valmindelig fin chance. Ikke desto mindre fir han ved smukt
modspil hele 4 stik.

st tager ruder K og spar K, hvorpd Vest kaster klgr 5. S3
spiller @st klgr 3 til Vests klgr 7, og Vest traekker 2 gange hjer-
ter for at skille @st af med de 2 sidste ruder. Vest spiller nu
ruder 7, som Syd ma stikke, medens @st kaster klgr Kn, hvor-
efter Syd har rest pa sine 3 klgr.

Hvis Vest pa Osts spar K kaster klgr 7 i stedet for klgr 5, kan
Syd, hvis han pa dette tidspunkt har fdet skrupler, ngjes med
1 stik ved frivilligt at tage det pa klgr 6, medens han endnu kan
spille sig fri i ruder eller klgr.
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Syd har meldt ren nolo i mellemhénd, en meget risikabel
affeere uden bundkort i 3 farver.

Vest spiller klgr E ud, tilsyneladende yderst uheldigt, da Syd
er renonce, men det viser sig slet ikke at vaere si darligt endda,
for Syd har mindre fordel af afkastmuligheden end @st, der
kaster modsat af Syd. Leagger Syd f.eks. spar 5, kaster Ost
ruder E. For ikke senere at komme i vejen trakker Vest spar
K og D, inden han spiller sig fri med ruder Kn (hjerter D ggr
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ingen forskel). @st stikker med ruder D og treekker hjerter K og
ruder 2. Herefter er det ligegyldigt, om st spiller spar E eller
ruder 7. I begge tilfxelde méa Syd tage de sidste 3 stik.

Solo kulgr ubeset.

Til slut en lille anekdote, som samtidig er et ekstremt eksempel
pa, hvor lidt der i allerheldigste tilfzelde kan vindes pa.
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Syd er i forhénd, og da han lenge har siddet 1 det utroligste
held, melder han i kddhed solo kulgr ubeset. Da han tog kortene
op, troede han, at heldet var ved at svigte ham, men holdt i
hvert fald masken.

Havde enten @st eller Vest nu beholdt sine 9 kort, som de
var, kunne Syd ikke have fdet et eneste stik. Men @st og Vest
kgbte henholdsvis 5 og 4 kort, hverefter fordelingen blev:

@KDKn76'V o @ Sp Ma Ba
P56 @ 417
< 5 & 46
o - S % K D
@& 543
23
S 23
% 65

De 4 kort, der ikke blev kgbt op, var de 2 rgde konger og
de 2 rgde damer.

Syd startede med at tage 2 hjerterstik. S& forsggte han sig i
ruder og tog ogsd 2 stik i denne farve. Derefter kunne Vest kun
f3 2 trumfstik, medens @st matte tage 3, og Syd vandt pa 4 stik.

Samtidig med, at spillet beviser pastanden om, at en lille solo
ofte vindes grundet pd for stort opkgb af modspillerne, demon-
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strerer det endnu en gang fordelen ved at veere i forhiand. Hver-
ken i baghand eller mellemhénd kan Syd fa noget stik. Har @st
udspillet, spiller han klgr K, som Vest trumfer for at spille 4
gange trumf, @st skal jo ikke bekende med de 3 matadorer, men
kan kaste alle sine rgde kort og tage de 4 sidste stik. Er det
Vest, der har forhand, spiller han sine 5 trumfer fra toppen, og
det gar pa samme made.

PROBLEMER

Nar De ser et 'hombre-problem i en avis eller et tidsskrift, er
det meningen, at det skal lgses med alle tre hander &bne. Det op-
gives, hvad der spilles, og hvem der har forhand, og der forud-
settes bedst muligt spil fra alle parter. Forsgg selv at lgse fol-
gende ret lette opgaver.

Problem nr. 1.
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Syd spiller i hjerter i forhind ~ og vinder.
Problem nr. 2.
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Syd spiller solo i ruder i mellemhénd — og bliver kruk.
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Problem nr. 3.
o - ¢ D Kn
45 Vo9 o
& D Kn 3 & 247
$KD75 S 6421
& 5431
07
> 156
* 3

Syd har kgbt til nolo i forhénd, spiller klgr 3 ud ~ og far 4 stik.

Problem nr. 4.
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Syd har kgbt til nolo i baghind - og far 3 stik.

Lgsning nr. 1.

Syd spiller 4 gange trumf fra toppen. Vest fir det fjerde stik
for ponto. Spiller Vest nu spar K og spar igen, medens @st kaster
klgr K og klgr D, fir Vest de 2 sidste stik i klgr, men i mellem-
tiden har Syd faet 5 stik. Spiller Vest derimod kigr, kan @st tage
3 klgrstik, men mé derefter spille ruder til Syds konge. Vest far
spar K til sidst, og Syd vinder pa 4 stik.

Lgsning nr. 2.

Vest spiller spar, og @st tager 2 sparstik. P& den anden spar
kaster Vest klgr K, s& at @st kan tage sit tredje stik for klgr 3,
inden han spiller ponto. Stikker Syd og spiller trumf fra toppen,
far Ost efterhdnden trumfgaffel og 2 trumfstik. Spiller Syd en

39



mindre trumf, fir @st et billigt stik og spiller sig fri med hjerter 5,
hvorefter han senere far stik for ruder D, og stikker Syd slet
ikke, spiller @st sig straks fri med hjerter 5.

Lgsning nr. 3.

Dst tager stikket med kigr 6 og treekker en spar, hvortil Vest
legger tuder Kn. S& spiller @st ruder 4, som Vest stikker med
damen for at tage hjerter 5, hvorpad (st skiller sig af med sin
sidste spar. Nu spiller Vest ruder 3, som @st stikker med ruder 2
for at fortsette med ruder 7. Syd ma stikke  og tage de 3 sidste
stik i spar.

Lgsning nr. 4.

(st trekker hjerter Kn og skifter til klgr Kn. Vest stikker og
tager en klgr til og en omgang hjerter. Syd ma kaste enten en
ruder eller en klgr, og @st kaster den modsatte farve. Lad os
sige, at Syd kaster en klgr, og @Ost legger ruder E. Vest spiller
ruder D, som @st stikker med kongen. @st tager ogsd ruder 2
og spiller derefter Syd ind enten med klgr E eller ruder 7, og de
2 sidste stik er ogsa Syds.

SLUTNING

Er De i forvejen »gammel« ’hombrespiller, har De nappe di-
rekte lert noget af foranstiende, men forhabentlig har gennem-
leesningen i det mindste givet Dem en lille opfriskning af Deres
kundskaber, méiske et par impulser og sikkert et par forslag til
zndring af indgroede vaner i Deres szdvanlige spilleparti og even-
tuelt i det regnskab, De plejer at benytte.

Miske savner De noget, men det har ikke veeret hensigten at
ga ind for flere narrestreger og heller ikke at anbefale eller ud-
dybe dem, der er taget med, hvilket kun er sket for en ordens
skyld og snarest til skreek og advarsel.

Har De derimod ikke spillet 'hombre tidligere, vil bogen give
Dem et godt indblik i spillets forskellige faser, og er De kun
naet til de fgrste stadier, vil De efter gennemlasningen forhabent-
lig veere kommet et godt skridt videre.
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P4 omslagets inderside
skema over kortenes raekkefolge.



=

- ndr en sort farve er trumf

Kortenes raekkefalge

1 Spadilie 3 Basta

2 Manille 4 Ponto

i frumi-
farven

i &

LK

i den
anden sorte
farve

i liegge
e rade
farver

i frumf-
farven

j den
anden rade
farve

i hegae
de sorte
farver

i nolo

i hegge
de sorte
farver

i begge
de rodg
farver




