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Forord.

L’homhre anses i Almindelighed, skont med Urette, for
at veere et Spil, der er vanskeligere at lere end Whist. Med
lidt Eftertanke vil man snart indse, at Whist, der spilles
med betydeligt flere Kort end L’hombre, og i hvilket Spil
selv de laveste Kort har deres Betydning, nedvendigvis maa
mediere et sterre Antal Kombinationer, ligesom det ogsaa
trekker sterre, og for hvert Spil nye, Veksler paa Hukom-
melsen. Det sidste undgaas nu vel heller ikke i L’hombre,
men i dette Spil, hvor der — foruden at det spilles med 12
Kort ferre end i Whist — efter hver Melding og Kob-
mandskab gaar en Del Kort ud af Spillet, og hvor Udfaldet
af en Mangde Eksperimenter nedvendigvis maa bero paa
Tilfzeldet, kan Kravene paa Hukommelsen aldrig blive saa
store som i Whist, hvor der som sagt er langt flere Kort
paa Henderne, og hvor de Forudsztninger, man gaar ud
fra, er ganske anderledes faste end i L’hombre. Ogsaa den
Omstendighed, at man i Whist bestandig har Hensyn at
tage “Sigen  Makker, idet man med denne har sluttet en
saavel deferisi¥am offensiv Alliance mod de to Medspillere,
ger dette Spil vanskeiigere at lere end L’hombre, hvor den
Spillende ikke har saadanne Hensyn at tage, men selv diri-
gerer sine Kort, og hvor kun Modspillerne indgaar et offen-
sivt Makkerskab.

Paa den anden Side er den nedvendige Katekismus, hvori
man helst maa vare fuldstendig hjemme, forinden man
kan tenke paa at tilegne sig selve Spillereglerne, noget for-
skellig i de to Spil og synes at frembyde storre Vanskelig-
heder i L’hombre end i Whist, hvor Kortene bestandig gzl-
der ifslge deres Paalydende, og hvor deres Rakkefolge ufor-
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andret er den samme. Noget Saadant er som sagt ikke Til-
feldet i L’hombre, men denne Vanskelighed kan ikke for
den, der virkelig har Lyst til at satte sig ind i Spillet, be-
tragtes som noget uoverkommeligt.

At give detaillerede Spilleregler for L’hombre, der i det
vasentlige er et Stemnings- og Rutinespil, er derimod ulige
vanskeligere end for Whist, hvor man er tvungen til
at spile med de Kort, man har paa Haanden, og hvor alene
Hensynet til Makkeren nedvendigvis affeder en betydelig
Del Regler for Markering og Afkastning, Regler, som ikke
ter lades ude af Betragtning.

I den Tid, der er forlebet, siden forste Oplag af nar-
vaerende L’hombre-Vejledning udkom, er der af og til ind-
lobet Forespergsler til mig om, hvorledes man vilde have
at forholde sig ligeoverfor forskellige intrikate Spergsmaal,
som Vedkommende ikke havde kunnet finde anferte og be-
svarede her i Bogen, og som fornemmelig drejede sig om de
Feji, i hvilke man som Deltager i et Parti L’hombre kan
komme til at gere sig skyldig, samt om de Beder, man da
derfor billigvis maa finde sig i at udrede. Ihvorvel jeg nu
foler mig overbevist om, at man allerede af de i forste Oplag
foreskrevne Strafferegler ved at tage Analogien til Hjalp
maa kunne slutte sig til, hvorledes man i de fleste af de
ved et L’hombre-Parti forefaldende Tvivlstilfzlde vil have
at forholde sig, har jeg dog i de senere Oplag ladet det
vere mig magtpaaliggende at underkaste — serligt dette
Afsnit — en betydelig fyldigere og mere udtemmende Be-
handling, og feler jeg mig overbevist om, at Bogen i sin
nuvaerende Skikkelse vil vaere en sikker og paalidelig Lede-
traad for Enhver, der har Lyst til at treenge ind i L’hombre-
spillets Mysterier.

CRGES,



Indledende Bemarkninger.

Medens Whist er et 4 Mands Spil, der til Nod kan
spilles af Tre, saa er L’hombre et 3-Mands Spil, hvori
Fire kan tage Del, og som i Almindelighed ogsaa dyrkes
af Fire, idet Spillerne derved undgaar Overanstrengelse,
medens tilige Omsztningen, specielt hvad Tabet angaar,
som Regel vil fordeles paa flere Hander. 1 hvert enkelt
Spil deltager kun Tre, af hvilke Forhaanden sidder paa
hejre Side af Kortgiveren og Mellemhaanden paa venstre.
Den, der giver Kort, har altsaa Baghaanden, og Pladsen
ligeoverfor denne indtages af den fjerde Mand, der sidder
over indtil det naste Spil, hvori han faar Forhaand for
atter i det derpaa felgende Spil, hvori han giver Kort, at
afgive denne til sin Sidemand paa hojre Haand. Plad-
serne bestemmes ligesom i Whist derved, at 4 Kort, et af
hver Farve, blandes og legges fordaekt midt paa Bordet.
Andre 4 Kort, ligeledes et af hver Farve, lzgges aabenlyst,
et paa hver af de respektive Pladser, derpaa trakker de
Spillende hver et af de fordekte Kort, og dettes Farve an-
giver da den Plads, som de skal indtage og beholde under
hele Spillet. Den, der trzkker en Spader (Pic, udt. Piiq),
begynder Kortgivningen med det ene Spil Kort, efter at
dette forst er blevet omhvggeligt blandet (meleret), og efter
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at Melemhaanden har taget af (kuperet), medens Kort-
giverens Genbo, der sidder over, beserger Blandingen (Me-
leringen) af det andet Spil Kort og derpaa laegger dette
paa Bordet ved sin venstre Haand til Disposition for Kort-
giveren i det felgende Spil. Kortgivningen foregaar til-
hejre, Kortenes Antal i L’hombre er 40, idet Otterne, Nierne
og Tierne i samtlige Farver er udtagne. Ved Kortgivningen
gives der 3 Kort ad Gangen til hver af de tre Spillende;
naar disse altsaa hver har faaet 9 Kort, legges Resten
(Talonen, udt. Talongen) fordaekt midt paa Bordet. Kort-
giveren maa ikke, hvad der let kan ske ved Kuperingen,
se det underste Kort af Talonen. Denne, der skal indeholde
13 Kort, kan for en Sikkerheds Skyld eftertelles af Kort-
civeren, men i ethvert Tilfeelde maa Forhaanden ikke gore
nogen Melding, forinden hin har lagt Talonen fra sig.

Grundregler.

I’hombre er et Spil med Trumi, og denne er i hvert Spil
den Farve, hvori der spilles. Spader er den bedste Farve,
de andre Farver kaldes »simple«. At spille i Spader kaldes
at »spille i Kulor«; et saadant Spil slaar samme Slags Spil
i en af de simplere Farver, ligegyldigt paa hvilken Haand
det sidder. Af to ens Slags Spil, enten begge i Kuler eller
begge i simpel Farve, gelder Forhaandens ligeoverfor de
to andre Henders og Mellemhaandens ligeoverfor Bag-
haandens. Naar Kortgivningen er sluttet og Talonen ligger
paa Bordet, foregaar Meldingen forst fra Forhaanden, der-
nmst fra Mellemhaanden og endelig fra Baghaanden. Mel-
der Forhaanden et Spil, men bliver overbudt af Mellem-
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haanden, skal Baghaanden forst afgive sin Melding, ferend
noget videre kan foretages. Hvis Baghaanden passer, lige-
som ogsaa hvis den byder begge de andre Hander over,
staar det igen Forhaanden eller, hvis denne passer, da
Mellemhaanden frit for at gore en ny Melding af et hojere
eller ligesaa hejt rangerende Spil, der er meldt fra en af de
andre Hender, og han beholder da Spillet, hvis der ikke
derefter sker noget nyt Overbud. Saasnart han véd, at Spil-
let er hans, og han ikke allerede ved Overbudet har an-
givet sit Spil som et Kuler-Spil, saa »deber«< han det o:
navner den Farve, hvori det skal spilles. Denne Farve
bliver altsaa i det paagzldende Spil Trumf, og om denne
er der kun det at bemerke, at selv det laveste Trumfkort
stikker ethvert nok saa hejt Kort i de andre Farver. Saavel
for Spilleren som for Modspillerne er det en frivillig Sag,
om de- vil stikke det udspillede Kort, eller lade det gaa,
men der sk al bekendes Kuler, saalenge der er Kort paa
Henderne i den udspillede Farve. Fra denne sidste Regel
er der dog under visse givne Forudsztninger en Undtagelse
for 3 bestemte Korts Vedkommende, hvorom mere senere.
Absolut vundet er et Spil altid, naar Spilleren faar flere
Stik end de to Modspillere tilsammen — altsaa naar han
af de 9 Stik faar de 5; men han kan nejes med 4 Stik, for-
udsat at han kan faa de andre 5 Stik fordelte paa Modspil-
lerens Haender i et Antal af henholdsvis 2 og 3. Faar der-
imod Spilleren kun 4 Stik og en af Modspillerne ligeledes
4 Stik, da er Spillet tabt og Spilleren siges i saa Tilfelde
at blive remis, udt. remi (Eftertryk paa sidste Stavelse)
o: han faar en Béte (udt. Beet). Faar Spilleren farre
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Stik end den ene af Modspillerne, bliver han codille
(udt. kodilje) o: han faar to Beter.

Remis bliver Spilleren ligeledes, naar han kun faar 3
Stik, og hver af Modspillerne det samme Antal (remis en
trois udt. remi ang troa), og fremdeles naar han kun faar
1 Stik og hver af Modspillerne 4 (remis en quatre udt. remi
ang kater). 1 begge disse Tilfalde slipper den tabende
Spiller med 1 Béte, men remis en quatre bor aldrig kunne
forekomme mellem ovede Spillere, da den Spillendes Hen-
sigt med at fordele Stikkene paa denne Maade altid vil
kunne opdages af Modspillerne saa betids, at det vil staa
i disses Magt at forhindre det.

Angaaende Spillerens Ret til i Tilfzlde af daarligt Keob-
mandsskab at kaste sine Kort og give sig paa 1 Béte, vil
nzrmere Forklaring folge under Rubriken » Kobe-Spil«.

Med Hensyn til Spillerens Gevinst for vundet Spil — og
Tab i modsat Tilfzlde — se nzrmere under Rubriken
» Regnskabet <.

Den franske Benzvnelse for de 4 Farver, hvilken ofte
bruges, er for Spader, som allerede omtalt: Pic, udt. Pii q,
for Klover: Trefle, udt. Tref, for Hjerter: Coeur, udt.
Kehr og for Ruder: Carreau, udt. Karaah.

Kortenes Rakkefolge.

I Whist gaelder Kortene efter deres Paalydende, og deres
Folgeorden er som bekendt uforandret den samme: Es,
Konge, Dame, Knagt, Ti, Ni o. s. v. Saaledes forholder
det sig ikke i L’hombre, og det er vel netop denne Omstzn-
dighed i Forbindelse med nogle tilsyneladende umotiverede
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Spring, som enkelte af Kortene under visse Omstendigheder
gor, der som en Vanskelighed, der ikke er let at komme
over, virker afskrakkende paa Begyndere. Da det imidlertid
kun er en slet og ret Hukommelsessag, det drejer sig om, vil
vistnok enhver, der virkelig ensker at lare Spillet, med en
Smule god Villie kunne klare dette Sker.

Til en Begyndelse skal jeg kun anfere, at Kortenes Rakke-
folge i de forskellige Farver varierer paa forskellig Maade,
eftersom de paagaldende Farver er Trumf eller ikke: Sort
har sin Rzkkefolge og redt sin. De eneste to Kort, der i
samtlige Spil — paa een Undtagelse nzr, nemlig i Nolo —
altid spiller den samme konstante Rolle som heje Trumfer,
er Spader Es og Klever Es. Det forste af disse, der kaldes
Spadille (udt. Spadilje), er altid, — uanset i hvilken
af de 4 Farver der saa end spilles, — den hejeste Trumf,
og Klever Es, der kaldes Basta, altid den tredie hejeste.
Naar en af de sorte Farver er Trumf, er Toen i denne under
Navn af Manille (udt. Manilje) den nasthejeste Trum,
og er det en red Farve der er Trumf, er Syven i denne (lige-
ledes: Manille) den nasthejeste. 1 de sorte Farver rangerer
efter Basta: Konge, Dame, Knzgt, 7, 6 o. s. v. nedefter,
saa at Treen bliver den laveste Trumf; i de rode Farver
kommer Eset, der da kaldes »P o n t o«, efter Basta, dernast
Konge, Dame, Knzgt, 2, 3, 4, o. s. v., saa at altsaa Seksen
bliver laveste Trumf i Hjerter eller Ruder. Denne Rakke-
folge gelder dog, som anfert, kun for een Farve ad Gan-
gen, nemlig for den, som i det Spil, der spilles, er Trumf.
I de 3 andre Farver er Rakkefolgen da paa samme Tid
@ndret saaledes: Er en sort Farve Trumf, gelder Kortene
i den anden sorte Farve som felger: Kongen er hgjeste
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Kort, dernaest Damen, Knagten, 7, 6 0. s. V. altsaa Toen
laveste Kort, og i begge de rode Farver er Rzkkefolgen:
Konge, Dame, Knagt, Es, 2, 3, 4, 5, 6 og 7 det laveste
ort. Samme Rekkefolge vil, naar en rod Farve er Trumf,
i Analogi hermed vere at iagttage for den anden rade Farve
og de to sorte Farver. Endnu en Omrangering af Kortene
finder Sted; det er, naar der spilles Nolo (se Rubriken
Fodte Spil), et Spil, der kun vindes, naar Spilleren ingen
Stik faar. Kortenes Reekkefolge er her den samme som i
de Farver, der ellers under almindelige Forhold ikke er
Trumi, dog med den Forskel, at de to sorte Esser opgiver
deres eksklusive Stillinger og den dermed folgende Titulatur
for under deres oprindelige Benavnelse: Spader- og Klover
Es at indtage en mere beskeden Position som de laveste
Kort i deres respektive Farver. I Nolo er der ingen Brug
for Trumfer. Naar det er dette Spil, der dyrkes, er der
altsaa lige mange Kort i hver Farve (10), medens ellers
de rode Farver hver teller et Kort mere end de sorte. De
eneste to Kort, der under al denne Omrangering beholder
deres Pladser, er de rede Esser, der altid vil findes som
Nr. 4 fra oven i Reekken, hvad enten det er en red eller en
sort Farve, der er Trumf, og som heller ikke forlader deres
Nummerplads, naar der spilles Nolo.

For at lette Laseren Oversigten over disse fra hinanden
afvigende Regler og hjzlpe ham til at fzstne dem i sin
Hukommelse, henvises til vedhaftede farvetrykte Plan bag
i Bogen.

De tre hejeste Kort i Trumf, altsaa Spadille, Manille og
Basta kaldes med et fzlles Navn: Matadorer, dog
kun naar de alle tre findes samlede paa en af Handerne,
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f. Fks.: 3 Matadorer femte eller sjette, o: Spadille, Manille,
Basta og 2 eller 3 mindre Trumfer. Dette stammer rimelig-
vis fra tidligere Tid, da man i Tilfelde af vundet Spil med
3 Matadorer brugte paa Regnskabsbrzdtet at regne Spil-
leren nogle Points tilgode foruden den Bete, han tog hjem.
Ved den nu almindelige, simplificerede Regnskabsforing gi-
ves som Regel ikke Honner (Ekstra Kendelse) for et ringere
Antal Matadorer end 5 og derover.

Naar en af de sorte Farver er Trumf, og Spilleren i
denne foruden de 3 Matadorer har f. Eks. Kongen, Damen,
0. s. v., felgende umiddelbart efter hinanden, benavnes
ogsaa dise: Matadorer; er en af de rade Farver Trumf, skal
Ponto (o: det rode Es), Kongen, Damen o. s. v. folge umid-
delbait efter de tre Matadorer for selv at regnes med il
denne Rangklasse. Det er dog kun i den Farve, der er
Trumi, at den sorte To eller den rede Syv nyder den Ver-
dighed som Manile at veere nasthejeste Kort; i de Farver,
der ikke er Trumf, indtager de som allerede anfert, uden -
nogen Titulatur deres mere beskedne Plads som de laveste
Kort i de Farver, hvortil de herer. Det er ligeledes kun,
naar en af de rode Farver er Trumf, at Esset i denne Farve
forer Navnet Ponto; Esset i den anden rode Farve op-
naar ikke paa samme Tid denne Udmearkelse. Er en af
de sorte Farver Trumf, beholder begge de rede Esser deres
borgerlige Navn: henholdsvis Hijerter- og Ruder Es.

De tre Matadorer har desuden et Prazrogativ, som ikke
tilkendes noget andet Kort i 1’hombre nemlig, at man med
intet af dem behover at stikke en lavere Trumi, men kan
undlade at bekende Kuler, naar man har en saadan Mata-
dor som Singleton paa Haanden. (Naar en Farve paa en
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af Henderne kun er reprasenteret ved et enkelt Kort, kaldes
et saadant: en Singleton). Er dette sidste Tilizldet, og en
hojere Matador derimod end den, man har paa Haanden,
spilles ud, da sk al der bekendes med den lavere.

Naar den Spilende ikke har Spadille, men tre eller fire
0. 8. v. nasthejeste Trumfer, folgende efter hinanden uden
Afbrydelse, kaldes disse Faux- M a tadorer (udt. Foh-
Matadorer). Fks.: Manille, Basta, Ponto, Konge og to
mindre Kort i samme Farve kaldes altsaa 4 Faux-Mata-
dorer sjette.

Af det ovenfor anfarte fremgaar, at de sorte Farver, naar
der spilles i dem, kun indeholder 11 Trumfer, medens de
rode Farver under samme Vilkaar teller 12, Det er derfor
indlysende, at man af 2 lige store Spil, et i sort og et i rod
Farve, ber valge Spillet i den sorte Farve, da man i den
har en Trumf farre imod sig end man vilde faa, hvis man
valgte den rede Farve,

Kabe-Spil.

Saadanne er: Sp o6rgespil, Tourné (udt. Turné)
og TournéRespekt (el. Grand Tourné).

Spergespil udger den laveste Rangklasse af Spil, ligesom
det ogsaa er dem, der hyppigst forekommer. Et Spergespil
meldes med »Spurgt«, »Tilladt« eller blot med »Spil« og
betyder, at den Meldende mener, at han ved at kaste nogle
af sine Kort og i Stedet for fra oven af Talonen fordaekt at
tage et lignende Antal op paa Haanden (o: at kebe) vil
kunne dane sig et Spil, der har Chance for at kunne vindes,
Ved Kebet maa han baade melde det Antal Kort, han vil
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kebe, og ligeledes Farven, hvori han vil spille, saafremt
han ikke ved at gere Overbud allerede 'har angivet denne.
Efter ham keber saa hver af Modspillerne i den Orden,
hvori de sidder, af de resterende Kort i Talonen saamange
eller saa faa, som de mener at have Brug for. Spilleren
sk al mindst kebe 2 Kort, men Modspillerne kan kebe saa
mange eller saa faa, som de vil, af de tilovershlevne Kort
eller ogsaa lade helt vaere at kebe. Hvis ikke alle Kortene
i Talonen kebes, bliver Resten af dem liggende og gaar
uden at blive set af de Spillende ud af Spillet.

Er der samtidigt flere Spil paa Heenderne, slaar, som
ovenfor navnt, »spurgt i Kuler«, »simpelt Spurgt« af. Af
2 Spergespil, begge i Kuler eller begge i simpel Farve,
galder Forhaandens.

Regler for, hvorledes Kortene skal vare beskafne for
at kunne give Anledning til Melding af et Spergespil, er
vanskelige at give i en bestemt Form, hvor Spillernes Tem-
perament med Hensyn til Bedemmelsen af Kortene og Tro
paa Lykken spiller en saa vasentlig Rolle. Jeg skal nzvne
nogle Eksempler paa gode Sporgespil, saasom: 1) Spadille,
Manille, Kongen smaa femte i Sort, 2) Spadille, Manille,
Ponto fjerde i Redt og en udenvelts Konge Bloc (o9: Konge,
Dame i en Farve, der ikke er Trumf), 3) Manille, Basta,
Ponto femte, ligeledes i Redt og en udenvelts Konge; alle
disse 3 Spergespil er Spil, af hvilke ethvert med en Trumf
mer vil rykke op i en hejere Rangklasse og ikke trnge til
noget Kebmandsskab. Hvor lave Kortene maa vare, for at
der kan sporges paa dem, er ikke let at angive, da den
Meldende, alt eftersom han er forsigtig eller dristig, altid
vil kunne modificere saadanne Regler. Som Eksempler paa
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smaa Spergespil, hvilke dog samtlige herer til de reglemen-
terede, kan anieres: 1) Spadille, Manille smaa fjerde i
Sort, 2) 3 Faux-Matadorer fjerde, ligeledes i Sort, 3) Spa-
dille, Manille fjerde i Rodt og en udenvelts Konge, 4) Ma-
nille, Ponto, Kongen femte, ligeledes i Redt, 5) Spadille
smaa femte i Sort o. s. v. Imellem disse og de ovenfor
navnte storre Spergespil ligger selvislgelig en stor Maengde
andre mere eller mindre gode Spil, som dog alle treenger
til at forbedres ved Kebmandsskab. Sker dette ikke, og den
Meldende efter at have kebt ikke ter preve paa at spille Spil-
let af Frygt for at blive Codille (2 Béter), saa kan han, som
tidligere anfert, kaste sine Kort, idet han giver sig paa 1
Beéte (remis). Spillet gaar da videre.

Der ligger for Mange en Fristelse i at forsege paa at
knibe et mindre Spil igennem; men altfor ofte at give efter
for en saadan Fristelse kan let blive dyre Eksperimenter,
da der skal to vundne Spil til for at blive dakket for hvert
Tab, man paaferer sig ved en Codille.

Tourmné slaar ethvert Spergespil af, hvad enten dette
er i simpel Farve eller i Kulor. Forskellen mellem et Spor-
gespil og en Tourné bestaar deri, at den, der melder et af
sidstnaevnte Slags Spil, ikke selv valger Farven, hvori han
vil spille, men lader Skabnen bestemme den, idet han, hvis
han ikke bliver overbudt, vender det overste Kort af Talonen.
Dette Korts Farve bliver da den, hvori der skal spilles.
Der kobes paa samme Maade som ved Spergespil.

For at have Grund til at tournére ber man foruden et af
de sorte Esser helst have gode Kort i tre, om muligt i samt-
lige Farver. Saaledes vil man, maar man har Spadille,
med Manille i et Par af Farverne og Kongen i de avrige,
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i de fleste Tilfeelde uden for stor Risiko kunne vove en
Tourne.

I ferste Omgang behever hverken Forhaanden eller Mel-
lemhaanden at melde »Tourné«; de kan bruge samme Mel-
ding som ved Spergespil, og forst naar der ikke er sket
Overbud, deber den Meldende sit Spil ved at vende det
overste Kort af Talonen, Paa samme Maade forholder Bag-
haanden sig, naar For- og Mellemhaanden har passet, saa-
fremt han mener at have Kort til en Tourné. Ligesom ved
Spergespil kan den, der har meldt en Tourné, i Tilizlde af
mislykket Kebmandskab kaste sine Kort og give sig paa
1 Bete.

Tourné Respekt eller Grand Tourné slaar
begge de foregaaende Spil af og er et Honner-Spil o: at
den Spillende, naar han vinder Tournéen, foruden at tage
en Béte hjem, faar en Honner eller Paré fra hver ai de
Medspillende, ligesom han i Tilizlde af tabt Spil foruden
at satte en eller to Beter maa udbetale Honneren til dem.
For at kunne melde dette Spil udkraves, at begge de sorte
Esser efter Kortgivningen findes paa samme Haand. Der
meldes da ligesom ved de to foregaaende Slags Spil:
»Spurgt«, »Tilladt« eller kun »Spil«. Er det Forhaanden,
der har meldt og der bliver passet fra begge de andre to
Hander, legger han blot Esserne aabenlyst paa Bordet og
tournérer. Faar han paa sin Melding Overbud ira en af de
andre med en Solomelding, saa kan han, forudsat at han
ikke vil give Slip paa sin Tourné, legge Esserne aabenlyst
paa Bordet. Er det da fra en Solo i simpel Farve, at der
er sket Overbud, maa Indehaveren af denne sige Pas, hvor-
paa, han, der har demonstreret med Esserne, tournérer. Paa
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samme Maade forholder Mellemhaanden sig — hvis det er
den, der har de to sorte Esser, og Forhaanden har passet
— ligeoverfor Baghaanden (se Fodte Spil).

Lyssiden ved Tourné-Respekt er Besiddelsen af Spadille
og Basta, to sikre Stetter i enhver Trumi. Men Spillets
svage Punkt er de Oplysninger, man ved at tournére giver
sine Modspillere, idet disse paa Forhaand kommer til at
vide Besked med 3 af Spillerens Trumfer. Er Spilleren nu
stiv i Trumf, da har saadant mindre at sige; men hvis det
modsatte er Tilfzldet, hvis han har haft Udspil og ikke har
rort Trumf, saa véd Modspillerne, at han er svag i denne
og, at han i ethvert Tilfzlde ikke har Manille, hvorfor de
selviolgelig ikke vil forssmme Lejligheden til at svakke
ham ved Gennemspil og muligvis surcoupere (udt. syrku-
pere) hans Basta (stikke over, fange). Der er derfor mange,
der, til Trods for at de har to sorte Esser paa Haanden,
foretrzekker simpel Tourné for Tourné-Respekt; i Tilfzlde af
vundet Spil maa de da ganske vist give Afkald paa Honne-
ren, men til Gengld faar de en fastere Position ligeoverfor
Modspillerne, der ikke for Spillets Aabning véd Besked med
Spillerens Trumfstyrke, og dette kan ofte bevirke, at et Spil
trods et mindre godt Kebmandsskab kan feres igennem og
vindes paa 4 Stik.

Det er ikke saa sjzldent, at der spilles L’hombre med
den Bestemmelse, at de to sorte Esser sk al melde Spil og
altsaa ikke maa pases bort, ja, at endogsaa den, der synder
herimod, skal betale Bade. De oprindelige L’hombreregler
siger imidlertid intet herom. Grunden til en saadan Be-
stemmelse maa vel vare, at man derved hos ®ngstelige Spil-
lere vil sette en Stopper for en altfor overdreven Forsigtig-



hed, der let kunde faa Udseende af Lureri; men jeg tror
ikke, at sadant beheves. Det barer sin Straf i sig selv, naar
den, der har to sorte Esser paa Haanden, passer disse bort
i den Hensigt ved Hjelp af dem at vare nogenlunde sikker
paa at gere Bete, saafremt en af de to andre Medspillende
skulde vove et Spil. Spadille og Basta er saa heje Trumfer,
at man med dem paa Haanden ved en Tourné ikke behaver
et saa overdrevent heldigt Kebmandsskab for at kunne danne
sig et Spil, der har god Chance for at kunne vindes, og det
er en sikrere Fortjeneste og derfor klogere Politik selv at
tage en Beéte hjem end at gore en Anden Béete. Selv et Over-
bud ber den, der sidder med begge de sorte Esser paa Haan-
den, ikke bet@nke sig paa; og vil han endelig ikke udsatte
sig for den Risiko at skulle komme til at betale Honner
i Tilfeelde af, at han ikke vinder sin Tourné Respekt,
saa kan han jo, hvis det blot er et almindeligt Sperge-
spil, der kommer ham i Vejen, lade vare at vise Esserne og
ngjes med at gere Overbud med en simp el Tourné. Kun
en Solomelding fra en af de andre Haender gor det nedven-
digt, at han kraver »Respekt« for de to sorte, hvis han ikke
vil resignere.

Bestemmelsen, at to sorte Esser ikke maa passes bort, er
ogsaa af den Grund uheldig, at dens Overholdelse er saa
vanskelig at kontrollere. Selviglgelig er der mange Spil,
der godt kan vindes uden at taelle nogle af de sorte Esser
blandt sine Trumfer. Hvis det i et saadant Tilfzlde —
hvad enten nu Spillet vindes eller tabes — viser sig, at en
af Modspillerne sidder med de to sorte Esser, saa vil
man dog umulig deraf kunne vide, om han har haft dem
begge to paa Haanden forend Kobmandsskabet eller faaet
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dem ved Kobet; og det er ikke rimeligt, at han skulde an-
give sig selv. Det maa derfor tilraades, at lade enhver
handle med de to Esser, som han har Lyst til og tror at
kunne forsvare; benytter han dem ikke, taber han selv
derved.

I Tourné-Respekt er det ligesom i Sporgespil og simpel
Tourné tilladt Spilleren, forinden der spilles ud, at kaste
Kortene og give sig paa remis (1 Bete).

Fedte Spil.

Disse er: Solo og Nolo.

Solo (simpel Solo og Solo-Kuler) er ligesom Tourné-
Respekt et Honnor Spil; men der kebes ikke af den, der har
meldt Soloen; kun Modspillerne soge Assistance hos Ta-
lonen. Simpel Solo rangerer over Tourné, men under Tourné-
Respekt, der igen overbydes af Solo-Kuler. Den, der vil
spille Solo, skal melde denne straks i ferste Omgang og
kan ikke, saaledes som ved Spergespil, Tourné og Tourné-
Respekt, forst melde »Spurgte eller »Tilladt« og derpaa,
naar han faar Lov at beholde sit Spil, debe dette som Solo
Fra denne Regel undtages dog folgende Tilfelde: Hyvis
Forhaanden eller Mellemhaanden har meldt »Tilladt«, og
der fra en af de andre Hander er gjort Overbud med en
Solo, da har den forst Meldende, hvis han mener, at han
uden at kebe kan tage Kampen op, Ret til selv at spille
»Solo« til Trods for sin forste Melding.

Fks I. Forhaanden melder: Tilladt, Mellemhaanden
Tourné Baghaanden: Pas. Turen er saa igen
til Forhaanden, der siger: Solo, hvis han tror
at kunne undvare Kebmandsskabet.
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Eks. I1. Forhaanden passer, Mellemhaanden melder:
Tilladt, Baghaanden: Solo. Tror nu Mel-
lemhaanden selv at turde vove en Solo, og hans
Spil er i simpel Farve, saa melder han: For-
haand, og dette Bud galder da, forsaavidt som
Baghaandens Solo ikke er i Pic; i saa Tilfzlde
melder nemlig Baghaanden: Kuler og hans
Solo bliver da den galdende. Er Mellemhaan-
dens Farve, hvori han har meldt: Tilladt,
derimod Pic, men Baghaanden har overbudt
ham med en Solomelding, saa skal den ferste, naar
han tror selv at kunne spille Solo, blot melde: K u-
lor. Han beholder da Spillet.

I disse ved ovennavnte Eksempler belyste, og i alle lig-
nende, Tilfzlde kaldes den Solo, som den Spillende saaledes
forceres til at vove: tvungen Solo, og man indser let, at en
saadan er mere udsat for at blive Béte end den fedte Solo.
Om den forste véd nemlig Modspillerne, at der hefter en
Mangel ved den, som det var Spillerens Mening at sege
afhjulpen ved det Kebmandsskab, der ved Overbudet blev
ham forment; da de nu tillige véd, at denne Mangel ved-
blivende kleber ved Spillet som Solo, vil de i deres Modspit
sikkert ikke lade denne Omstendighed ude af Syne. Paa
den anden Side vindes ofte en lille, men fadt, Solo, hvor et
Sporgespil af samme Kaliber vilde gaa i Vandet. Solospil-
leren vil nemlig have sterre Udsigt end den, der spiller et
Kobe-Spil til at faa Nytte af sine Haandkort (Konger, en
Bloc, en Dame gardé), fordi Modspillerne, naar der spil-
les Solo, har hele Talonen at kebe af. Naar disse da, for at
ikke Trumfer skal gaa ud af Spillet, saavidt muligt seger at
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kebe op, bliver de nodte til at kaste »en masse« og kan da
ikke, saaledes som i Sporgespil, hvor det Antal Kebekort,
der overlades dem, er betydelig mindre, ved deres Afkast,
tage fornedent Hensyn til Renonceringen. Denne Omstan-
dighed vil ofte vise sig at vare i Solospillerens Favar.

Den, der har meldt Solo, ligegyldigt om denne er fadt
cller tvungen, maa ikke kaste sine Kort paa remis (1 Bete),
men skal spille sit Spil.

Naar en Solo bestaar af 5 eller flere Matadorer, og ait-
saa er ubetinget oplagt, legger Spilleren, forinden der ko-
bes af Modspillerne, alle sine 9 Kort aabenlyst paa Bordet,
hvorpaa Spillet gaar videre.

Eksempler paa storre Soloer (fedte) er: 1) Forhaand):
Spadille, Manille, Konge sjette i Sort, en udenvelts Konge
{5: en Konge i en anden Farve end Trumi) og en Renonce;
2) (Melemhaand): 3 Matadorer sjette i Rodt, en udenvelts
Konge og en Dame gardée (o2: Dame anden); 3) (Bag-
haand) : 3 Faux-Matadorer sjette 1 Sort, en udenvelts Konge
og en Dame gardée.

Som Eksempler paa tvungne Soloer kan tjene: 1)
Spadille, Manille smaa femte i Sort, en udenvelts Konge,
en Dame gardée og en Fus; 2) Spadille, Ponto, Konge
femte i Redt, en udenvelts Konge, en Bloc (Dame, Knzgt)
og en Fus; 3) Spadille, Manille, Kongen fjerde i Sort,
en Konge Singleton, en Konge anden og to samlede Fuser
oSV

I de sidste 3 ved Eksempler belyste Tilfzlde vil besindige
Spillere vistnok som oftest forst melde »Spurgt«, men derfor
at finde sig i at blive overbudt og lade Spillet gaa fra sig,
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naar man ved at spille Solo kan beliolde det, turde vel nok
betegnes som overdreven Forsigtighed.

Imidlertid vil en Begynder snart faa @jnene op for, hvad
de forskellige Kombinationer af Kortene er verd som Spil,
specielt naar han flere Gange er bleven klapset af med
Codille paa Smaaspil, ved hvilke han har trukket for store
Veksler paa Lykken. Den Erfaring, han hester ved slige
Eksperimenters Revselse, der ikke vil undlade at svie til
hans Pung, vil hurtigere og sikrere end de udferligste For-
skrifter leere ham at respektere Kortene og ikke indlade sig
paa Vidtleftigheder. :

Der er intet til Hinder for, at der samtidigt kan veere
to Soloer i en og samme Farve paa to forskellige Hander,
saaledes f. Eks. i sort Farve den ene Solo: Spadille,
mindst femte (o: de 4 laveste Kort i Farven) og f. Eks en
4-dobbelt Konge Bloc (o: Konge, Dame, Knagt, Ponto i en
red Farve. Den andern Solo (i samme sorte Farve som
den ferste Solo): 5 Faux-Matadorer samt Konge, Dame i
to udenvelts Farver. Tiltrods for at den forste af disse
langtira ser saa anselig ud som Nr. 2, maa den dog ube-

tinget anses for den bedste. Som Forhaandsspil vil den

nemlig, selv om Solo Nr. 2 som Modspil sidder paa en af
de andre Heander, og forsaavidt som den ellevte Trumf
enten findes paa den 3die Haand eller er gaaet ud af
Spillet, umuligt kunne tabes, naar Spadille treekkes og der-
paa den firdobbelte Konge-Bloc reres. Omvendt vil Solo
Nr. 2 som Forhaandsspil — og forevrigt ogsaa paa enhver
af de andre Hander — forudsat at Solo Nr. 1 er Modspil,
og den ellevte Trumf sidder paa den 3die Haand eller og-
saa er gaaet ud af Spillet, vaere redningslest Codille. Det
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samme vil blive Tilfeldet med en hvilkensomhelst af disse
to Soloer, naar den 11lte Trumi sidder paa den Modspiilers
Haand, hvor de fem Trumfier findes og forudsat, at Haand-
kortene, som her forskrevet, er Forcer.

N o 1o, der ligesom Solo og Tourné-Respekt er et Honnor-
spil, er vasentlig forskellig fra de hidtil omtalte, i L’hombre
forekommende, Spil, idet Nolospilleren skal sege at undgaa
sStik og kun vinder Spillet, naar samtlige Stik gaar over paa
Modspillerens Hander. Kortenes Reekkefolge i dette Spil
undergaar, som allerede anfert Pag. 10, den Modifikation, at
de to sorte Esser gaar ud af Rangforordningen og bliver
de laveste Kort i de Farver, hvortil de herer. Rakkefolgen
i Sort bliver altsaa: Konge, Dame, Knagt, 7, 6, 5, 4, 3, 2
og Es laveste Kort, i Redt derimod: Konge, Dame, Knazgt,
Es, 2,3, 4, 5, 6 og 7 det laveste Kort; der bliver altsaa 10
Kort i hver Farve (se Planen).

Der kebes ikke i Nolo o: ren Nolo, hverken af Spilleren
eller af Modspillerne, som Folge af hvilket alle 13 Kort i
Talonen gaar ud af Spillet. Det er derfor ikke absolut ned-
vendigt, hverken for at melde Nolo eller for at vinde en
saadan, at man i hver af de Farver, man har paa Haanden,
skal have det laveste Kort, da den Mulighed jo ikke er
udelukket, at et eller flere af disse kan ligge i Talonen. Men
de kan ogsaa vare paa Modspillernes Hander, og en af
Betingelserne for, at Noloen i saa Fald kan tabes, vil da
vare til Stede. Sker dette, faar Nolospilleren 2 Béter for
sit ferste Stik og yderligere 1 Béte for det andet, altsaa ialt
3 Béter og skal endvidere betale Honngr til de 2 eller 3
andre, der deltager i Partiet. I Tilfzlde af vundet Spil ind-
kasserer han derimod Honneren og faar 2 Béter udbetalt.
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En Nolo kan ligesaalidt som en Solo kastes paa remis
{1 Bete), men sk al spilles,

Nolo slaar simpel Solo af, men rangerer lige med Tourné-
Respekt og Solo-Kuler saaledes, at Forhaanden bliver det
afgarende.

Ved Nolo ouvert (udt. uvehr) forstaas en Nolo,
hvor Nolospilleren legger sine Kort aabenlyst paa Bordet
og lader Modspillerne indrette deres Spillemaade efter
disse, medens han selv beserger Afkastningen af dem. Sid-
der Nolospilleren i Mellem- eller i Baghaanden, skal han,
hvis han vil spille Nolo ouvert, melde denne, ferend der
spilles ud; er han derimod i Forhaanden, har han Lov til
at aivente Udfaldet af sit forste Udspil, forinden han laeg-
ger sine ovrige Kort paa Bordet. En Nolo ouvert slaar
ethvert andet Spil af og lader, naar den vindes, Spilleren
tage 4 Béter hjem. Tabes den, satter Spilleren for det forste
Stik 4 Beter og for det andet Stik atter 4, altsaa ialt 8
Beter. 1 Honnor betales der det dobbelte af, hvad der gives
for almindelig ren Nolo. (Kebe-Nolo vil senere blive om-
talt).

Andre Spil.

Kasko (alm. Kaske). Naar der er passet en Gang
rundt, staar det til Forhaanden at tage Kasken. Vil han
ikke tage den, siger han atter »Pas«; den gaar da til Mel-
lemhaanden, og hvis denne ligeledes passer til den, staar
den til Baghaandens Disposition. Efter de oprindelige
L’hombre-Vedtsegter var det: at tage Kasken eller lade den
gaa en frivillig Sag. Nu er det bleven almindelig Skik
at spille: Spadille forcé o: at naar en af Spillerne har

e —— e g—




24

Spadille paa Haanden, men har passet i ferste Omgang,
maa han i anden Omgang, hvis Kasken kommer til ham,
ikke passe til den, Oprindelig toges Kasken paa 9 Kort, o:
den Kaskende lagde sine egne Kort og talte derpaa fra oven
af Talonen fordzkt 9 andre Kort af, med hvilke han i det
Tilfelde, at de indeholdt en til Trumf brugelig Farve og
helst nogle Haandkort, som kunde give Stik, spillede efterat
have debt Kasken i den paagzldende Farve. Ilan havde
dog Ret til, forinden han saa Kasken, at tage et af sine egne
Kort med, hvortil Spadille eller Basta selvislgelig altid var
egnede. 1 saa Tilfzlde havde han altsaa kun Brug for Talo-
nens 8 everste Kort. Derpaa kebte Modspillerne Resten at
Kortene (Talonen).

Grunden til, at den Skik blev indfert at spille Spadille
forcé, maa rimeligvis seges i, at man derved mente at kunne
vaenne altior forsigtige Spillere af med at lure med Spadille,
og man kan ganske vist ikke frakende denne Tvangsanordning
en vis Hensigtsmassighed. Kaske var i sin oprindelige
Skikkelse et Spil, der langt hyppigere tabtes end vandtes,
og det var derfor ikke saa underligt, at de fleste krympede
sig ved at tage Kasken.

Den nuvzrende almindelige Spillemaade er Skydekaske
med Spadille forcé, i hvilken Skikkelse Kasken har betydelig
flere Chancer end hidtil for at kunne vindes. Skydekaske
eller Kaske paa 8 tages paa islgende Maade: den Kaskende
afteller de 8 overste Kort af Talonen, og efter at have set
disse, har han saa Ret til af sine 9 lagte Kort at tage et
hvilketsomhelst Kort med som det 9de Kort i Kasken. Det
maa da enten vare et Kort, hvormed han kan komplettere
den Farve, der skal vaere Trumf i Kasken eller et Haandkort
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i. Eks. en Konge i en ai de andre Farver. Har han ikke
mellem sine egne Kort el saadant brugeligt Kort at igje til
de 8 Kaskekort, saa skyder han o: han tager det overste af
de 5 tilbageblevne, stadigt lordzkte Kort op ira Talonen
og ser, om det kan hjzipe ham. Kan han alligevel ikke
spille Kasken, kaster han Kortene og giver sig paa remis,
men har, hvis han sidder i Meilem- eller Baghaanden, for-
inden Spillet gaar videre, Ret til at se de tiloversbievne 4
Kort af Talonen for at forvisse sig om, at ikke Spadille paa
en ai de andre Hander er blevet passet bort i 2den Om-
gang. At disse Betingelser, under hvilke man nu almin-
deligvis kasker, sammenlignet med de tidligere, absolut er i
Kaskens Faver, er indlysende. Hvis Forhaanden tager
Kasken, gaar Resten af Talonen til Mellemhaanden, der, hvis
han mener ikke selv at kunne gore Béte, men at dette maa
blive Makkerens Sag, overlader denne — altsaa Baghaan-
den — at kebe de tiloversblevne Kort. Paa samme Maade
forholdes der, naar en af de andre Heander tager Kasken.
Resten af Talonen gaar da til Modspillerne eiter den Or-
den, hvori disse sidder.

Det anses i Almindelighed for et farligt Vovesiykke at
tage Kasken i Mellemhaanden. Jeg skal hertil kun be-
merke, at ethvert Spil, der ikke er oplagt og altsaa rummer
den Fare, at det kan tabes, lettere lober denne Risiko i
Mellem- og Baghaanden, end det samme Spil vil gere, naar
det beror hos Forhaanden. | de to ferste Tilizlde vil det
nemlig let kunne heende, at Modspillerne ved Gennemspil
kan decimere Trumferne hos Spilleren, forinden denne kom-
mer ind og ved selv at rere Trumf, eventuelt ved at traekke fra
Toppen, ser sig istand til at svaekke Modspillernes Angrebs-
evine. Men bortset fra denne LCjendommelighed, der er fel-
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les for alle i 1’hombre forekommende Spil med Undtagelse
af Nolo, véd jeg ingen swrlig Grund til at vere angste-
ligere for en Kaske i Mellemhaanden end paa en af de
andre 2 Hander. Hvad der endogsaa taler til Fordel for
den forste, er den Omstzendighed, at man under Forudsat-
ning af, at der spilles Spadille forcé, ved Mellemhaands-
kasken har sterre Chance for at finde Spadille i Talonen,
end naar man kasker i Forhaanden. Under samme Forud-
setning (Spadille forcé) véd den, der kasker i Baghaanden,
med Sikkerhed, at Spadille befinder sig i Talonen, og Bag-
haanden maa da egentlig siges at have sterst Chance for
at kunne bruge Kasken, eftersom der absolut er mere Rime-
lighed for at finde det vigtige Kort mellem Kaskekortene
end mellem de 4 a 5 Kort af Talonen, der bliver tilovers
til Modspillerne.

Et Forbud, som den, der tager en Kaske, neje maa over-
holde, gaar ud paa, at han, medens han gennemser Kaske-
kortene for at treeffe Bestemmelse om, »hvad Kasken skal
debes« 3: 1 hvilken Farve den skal spilles, ikke under nogen
Omstendighed paa samme Tid maa have sine egne Kort
paa Haanden. Hvis han efter at have taget Kasken finder
det nedvendigt atter at gennemse sine egne Kort, skal han,
medens dette staar paa, legge Kaskekortene fra sig paa
Bordet.

Forlanger man Regler for, hvornaar man ber tage
[Kasken, og under hvilke Omstendigheder det er klogest
at lade den ligge, saa vil jeg tilraade at tage Kasken, naar
man i sine egne Kort er nogenlunde godt funderet i samt-
lige etler dog i de fleste Farver. Man vil da kunne have den
riglige Nytte af Skydekasken, der tillader os at udsege og
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medtage det af vore egne lagte Kort, som vi bedst maatte
have Brug for. Saaledes er Basta aitid et godt Kort at
tage med og ber derfor ikke, hvad jeg har hert mange
havde som en ufravigelig Regel, afholde nogen fra at tage
Kasken, naar denne bliver ham tilbudt.

Derimod vil jeg anse det for ligesaa klogt som forsig-
tigt, om den, der har gennemgaaende slette Kort paa Haan-
den, siger »Pas« til Kasken, specielt i Tilizlde af, at han
desuden har en Renonce eiler en Fus-Singleton i en eller
et Par af Farverne. Dels vil der vaere overvejende Sand-
synlighed for, at Kasken netop vil kunne spilles i en af de
Farver, hvori han er helt eller delvis renonce, i hvilket Til-
felde han altsaa ikke vil have nogen Nytte af den Faver,
som Skydekasken byder, og dels vil det under de anferte
Omstaendigheder ikke skade Udsigten til at gore Kasken
Bete — hvis overhovedet en saadan Mulighed er til Stede
— at Modspillet kommer til at sidde samiet paa een Haand,
hvad der er stor Sandsynlighed for at ville blive Tilfzldet.

Sluttelig skal jeg kun tilfeje, at jeg ai de til L’hombre
horende forskellige Spil anser Kaske for et af de interes-
santeste og fornejeligste. De 8 a O Kort, som Spilleren
har lagt, vil, naar det ikke er lutter Fuser, ofte kunne gore
Smaakort i Kasken til Forcer og i Almindelighed, da Mod-
spillerne ikke véd, hvad den Kaskende har lagt, sikre ham
en vis Overvaegt over hine, saa at en tilsyneladende uanselig
Kaske ikke sjeldent vil kunne fores heldigt igennem.

Mort (udt. Maar). Er der passet anden Gang rundt,
og altsaa ingen vil have Kasken, kan fjerde Mand, der sid-
der over, hvis han vil, tage Mort’en (Maaren) o: han tager
hele Talonen op og seger ai denne at danne sig et Spil,
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idet han udtager 9 dertil anvendelige Kort, hvis de findes,
og kaster Resten, hvorpaa han melder den Farve, hvori han
vil spille. Han faar de 3 andre Spillende til Modspillere.
Disse keber altsaa ikke, og han skal, hvis der spilles
Spadille forcé, have 6 Stik for at vinde Spillet. For det fo1-
ste Understik faar han 2 Beter og for det andet yderligere
1 Bete, altsaa ialt 3, men han kan kaste Kortene paa remis
(1 Bete) . Det er ligegyldigt, hvor Resten af Stikkene gaar
hen. Spilles der ikke Spadille forcé, skal han kun gere
5 Stik for at vinde. I saa Tilfzelde giver ligeledes 1 Under-
stik 2 Beter og 2 Understik ialt 3 Beéter. Vil den, der sidder
over, ikke tage Mort’en, kaster de tre andre Medspillende
deres Kort og Spillet gaar videre, idet der paa Regnskabs-
bradtet noteres en remis paa den Beéte, hvorpaa det gaar
{se Regnskabet).

Tout (udt. Tuh). Saavel i Kebe-Spil som i Fadte Spil
kan det hande, at Kortene er saa gode, at man ved deres
Hjzlp kan gere alle 9 Stik o: at faa Tout. Sker dette, faar
man Honner af de Medspillende. Den, der mener at kunne
spille »Tout«, behover ikke at underrette de andre derom
for efter det 5te Stik. Naar han, efter at have taget dette
hjem og altsaa faktisk har vundet sit Spil, atter spiller ud,
betyder han derved, at han spiller Tout og behever ikke
at gere nogen Melding. Mislykkes det, maa han betale
Honneren, men taber ikke derfor sit Spil. Paa en Mort maa
der ikke spilles Tout. Dette maa derimod ske ved en Kaske;
men den Spillende maa da efter at have taget Kasken
baade debe og spille den uden at tage sine lagte Kort op
til fornyet Gennemsyn.
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Honner.

Honnor eller Paré er for visse Spil en Ekstra-
Kendelse, der erlegges af samtlige Medspillende, og som
tilfalder den Vindende foruden den Béte, han tager hjem.
I Tabstilfzlde udbetaler Spilleren Honngren til hver af de
tre eller to andre.. I Reglen betales i Honner for Tourné-
Respekt og Solo i simpel Farve: 5 Points, for de samme
Spil i Kuler: det Dobbelte. For Nolo betales 10 Points.
Desuden betales for Tout: 5 Points, for 5 Matadorer: 5
Points, for 9 Trumfer: 10 Points og for 9 Matadorer 50
Points. De 4 sidste Honnerer fordobles ligeledes for Kulor-
Spil.

Dette er den almindelig vedtagne Storrelse for Hon-
norerne, men der er selviolgelig ikke noget til Hinder for
efter faelles Overenskomst at vedtage en hvilkensomhelst
anden Skala for disse Satser.

I Stedet for ved Honner-Spil at udbetale Honneren, fore-
trekker mange at spille med Solokop. Ved Spillets Be-
gyndelse sztter da hver af de (fire eller tre) Spillende det
Beleb, hvortil Honneren anszttes, i en Kop. Vindes der-
efter et Honnerspil, tager den Vindende Koppens Indhold
hjem; tabes et Honnerspil, indszttes af den Tabende i
Koppen et ligesaa stort Beleb som det, der i Forvejen inde-
stod i denne. Paa samme Maade forholdes med det naste
Honnerspil o. s. v. Man indser let, at Solokoppen — i
Tilfzlde af flere efter hinanden tabte Honnerspil — vil
kunne validere en anselig Sum. Det forste Honnerspil, der
vindes, beriger den Vindende med Indholdet af Solokop-
pen, og de 4 eller 3 Spillende indsxtter derpaa atter hver
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det oprindelige Belob, hvortil Honnoren er ansat, i Koppen.
Man kan, hvis man vil, ans@tte et Maksimum for Solokop-
pens Indhold. Det eventuelt overskydende Beleb gaar saa
i en Reservekop.

Spillet.

Her vil maaske et Par Bemarkninger vare paa rette
Sted om Kebmandsskabet for Spillerens Vedkommende,
hvis denne ifolge sin Melding skal hente Assistance fra
Talonen. Det vil kunne gores med et Par Ord, nemlig: at
han ber kaste Fuserne og foruden Trumierne kun beholde
Haandkortene. Hvad der skal forstaas ved denne sidste
Betegnelse, kan dog vistnok traenge til en nejere Forklaring.
Naturligvis menes der med Haandkort forst og fremmest:
Konger; men ogsaa en Bloc, ikke alene en Konge, Dame,
men ogsaa en Dame, Knazgt — den forste saa godt som
altid og den sidste ikke sjzldent — maa henferes derunder.
Fn Dame gardée derimod (o: en Dame smaa anden), til
hvilken man undertiden e f t e r Kebmandsskabet maa sette
sit Haab, bor ikke beholdes paa Haanden. Jeg skal belyse
min Paastand nzrmere ved et Eksempel. En af de Spil-
lende melder »Tilladt« og leegger, da han ikke bliver over-
budt, de to sorte Esser paa Bordet. Hans evrige Kort er
Seks og Syv i Klever, en Konge Singleton i Spader, Dame,
Knzgt (Bloc) i Ruder og to Hjerter-Fuser. Ved Tourné-
ringen vendes Klover Dame op. Han beholder sin Bloc
og kaster kun sine 2 Fuser, i hvis Sted han foruden Klover
Dame keber en Spader-Fus. Han faar altsaa paa Haanden:
2 sorte Esser, Damen, Syven og Seksen i Trumf, Konge
anden i Spader, Bloc i Ruder og Renonce i Hjerter: et Spil,
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der i de fleste Tilfzelde har god Udsigt til at vindes. Havde
han foruden de 2 Hjerter-Fuser kastet sin Bloc og i dens
Sted kebt 2 Split-Fuser (f. Fks. en Hjerter og en Ruder-
Fus), vilde Spillet slet ikke kunne bruges.

Desuden opnaar han ved kun at kebe det ringe Antal (2)
Kort: 1) at de Trumfer, der eventuelt beror i Talonen, efter
al Sandsynlighed bliver nogenlunde fordelte hos Modspil-
lerne, 2) at disse tror ham sterkere i Trumf, end han i
Virkeligheden er, og 3) at hans Haandkort faar sterre Ud-
sigt til at give Stik. da Modspillerne, som tidligere
anfort, paa Grund af det Massekeb, hvortil Talonen
indbyder dem, ikke sjeldent vil lade sig friste til at slaa af
paa Fordringen om, at de ved Kobet skal sgge at danne sig
en eller flere Renoncer i de Farver, der ikke er Trumi.

Ved dette, ligesom ved tidligere givne og fremtidige
Eksempler tilraades det Laseren at anskueliggore sig disse
ved af et Spil Kort at udtage de navnte Spil in natura og
at legge de dertil horende Kort aabenlyst foran sig paa
Bordet.

Spergespil, Tourné, Tourné-Respekt, Solo og Kaske har
det falles Kendemarke, at man for at vinde et af disse
Spil skal gore flere Stik end nogen af Modspillerne. Som
tidligere anfert, vindes ethvert af disse Spil absolut paa 5
Stik, men 4 Stik er tilstrekkelige, naar Resten af Stikkene
iet Antal af 2 og 3 fordeles mellem Modspillerne. Faar
en af disse eller enhver af dem lige saa mange Stik som
Spilleren, bliver denne remis (1 Béte); faar Spilleren farre
Stik end en af Modspillerne, bliver han codille 9: 2 Bater
(herfra dog undtaget remis en quatre, se Pag. 8). Med
disse Eventualiteter for Qje ber Spilleren, forinden Spillet
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tager sin Begyndelse, legge den Slagplan, han agter at
folge, selv om han bliver nedt til, medens Spillet udvikler
sig, at modificere eller helt at opgive den og traffe andre
Dispositioner. Det er dog vasentlig kun i Forhaanden, at
han forinden sit ferste Udspil kan tenke paa at legge en
bestemt Plan ; paa de andre Haender maa han afvente Mod-
spillernes Angreb og forst se at blive klar over, hvilken af
disse han har mest at frygte af. Herom kan ganske vist den
Maade, paa hvilken Modspillerne keber, give ham et Vink,
men aldeles tilforladeligt er det ikke, og forst under Spillets
videre Udvikling vil han faa Sikkerhed for, fra hvilken af
Siderne han kan vente sig stzrkest Modstand eller Angreb.
I Forhaanden har han den Fordel, hvis han er nogenlunde
sterk i Trumf{, at han ved at rore denne kan traekke Trumfer
fra Modstanderne, hvorved han faar sterre Udsigt til at
faa Nytte af sine Haandkort. Han bor derfor yderst sjal-
dent forsomme Lejligheden, naar han har 3 Matadorer i
Spidsen for sin Trumfstyrke, til at trzkke en, to eller flere
Gange, alt eftersom han ser, om Modspillerne begge, eller
kun en af dem, bekender.

Med 3 Faux Matadorer fjerde, femte o. s. v. bar han i
Reglen aabne Spillet med en af disse for at drive Spadille
ud og derved gere sine ovrige Trumfer til Forcer. Lykkes
dette, vil det bero paa Spillets videre Udvikling, om han,
naar han atter faar Udspil, da ter treekke en eller flere
Gange Trumf.

Har han kun Spadille, Manille i Spidsen for sine Trum-
fer, og disse er til Stede i et samlet Antal af 5 eller 6, kan
det ofte vaere rigtigt i forste Udspil at spille en lille Trumf
nd. Han vil da temmelio sikkert, hvis ikke allerede Kegb-
mandsskabet har belert ham derom, faa at se, hvor Mod-
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spillets Styrke sidder, og han vil, naar han naste Gang
kommer ind, og han mener, at Modspillernes Trumfer sid-
der nogenlunde fordelte, kunne trzkke fra Toppen med
grundet Haab om at blive Herre over Spillet.

Helt anderledes stiller det sig for ham, naar han ikke
er i Forhaanden, og Modspillerne ser Lejlighed til at
svaekke ham ved Gennemspil. En Surcoup, i Szrdeleshed
naar den gentagne Gange lykkes, vil sjzldent undlade at
forringe hans Chancer, hvorfor han af al Magt ber sege
at undgaa en saadan. Bydes den ham, ber han i de fleste
Tilizlde, forinden han modtager den, — sarligt naar saa-
dant kan bidrage til at fordele Stikkene hos Modspillerne
— benytte Lejligheden til Afkast af de Fuser, han muligvis
har paa Haanden.

Eks.: 3 Matadorer sjette i Sort og en udenvelts Konge
herer som Solo, som Tourné-Respekt, som simpel Tourné
eller som almindeligt Spergespil (i de tre sidste Tilfzlde
altsaa efter Kebmandsskabet) til de oplagte Spil, men kan
dog i Mellemhaanden, hvis Spilleren i forste Udspil lader
sig surcoupere, blive Béte, hvilket her narmere skal paa-
vises. (Spillet tenkes debt i Klever).

a. (Mellemhaand) | &. (Baghaand). ¢. (Forhaand).
Spilleren. Konge, Dame, Klaver Seks;
3 Matadorer smaa Knagt, Syv i 3 smaa Rudere;
sjette i Klover Klaver; Konge Hjerter Konge,
(Trumf); Dame, tredie i Dame femte,
Spader Konge Ruder og 2 Spa- (Renonce i
Singleton og 2 Ru- der-Fuser. Spader).
der-Fuser. (Re- (Renonce i
nonce i Hjerter). Hjerter).
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¢ spiller Hjerter Dame ud, « risikerer en Surcoup og stikker
med en lille Trumf, & stikker over med Trumi Konge, trak-
ker Konge og Dame i Ruder, der begge skal bekendes af a
og spiller en Spader-Fus ud, som ¢ stikker med sin Trumf
Seks, og som @ maa bekende med sin Spader Konge Single-
ton. Derpaa bringer ¢ Hjerter igen. g, der hidtil intet Stik
har faaet hjem, har endnu 3 Matadorer smaa femte paa
Haanden, & har tredobbelt Dame-Bloc j Trumf tilbage.
Stikker nu 2 med en lille Trumf, stikker & denne over, og
hvis a af Frygt for en ny Surcoup bruger en af sine Mata-
dorer til at stikke Hjerteren med, kaster & en Fus til og
faar da Stik for den ene af sine Trumfer efter med de to
andre at have bekendt a’s to sidste Matadorer. Paa denne
Maade bliver @ remis (1 Béte).

Hvis derimod « til ¢’s forste Hjerter kaster en af sine
Ruder-Fuser; dersom Hjerter bringes igen, da atter en Fus
og forst i 3die Udspil tager mod Surcoup’en, saa kan
Modspillerne med Resten af Spillet manevrere, hvorledes de
vil: Spillet vil ikke kunne tabes, naar Spilleren i Tilfzlde
af fornyet Gennemspil blot jkke gaar i med en Matador.
En anden Konstellation af Kortene paa de to Modspilleres
Haender, end den af mig forudsatte, vil intet forandre j Spil-
lets Resultat, naar Spilleren folger den her givne Anvisning:
at rense sig for Fuser, forend han tager mod Surcoup’en.
Vil man nu hertil svare, at man ikke ved et saa stort Spil
vil tenke paa at operere saa forsigtigt, saa har en saadan
Indvending intet at sige. Den Spillemaade, ved hvis Ap-
vendelse Spillet umulig kan blive Béte, er selviolgelig den
rigtige.

For at gore det lettere for Begyndere at vaerdsatte de for-

e e
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skellige Kombinationer, som Kortene vil kunne danne i
L’hombre, kan felgende Eksempler paa oplagie (d. e
utabelige) Spil tjene som Maalestok:

1) 9 Trumfer, ligegyldigt hvilke og i hvilkensomhelst
Farve.

2) 8 Trumfer i sort Farve.

3) Spadille ottende i rod Farve.

4) Spadille, Manille syvende i sort Farve.

5) 3 Matadorer syvende i rod Farve.

6) 4 Matadorer sjette i sort Farve.

7) 3 Matadorer sjette i sort Farve og en udenvelts
Konge.

8) 3 Matadorer sjette i red Farve og en udenvelts Konge,
Dame.

Disse Spil er altid oplagte, paa hvilken af Handerne
de end sidder. Eks. 1 og 2 kan ikke paa nogen Maade spil-
les Bete, de ovrige 6 cksempelvis anferte Spil kan alene
tabes ved Fejl fra Spillerens Side.

4 Matadorer sjette i Redt (i Forhaanden) kan ikke tabes,
naar Spilleren begynder med at treekke Trumf, og begge
Modspillerne bekender 1ste Gang.

3 Matadorer sjette i Sort (Forhaand) kan under de
samme Forudsztninger ikke tabes.

3 Matadorer sjette i Redt (Forhaand) kan ikke tabes
naar Spilleren aabner Spillet med at trekke Trumi 2
Gange, og Modspillerne begge Gange bekender.

En Mzngde andre Kombinaticner vil selviolgelig kunne
gives som Eksempler, men de her fremsatte anser jeg for
tilstreekkelige som Udgangspunkt for Begynderes Selv-
studium.

3*
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Ved K as k e n vil den Spillende kunne anvende vasentlig
samme Spillemaade som ved Kebespil og Solo, men han
vil desuden paa Grund af sine 8 a 9 lagte Kort se sig i
Stand til at spille Masque for Modspillerne. Har han i
Fks lagt Konge, Dame i en Farve, og Knzgten i samme
Farve findes i Kasken, saa kraver en saadan Knagt Trumi
for at stikkes, en Omstendighed, hvorom Modspillerne ikke
kan vere vidende. Ft saadant Masque-Kort vil da ikke
sjeldent give Spilleren Stik, hvor et Konge-Udspil ikke vilde
have gjort det.

Naar jeg har sagt, at Kaske er et forngjeligt Spil, fordi
en saadan trods et meget uanseligt Ydre ofte vil kunne
trekkes i Land, saa kan jeg paa den anden Side ikke nazgte,
at man ved dette Spil ogsaa kan beredes Skuffelser, idet til-
syneladende forbavsende store Kasker undertiden kan lide
en noget ublid Medfart. Herpaa et Eks.:

Der er passet anden Gang af Forhaand og Mellem-
haand, hvorpaa Kasken tages af Baghaanden.

Den Kaskende har foruden Basta lagt Dame, Kngt,
Syv og Seks i Spader tilligemed 4 Smaakort uden nogen
Betydning i de andre Farver. Kasken indeholder Spadille,
alle 4 Konger, Toen i Spader og 2 Smaakort i en anden
af Farverne, som vi i dette Tilfeelde vil kalde Ruder. Basta
tages med, Kasken debes i Kuler og vil da lyde saaledes:

4 blanke Matadorer i Spader (4 Trumfer lagte) samt
3 Konger. Imod sig har den Kaskende kun de 3 mindste
Trumfer.

Det er indlysende, at denne Kaske ikke kan tabes i For-
haanden, hvor den absolut maa give 7 Stik. Heller ikke 1
Mellemhaanden, hvor den i uheldigste Tilfeelde vil give
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5 Stik, kan den tabes; men lad os nu se, hvorledes Udfaldet
vil blive, naar den, der skal spille den, sidder i Baghaan-
den. Kortenes Placering paa de forskellige Hander er
folgende (altsaa efter at Kasken er taget ai Baghaanden
og Resten af Talonen er kebt af Modspillerne).

a. (Me]lemhaand)lk b. (Baghaand) ¢. (Forhaand).
Dame, Knagt, (den Kaskende). Spader Tre
Es syvende i Ru-| 4 Matadorer i (Trumf)
der, Fire og Fem | Trumi (Spader), | 4 smaa Klovere.
i Spader (Trumf). Klever Konge 4 smaa Hjertere.
Singleton, Hjerter
Konge Singleton,
Ruder Konge,
smaa tredie.

1) ¢ spiller en Klover, a stikker med Trumf Fire, og &
bekender med Klover Konge. 2) a spiller Ruder Dame, &
stikker med Ruder Konge, der af ¢ stikkes over med Trumf
Tre. 3) ¢ spiller en Hjerter, som a stikker med Trumi Fem,
og b bekender med Hjerter Konge. Derpaa trekker a Ru-
der Knzgt og Ruder Es, som begge skal bekendes af 6. @
har altsaa 4 Stik, ¢ 1 Stik og b faar de sidste 4 Stik paa
sine 4 Matadorer, men bliver remis. Udfaldet bliver det
samme, selv om & havde ladet Ruder Dame gaa (ligeledes
Ruder Knagt) og ferst 2den eller 3die Gang, at Ruder
bragtes igen, havde stukket med Kongen.

Ved en Mort er Spillerens Opgave ikke forbundet med
nogen synderlig Vanskelighed. Han skal kun bestrabe sig
for at faa sine 6 eller 5 Stik, alt eftersom der spilles Spa-
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dille forcé cller ikke. Paa hvilke Hender de evrige Stik
falder, er ligegyldigt. At han, saasnart han kommer ind i
Spillet, rorer, eventuelt treekker, Trumf, er en Selviglge.

Ved Nolo, hvor Spilleren, for at vinde sit Spil, ingen
Stik maa faa, er der dog ikke med Hensyn til den Spille-
maade, han bor felge, sarlige Regler at iagttage. Hans
Rolle er vesentlig passiv, idet han ikke har andet at gere
end saavidt muligt at krybe de udspillede Kort og, hvis
han i den Farve, hvori der gores Udspil, er renonce, da ved
Afkast spge at renoncere sig i en af sine andre Farver eller
i ethvert Tilfzlde kaste et Kort af, som det kunde blive far-
ligt for ham at beholde. I Modsatning til samtlige evrige
Spil i L’hombre er Forhaanden ikke den heldigste Plads,
hvorfra en Nolo kan meldes. Sker dette ikke desto mindre,
da ber Nolospilleren helst aabne Spillet med et Kort, der
ikke kan krybes, dog ikke med et, som ved at skilles fra
hans evrige Kort i samme Farve vil medisre nogen forhejet
Risiko for disse. Saaledes ber han ikke fra en sort Farve,
hvori han har Es, Tre, Fem, Seks, o. s. v. eller fra en rod
Farve, hvori han har Syv, Fem, Fire o. s. v. spille det lave- -
ste Kort i Farven fra sig. Hellere maa han, hvis han har
en sort Singleton To eller en red Singleton Seks, aabne
Spillet med en af disse i det under almindelige Forhold
ikke uberettigede Haab, at ikke den ene af Modspillerne
kan krybe det udspillede Kort, medens samtidigt den anden
er renonce i Farven.

Hvis en af Deltagerne i et 4 Mands L’hombreparti ude-
bliver, og altsaa kun 3 deltager i Spillet, galder ligefuldt
de ovenfor anforte Regler, dog med Undtagelse af Reg-
lerne for Mort. Denne gaar i Tremands L’hombren, hvis
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der passes 2 Gange rundt, til Forhaanden, der — forudsat,
at han vil tage den — paa samme Maade, som det sker
i et Firemands L’hombreparti — tager hele Talonen op
paa Haanden for at udsege sig et Spil, der har Chance for
at kunne give ham det til en 3 Mands Mort nodvendige
Antal Stik. Han har dog den Fordel for den, der i en 4
Mands L’hombre tager Morten, at han har lagt 9 Kort,
der ligeoverfor Mort’en spiller samme Rolle som Kaske-
spillerens lagte 8 4 O Kort ligeoverfor Kasken. Han har og-
saa ligesom Kaskespilleren Lov til at gennemse sine kastede
Kort, og maa ligesom denne ikke samtidigt have disse og
Talonen paa Haanden. Spilles der Spadille forcé i 3
Mands L’hombren, udkreves der 7 Stik for at vinde
Mort’en; 6 Stik giver: 2 Béter, 5 Stik: 3. Spilles der ikke
Spadille forcé, vindes den paa 6 Stik, medens den tabes
med 2 og 3 Béter henholdsvis paa 5 og 4 Stik.

Den kan kastes paa remis (1 Bete).

Hvis Forhaanden i en Tremands L’hombre siger Pas til
Mort’en, kaster samtlige Spillende Kortene, og Spillet gaar
videre, efterat der paa Regnskabsbrzdtet er noteret en remis
paa den Bete, hvorpaa det gaar.

Modspillet.

At Modspillerens Opgave i L’hombre er en Del vanske-
ligere end Spillerens, er en gammel Trossztning, og kan
heller ikke ben®gtes. Spilleren har kun sig selv at staa til
Regnskab og har ikke saaledes som Modspilleren en Mak-
ker at skulle tage Hensyn til, ligesom han ogsaa ved Spil-
lets Begyndelse véd, hvilke Kort han har imod sig, medens
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Modspilleren hverken kender selve Spillets Styrke eller har
nogen Anelse om, hvor stor en Assistance han kan gore
Regning paa hos sin Makker. Paa den anden Side lider
Modspilleren ikke, saaledes som Spilleren noget umiddel-
bart Tab ved at gere sig skyldig i fejlagtige Suppositioner,
idet han i varste Tilfelde kun risikerer at blive skaldt
Huden fuld af sin Makker.

Eksempelvis at opremse en udtemmende Mangde Kombi-
nationer af Kort og i hvert enkelt Tilfzelde give specielle
Regler for, hvorledes Modspillerne bor aabne og gennem-
fore deres Angreb, vilde imidlertid veare et ligesaa uover-
kommeligt som orkeslost Arbejde; derimod skal jeg for-
soge i en saa sammentrengt Form som mulig at give en
Oversigt over de mere almindelige Grundregler, som Mod-
spillerne hverken ved deres Kobmandsskab eller ved de
Dispositioner, de derefter maatte treeffe, ber lade ude af
Betragtning.

Som almindelig Regel for Kobmandsskabet i Kobespil-
lene galder, at den af Modspillerne, der keber umiddelbart
efter Spilleren, forudsat at han er blot nogenlunde godt
funderet i Trumf og Haandkort, altid ber spge at faa Mod-
spillets Styrke saavidt mulig samlet paa sin Haand og
derfor ber kebe saamange Kort af Talonen, som han uden
at skade de Kort, han har paa Haanden, kan overkomme.
Beror Modspillet nemlig paa hans Haand, saa kommer
Spilleren i Mellemhaand til den sterkeste af Modspillerne
og vil, hvis han ikke er trumfstaerk, sandsynligvis med god
Virkning kunne surcouperes. At Kampbetingelserne under
saadanne Forhold vil stille sig uheldigere for Spilleren,
end hvis han faar Gennemspil fra den sterke og op til den
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Svage, er indlyseudc og behover ikke at illustreres ved no-
get Eksempel. Har den forst Kebende af Modspillerne der-
imod afgjort slette Kort, vil det Raadeligste for ham vare
at resignere og overlade sin Makker Aren af at gore Béte,
Han ber da kun serge for ved de faa Kort, han kaster, om
muligt, at renoncere sig i en eller to af Farverne; dog ber
han nedigt lade flere end 5, allerhgjst 6 Kort af Talonen,
ligge til sin Makker.

Har han (den ferst Kobende) saaledes ved Kortgivnin-
gen faaet 2 smaa Trumfer (f. Eks. Spader), 2 Klovere, 2
Hjertere samt 3 Rudere paa Haanden, og der, efterat Spil-
leren har kebt, er 9 Kort tilbage i Talonen, saa ber han
kebe de fire af disse og kaste de 2 Klovere og de 2 Hjertere
i det Haab at blive renonce i det mindste i en af de to
Farver.

Ligeledes ber den ferst Kebende, naar han kaster for at
kobe, og han ikke har Grund til at anse sig for den staerke-
ste, saa vidt muligt serge for ikke at beholde en Konge
Singleton tilbage paa Haanden. Hvis han nemlig efter
Kebmandsskabet fremdeles har en Konge Singleton i en
udenvelts Farve, da kan han let komme i den kedelige Nod-
vendighed at skulle stikke sin Makker over, naar denne
i samme Farve maaske gor Udspil f. Eks fra en Dame-Bloc
eller naar han med et lavere Kort end en Konge har stuk-
ket en af Spilleren udspillet Fus.

Har den sidst Kebende af Modspillerne paa Haanden
en Konge, Dame tredie eller fjerde i en Farve, der ikke er
Trumi, og han ikke vil beholde Bloc’en, men vil kaste 2
eller 3 af disse Kort, saa ber han kaste Kongen anden
eller tredie og beholde Damen; den forst Kebende skal
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derimod under samme Betingelser kaste Damen og beholde
Kongen, da han ellers vil komme til at spille Masque for
sin Makker.

Jeg har i L’hombrebgger set anfort som tilraadeligt, at
en Modspiller, der i en Farve, som ikke er Trumf i det
paagzldende Spil, har en Konge fjerde eller femte, og som
forgvrigt har Grund til at gere stort Keb, — forudsat at
Talonens Sterrelse tillader det, — ber kaste samtlige Kort,
altsaa ogsaa Kongen, i den omtalte Farve, da der kun er
liden Sandsynlighed for, at en saadan Konge vil gaa hjem.
Dette vil jeg absolut fraraade, selv om man derved skulde
foranledige, at Talonen ikke blev kebt op. Dels risikerer
man, hvis man kaster en Konge, at komme til at spille
Masque for sin Makker, dels er Muilgheden for at faa
en Konge hjem, selv om der er kastet en Del Kort i samme
Farve, aldrig helt udelukket, og endelig udsatter man sig
for, at Spilleren i den Farve, hvori Kongen er kastet, for
en Fus bjerger sig et Stik, hvorpaa han aldrig havde kun-
net gore Regning.

I Solo, hvor det kun er Modspillerne, der keber, og
hvor der altsaa er hele 13 Kort at kebe af, vil som Regel
Hensynet til at renoncere sig i en eller 2 Farver blive skudt
til Side for Lysten til at kebe op, en Omstendighed, der
som allerede anfert ofte vil veere Skyld i, at et mindre godt
funderet Spil vindes som Solo, medens det som Kebespil
ikke vilde vare sluppet igennem.

Ved Kasken, hvor der til Modspillerne kun er 4 a 5
Kort at kebe, ber disse selviglgelig alle gaa til den af Mod-
spillerne, der tror sig i Stand til at gere Spilleren nogen
vasentlig Skade. Som en almindelig Regel galder det, naar
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Kasken tages af Forhaanden, at Mellemhaanden, hvis der
blot er 2 Trumfer hos denne, bor soge at faa Modspillet
placeret paa sin Haand og derfor bor kebe Kortene, da —
som allerede anfert — Spilleren derved bringes i Mellem-
haand til den sterkeste af Modspillerne.

Efter at der er kobt, tager Spillet sin Begyndelse. Har
Spilleren Forhaand og vil rere Trumf, kan dette ske enten
ved at traekke, ved at forcere eller ved at spille en lav Trumf
ud for at se, hvor Stikkene skal hen, en Omstendighed, over
hvilken han ikke altid faar fuld Klarhed ved Antallet af de
Kort, som hver af Modspillerne har kebt. I de to ferste Til-
feelde er det ikke vanskeligt for Modspillerne at vide, hvad
de skal gore; i sidste Tilizlde maa den mindst starke af
dem, hvis han er i Mellemhaanden og har flere end een
Trumi, helst dekke med saa lav en Trumf som muligt. Spil-
les der saaledes en sort Trumf Syv ud, skal han, hvis han
i Trumf har f. Eks. Knagten og Firen, deekke med Knagten,
saa kan hans Makker stikke over eller lade gaa, alt eftersom
hans Kort tilsiger ham.

Debuterer Forhaanden (Spilleren) med en Konge eller
Dame i en anden Farve end Trumi, ber Mellemhaanden,
hvis han er renonce i denne Farve, selv om han ikke feler sig
som den staerkeste, altid stikke med Trumf. Ved lavere Korts
Udspil udenfor Trumf, ber Mellemhaanden, hvis han har
flere Kort i den udspillede Farve, altid daekke, hvis han kan,
og da saa lavt, han kan.

Har en af Modspillerne Forhaand og anser sig selv for
steerkere end sin Makker, saa ber han, naar han har en
Konge eller en Bloc paa Haanden, aabne Spillet med en af
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disse. Spiller han et lavere Kort ud end en Konge, bor
Makkeren, hvis han er renonce i Farven, men har Trumfer
paa Haanden, dekke med en af disse. Har den svageste af
Modspillerne Forhaand, kan han, hvis han har en Single-
ton, aabne Spillet med den; eller ogsaa kan han, hvis han
foruden en Renonce har en lengere Farve uden Kongen,
byde Spilleren et Kort i denne Farve i det Haab at trafie
en Konge hos ham og samtidigt en Renonce hos Makkeren.
Kommer han da ind senere hen i Spillet og kan byde Spil-
leren en Surcoup, ber han naturligvis ikke forsemme Lej-
ligheden.

Hvis en af Modspillerne har Forhaand og har en Konge,
Dame (Konge-Bloc), som han vil rere, maa han, hvis Mel-
lemhaanden er Spilleren, byde denne Damen; men han skal
spille Kongen ud, hvis Spilleren sidder i Baghaanden, da
han ellers spiller Masque for sin Makker.

Fra en »Konge besat« o: en Konge smaat anden eller
tredie maa Modspilleren kun ganske undtagelsesvis og kun
1 Slutningen af Spillet gore Udspil med et lavt Kort. Det
kan dog geres nodvendigt f. Eks. i folgende Tilfzlde: Spil-
leren har 4 Stik hjemme, den ene af Modspillerne 2, den
anden Modspiller gor det syvende Stik. Naar nu denne
har en Konge smaat anden i en Farve, saa skal han spille
det lave Kort i Farven ud for muligvis at faa sin Makker
ind og de to sidste Stik bragt over paa hans Haand, saa at
Spillet kan blive Béte.

Den Modspiller, der sidder i Baghaanden, har den let-
teste Opgave. Har hans Makker ikke stukket det fra Spille-
ren udspillede Kort, saa gor han det, hvis han kan. Har
Mellemhaandan derimod stukket Spillerens Kort, saa stik-
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ker Baghaanden ikke sin Makker over, med mindre han er
nedt dertil eller ogsaa anser sig saa sterk, at han har
Raad dertil. Er Spilleren i Mellemhaanden og bliver budt
en Surcoup af Forhaanden, skal Baghaanden selvislgelig
stikke Spillerens Trumf over, hvis han kan; og dog er der
ogsaa Undtagelser fra dene Regel, hvilket ses af efter-
folgende Eksempel:

Der tournéres Respekt i Forhaanden, Klgver Dame ven-
des op. Efter Kobet sidder Kortene paa de tre Hander
saaledes:

a. Mellemhaand. b. Baghaand. ¢. Forhaand,
Konge, 7, 5 og | Manille, Knzgt i (Spilleren).

3 i Trumi, Hjerter | Trumf, Konge, Sorte Esser,

Knzgt tredie. En Knegt, 7 i Dame, 6 og 4 i

Spader Fus. En
Ruder Fus.

Spader. Konge
anden i Hjerter.

Trumi (Klever).
Dame, 6, 5 i Spa-

2 Ruder Fuser. | der. Ruder Konge
Singleton. Re-
nonce i Hjerter.

¢ spiller Ruder Konge, der gaar hjem, derefter Spader Fem,
der bekendes af ¢ og stikkes af &/ med Syven. & spiller sin
sidste Ruder-Fus, der stikkes af ¢ med Trumi Fire, og der-
paa af a stikkes over med Trumi Fem, @ spiller nu en af
sine Hjertere, & satter Kongen i, hvorpaa ¢ stikker med
Trumf 6. ¢ spiller Spader Seks, ¢ kaster en Hjerter til &
stikker med Spader Knagt og bringer Spader Konge igen,
der bekendes af ¢ med Damen, og hvortil a kaster sin sidste
Hjerter. Nu er der tre Kort tilbage paa hver af Handerne.

_ e —es
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b spiller sin lille Hjerter, som ¢ stikker med Trumf Dame.
Hyis nu a stikker denne over med Kongen, da har ¢ vundet
Spillet, idet denne sidder i Baghaanden med de to sorte
Esser, altsaa med 2 sikre Stik. Han vinder altsaa paa fire,
idet b har 3 Stik og a faar 2 Stik ved at stikke ¢'s Trumf
Dame over. Lader derimod ¢ Trumi Dame gaa, saa har ¢
3 Stik hjemme, men skal spille ud fra de sorte Esser, hvor-
ved b nedvendigvis faar Stik for Manille og Spillet bliver
da remis.

De ovenfor fremforte Anvisninger gaar altsaa i Korthed
ud paa, at ligesom Spilleren, naar han marker, at han kun
kan faa 4 Stik.ud af sine Kort, maa soge at faa de ovrige
5 Stik fordelte paa Modspillernes Heander i et Antal af 2
og 3, saaledes bor disse, saasnart de merker en saadan
Hensigt fra Spillerens Side, koncentrere hele deres Op-
marksomhed paa at forhindre, at dette lykkes ham. Naar
Spilleren efter at have haft Udspil ikke har rert Trumdi, vil
den svageste af Modspillerne, naar han faar Haanden, i
Reglen med Held ved Hjzlp af en lille Trumf kunne an-
vende Gennemspil mod Spilleren (o: byde denne en Sur-
coup). Foler Modspillerne sig i Lobet af Spillet overbe-
viste om, at de er i Stand til at gore Spilleren remis, saa
ber de ikke, for at hazardere, forskertse et mindre men sik-
kert Resultat for en tvivisom Udsigt til at gere Codille.

Naar i Nolo en af Modspillerne har Forhaanden, kan
han, hvis han ser sig i Stand dertil, begynde med en Single-
ton, men helst et lavt Kort. Bekender Spilleren, og den
anden af Modspilerne stikker over, ber denne svare op i
Farven for at give sin Makker Lejlighed til ved Afkast af
hoje Kort i andre Farver maaske saaledes yderligere at
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kunne renoncere sig. Det er overhovedet ikke tilraadeligt
i Nolo at spille heje Kort ud til Spilleren, men der kan
naturligvis gives Tilizlde, hvor dette ikke kan undgaas.

Fejl under Spillet.

Den, der giver Kort, maa som allerede omtalt, ikke
ved Kuperingen (Aftagningen) se Bunkens sidste Kort —
der altsaa bliver det underste Kort i Talonen — og lige-
ledes sorge for, at ingen af de andre faar det at se. Skulde
saadant alligevel ske, galder Spillet ikke, men der gives
om fra samme Haand og med det samme Spil Kort, efterat
der er blandet og taget af.

Naar Kortgiveren, forinden han legger Talonen fra sig,
efterteller denne — en ganske fornuftig Forholdsregel,
hvortil han imidlertid ikke er forpligtet — og ser, at den
indeholder enten flere eller frre Kort end de 13,denskal
indeholde, da skal han gere de andre opmerksomme der-
paa, hvorefter ingen Melding kan gores, men Kortene
kastes, og der gives om fra samme Haand og med det
samme Spil Kort, efterat der er blandet og taget af,

Taller Kortgiveren ikke Talonen og Forhaanden ved
Fejlgivning har faaet 10 Kort, har sidstnzvnte Lov
til at spille paa disse (dog hverken Solo eller Nolo). Han
melder da: Tilladt paa 10 Kort, hvorefter Mellemhaanden
har Lov til at gere Overbud. Baghaanden, der har givet
de fejle Kort, maa derimod ikke spille. Har Forhaanden
under den navnte Forudsztning ikke noget Spil paa Haan-
den, da melder han »Pas paa 10 Kort«, hvorefter Mellem-
haanden har Lov til at melde »Tilladt« eller Tourné, men
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Baghaanden ikke. Paa samme Maade forholdes der, naar
Mellemhaanden ser, at han har faaet 10 Kort paa Haanden.
I begge disse Tilfzlde maa der altsaa ved Kobet fra den
10 Korts Haand kastes et Kort mer, end der paa denne
Haand kebes af Talonen. Lad os antage, at Mellemhaan-
den — efterat Forhaanden har sagt: »Pas paa 10 Kort« —
melder en Tourné og vender f. Eks. Spader op, i hvilken
Farve han foruden Spadille kun har Manille og derfor, da
han ingen udenvelts Konger har, keber 7 Kort. Lad os
fremdeles antage, at Baghaanden kober de resterende 5
Kort. Der bliver da intet at kebe for Forhaanden, som alt-
saa blot kaster et Kort. Glemmer han dette, koster det
ham en Béte, og Spilleren vinder sit Spil. Passer baade
Forhaand og Mellemhaand, den ene af disse »paa 10 Kortx,
saa kastes Kortene, og Spillet gaar videre, efterat der paa
Regnskabsbradtet er noteret en remis paa den Bete, hvor-
paa det gaar (se Regnskabet).

Ved Spergespil, Tourné, Tourné-Respekt og Kaske, hvor
Spilleren er i Mellem- eller i Baghaanden, bor den Mod-
spiller, der har Forhaand, ikke spille ud, ferend han har
indhentet Spillerens Tilladelse dertil ved, efterat Kobet er
sluttet, at sporge: Maa jeg? Forsemmer han dette, har
Spilleren Lov til at afvente Resultatet af det forste Udspil,
forinden han treeffer Bestemmelse om, hvorvidt han vil
kaste sine Kort og give sig paa »remis« eller udsatte sig
for at blive Codille. Men han kan ikke selv forlange at se
Udspillet, forend han bestemmer sig.

Er der meldt et Spil (ligegyldigt af hvilken Slags), og
der forst under eller efter Kobet eller under selve Spillet
opdages, at der er for mange eller for faa Kort paa en af
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Henderne, da forholdes der som fglger: Har Spilleren
de fejie Kort, da taber han sit Spil med 1 Béte (i Nolo 2
Béter), og har en anden end Spilleren dem, saa vinder
sidstnavnte sit Spil, selv om dette, hvis det var blevet spil-
let til Ende under normale Forhold, ikke vilde vare blevet
Tilfzeidet, medens den af Modspillerne, der har de fejle
Kort, faar en Straf-Béte. (Hvis der spilles et Honner-Spil,
og Spilleren har fejie Kort, saa maa han, foruden at han
faar en Béte, betale Honnoren. Er det en af Modspillerne,
der har dem, maa han selviolgelig foruden den Béte, han
setter, betale Spilleren den Honner, der tilkommer has
fra samtlige Medspillende).

Opdages det under Kortgivningen eller ved Kebet, at
der er faldet et Kort paa Gulvet af det Spil Kort, hvormed
der er givet, gaar Spillet om, idet der gives fra samme
Haand og med samme Spil Kort, efterat der er blandet
og taget af.

Naar der kaskes, og det viser sig, at der mangler et Kort
i Talonen, saa gwlder Spillet ikke. Har en af de Spillende
da et Kort formeget, saa faar han en Straf-Beéte, fordi han
ikke i Tide har meldt 10 Kort. Ligger det manglende Kort
paa Gulvet, er Spillet ligeledes ugyldigt. 1 begge Tilizlde
seettes der da en remis paa den Béte, hvorpaa det gaar, og
der gives ikke om fra samme Haand som sidst, men Spillet
gaar videre. Straf-Betens Paalydende bliver det samme,
som det paagzldende Spil, hvis det tabes, vil medfare.

Vendes under Kortgivningen et Kort, kan hvilkensom-
helst af de Spillende forlange Omgivning. Viser det sig
ved Kobet, at der ligger Kort omvendt i Talonen, da kastes

4

)



50

Kortene og Spillet gaar videre, efterat der er noteret en
remis paa den Beéte, hvorpaa det gaar.

Ved »Bordet fanger« forstaas der, at et udspillet Kort
ligesom ogsaa et Kort, hvormed der stikkes, bekendes eller
som kastes af, ikke under Paaskud af, at det skyldes en
Fejltagelse, igen tor tages op paa Haanden af den, fra
hvem det nevnte Kort stammer, for at erstattes med et an-
det. Herfra dog et Par Undtagelser, hvorom mere nedenfor.

Naar Spilleren svigter Kuler, og dette opdages, taber
han sit Spil og faar 2 Beter (i Nolo 3).

Svigter en af Modspillerne Kuler og dette opdages, faar
den Paagzldende en Straf-Bete, men Spilleren vinder sit
Spil. Er det et Honnerspil, der spilles, maa Synderen, for-
uden den Straf-Béte, han satter, tillige udrede den Honner,
der tilkommer Spilleren ira samtlige Medspillende.

Det er tidligere fremhevet og skal her gentages, at man
ikke behover at bekende med nogen af de tre Matadorer,
naar den udspillede Trumf er lavere end den af Matado-
rerne, som man har singlefon paa Haanden. Spilles der
en hejere Matador ud, end den, man har paa Haanden,
skal der bekendes med den lavere. Undladelse heraf straf-
fes som almindelig Svigten Kulor.

Det regnes ikke for, at der er svigtet Kuler, forend Stik-
ket er vendt, Saalenge dette ikke er sket, har den Fejlende
Lov til at tage sit Kort op igen og i Stedet derfor at be-
kende Farven, men han maa da ikke stikke, hvis han har
et lavere Kort at legge til.

Spiller en af Modspillerne ud i urette Tid, saa maa han
atter tage sit udspillede Kort op paa Haanden, og Spilleren
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kan da forlange hvilken Farve, han ensker udspillet af den
anden Modspiller.

Naar Spilleren ligeoverfor et fodt Spil eller et Kebespil
— i sidstnzvnte Tilfzelde altsaa efter at have kebt — anser
sit Spil for oplagt (o: utabeligt), har han Lov til for at
spare Tid at legge sine Kort aabenlyst paa Bordet, men
er da ogsaa i Tilizlde af Protest fra Modspillernes Side
pligtig til at lade sine Kort blive liggende saaledes, at
Modspillerne kan indrette deres Spillemaade derefter, me-
dens Spilleren dog selv irit maa dirigere sine egne Kort.

Derimod maa en Modspiller, selv om han i Lobet af et
eller andet Spil mener, at han er Herre over dette, og at
Spilleren umuligt kan undgaa at blive Béte, ikke paa noget
som helst Tidspunkt af det paagzldende Spil vise sine Kort
frem og fordre dem respekterede. Spilleren mister nemlig
derved en Chance for i Resten af Spillet at kunne benytte et
eventuelt Fejlspil eller en Svigten Kulsr fra Modpartens
Side til sin Fordel. Saafremt der spilles strengt — hvad
man helst bor gore, da derved meget Kaevl og Ophold under
Spillet undgaas — ber derfor i saa Tilfzelde Spilleren have
sit Spil vundet, og den paagzldende Modspiller straffes
med en Béte (i Nolo 2 Beéter), ligesom han, hvis det er et
Honnerspil, der spilles, ogsaa maa udrede den samlede
Honner til Spilleren.

Heller ikke har nogen af Modspillerne Lov til under
Paaskud af, at Spilleren ikke kan geres Béte, at kaste sine
Kort. Sker saadant alligevel, saa vinder Spilleren sit Spil,
selv om dette ikke vilde vaere sket, hvis Spillet var bleven
spillet til Ende, og den Avret opgivende Modspiller faar
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en Straf-Béete (i Nolo 2 Béter) foruden Udbetaling af den
Spilleren tilkommende, samlede Honnor — forudsat at det
er et Honnerspil, der spilles.

Spilles der Spadille forcé, og det ved at tage Kasken
eller Morten viser sig, at Spadille er blevet passet bort,
saa vindes et hvilketsomhelst af disse Spil og den, hos hvem
Spadille findes, faar 2 Strai-Beter.

4de Mand, 9: den, der i @jeblikket sidder over, har,
saafremt der da ikke er passet rundt til Kasken, og han
har taget Mort'en, ikke Lov til at give sit Besyv med i det
Spil, som de tre andre spiller, hverken ved at give Raad
for eller under Spillet og heller ikke ved at gore opmark-
som paa de Fejl, der eventuelt begaas af de Spillende. Han
ber ligeledes holde sine Fingre borte fra Talonen. Det skal
dog udtrykkelig bemerkes, at han, skent han sidder over,
ikke desto mindre saavel udbetaler som indkasserer Honng-
ren for de henholdsvis vundne og tabte Honnerspil, der
maatte forekomme under hans med bestemte Mellemrum
indtreedende Uvirksomhedsperioder. Det paahviler ogsaa
ham at beserge Meleringen (Blandingen) af det Spil Kort,
hvormed der i det felgende Spil skal gives (se Indledende
Bemarkninger Pag. 5).

Regnskabet.

Der gives forskellige Maader, hvorpaa Regnskabet kan
fores; her skal kun den omtales, der for Qjeblikket hyp-
pigst anvendes, hvor man ikke af Mageligheds Hensyn
foretrekker kontant Udbetaling efter hvert Spil saaledes,
som det sker i Pot-L’hombre og den dermed beslegtede
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Rasle-L’hombre, hvilke begge senere skal omtales. Forin-
den jeg imidlertid gaar over til at beskrive selve Regn-
skabsforingen, vil vistnok et Par Ord om de til denne nod-
vendige Rekvisiter ikke vare paa urette Sted.

For ved Udbetalingen af Beter og Honnerer at undgaa
den tidsspildende Veksling af kontante Penge plejer man
i Stedet for disse at benytte sig af Jettons (udt. Sjettongs),
der faas hos enhver Kunstdrejer eller Galanterihandler.
De ere anbragte i 4 smaa Kasser, en til hver af de Spil-
tende, og bestaar af drejede Benplader i forskellig Stor-
relse og Form, sadvanligvis: runde, firkantede og lang-
agtige. Deres Vardi beror paa Spillernes Overenskomst
og kan (eksempelvis) ansattes: de langagtige til 1 Point,
de runde til 20 og de 4-xantede til 50 Points pr. Stk. For-
uden disse vil det vaere fornuftigt at anskaffe sig en Del
Regnepenge, som man f. Eks. kan lade gzlde 5 Point pr.
Stk.: Honnerens almindelige Paalydende. Ved Hjzlp af
disse og et Szt Jettons vil det i de fleste Tilizlde vaere mu-
ligt, uden at komme i Forlegenhed med Vekslingen, prompte
at kunne prastere de forefaldende Udbetalinger. Hver af
de 4 Kasser skal indeholde det samme Antal Jettons (f.
Fks. 10 Stk. af hver Slags) og reprasentere det samme
Grundfond hos hver af de Spillende; disse ber for en Sik-
kerheds Skyld, forinden Spillet tager sin Begyndelse, altid
eftertzelle deres respektive Kassers Indhold for at forvisse
sig om, at Beholdningen er den rigtige.

Til den skriftlige Del af Regnskabet anvendes et glat
Bradt og en Stump Kridt eller simpelthen et Stykke Karton
eller Papir, ca. 7 Tommer i Kvadrat og ved to Diagonaler
delt i 4 lige storé Triangler. Hver af de Spillende bliver
en af disse Triangler forbeholdt til Notering af hans
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eventuelle Béter. Regnskabsbraedtet skal ligge paa Bordet
ved Siden af Regnskabsforeren saaledes, at de evrige Del-
tagere i Spillepartiet kan kontrollere Regnskabsferingen og
til enhver Tid have et Overblik over det Belgb, for hvilket
de ved Beter har sat sig 1 Gald.

Naar et Spil tabes, debiteres den Tabende for et Belab,
der i Skikkelse af en eller flere Beter noteres paa Breadtet.

Naar et Spil vindes, slettes af Bradtet den Béte, om
hvilken der spilles (eller som det i L’hombresproget hedder:
den Béte, hvorpaa det gaar), og Belobet udbetales i Jettons
til den Vindende af den, som har Beten. Den Béte, hvor-
paa det dernmst gaar, understreges af Regnskabsiereren
til Underretning for de Spillende.

Ved Spillets Begyndelse szttes hver af de Spillende en
Béte o: den saakaldte Stambéte. Dennes Sterrelse beror paa
fzlles Overenskomst, ligesom ogsaa hvert enkelt Points
Verdi fastseettes af Spillerne. (Med Hensyn til Regnskabs-
bradtets Udseende ved Begyndelsen af Spillet, se Fig. 1).
Stambéten, som i dette Tilfzlde er 20, skrives i Almindelig-
hed paa Midten af Bradtet saaledes som Fig. udviser.
Beter for de Spil, der tabes, noteres langs Kvadratets 4
Sider. For hvert Spil, der tabes

settes en »remis« paa Beten, (o: en i
lille nedadgaaende Tvarstreg fra \
Stregen under den Béte, hvorpaa N
det gaar, se Fig. 2. \20
Beterne, der szttes for tabte & 2&
Spil, bliver altid sterre end Stam- b
biterne, ligesom ogsaa, efter at /// \
disse er slettede af Bradtet, hver
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Béte, der szttes, bliver storre end den, hvorpaa det gaar,
idet der til denne legges et vist Antal Points. Disse bereg-
nes i Almindelighed efter felgende Skala:

For simpelt Spergespil: 1 Point
» » Tourné 3 Points
» » Tourné-Respekt : 4 —

» » Solo: 4 —
» » Kaske: 4 —
» » Mort: 4 —

Disse Satser gzlder for Spil i simpel Farve. For Kuler-
spil lzgges det Dobbelte af hvert Antal Points til Béten.
Ved Nolobéter galder samme Beregning som ved Béter for
Solo-Kuler.

Foruden denne Tilvaekst legges til den nye Bete de
remis’er, der findes paa den Béte, hvorpaa det gaar, og af
hvilke hver gzlder for 1 Point. Ogsaa disse dubleres ved
Kuler-Spil. Eks. 1: Vi vil antage, at det gaar paa en
Béte paa 24 Points, og paa hvilken der er 3 remis’er 2: at
de tre sidste Spil er tabte. Det fjerde Spil, der i dette Til-
fzlde . Eks. er en Solo-Kuler, tabes ligeledes, og den nye
Béte beregnes som falger: Solo: 4 + (3 remis’er) : 3, ialt: 7,
der, fordi Spillet var i Kuler, fordobles, altsaa: 14. Dette
Beleb lagges til den Bete, hvorpaa det gaar, og den nye
Bete bliver folgelig: 38.

Fks. 2. Béten, hvorpaa det gaar, og paa hvilken der er
en remis, er 31. Der tournéres Kuler op, og Spillet tabes, alt-
saa Tourné: 3 -+ ( en remis): 1 = 4, som, da det er et
Kuler-Spil, fordobles, altsaa: 8, der lagt til 31 giver ny
Bete: 39,
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Fig. 2 viser et Regnskabsbradt efter de to farste Om-

gange.
Fig. 2. b Det forste Spil vandies af d, der tog
\25 i sin Stambéte hjem, som er slettet. Det
o ',’3 andet Spil, der tabtes af @, var et simpelt
21 N\ / 6 5 i o
28 7 g Spergespil, som gav Beten: 21. Det tredie
27 Y o 36| Spil vandtes ai d, der tog sin Stambéte
27 R 7 hiem, der ligeledes er slettet. Det fjerde
\\ AT Spil, der tabtes af @, var en simpel Solo, a
g ST R fik en Béte paa 24 I det femte Spil, et
7 . Spargespil i Kuler blev & Codille og fik 2
,-/ o Beter 4 24. Det sjette Spil, en simpel Tourné,
b =N tabte # og fik en Béte paa 25. Det Tde
o \ Spil, en Kaske i simpel Farve blev codille
S 2424 \ og gav @ 2 Beter & 27. Det 8de Spil, en

d Nolo, tabtes af ¢ med 3 Beter & 36,

Naar Stambéterne er tagne hjem, gaar det paa den
laveste af de Beter, der skyldes tabte Spil, derpaa paa den
nzstlaveste 0. s. v. Naar alle Beter er af Bradtet, settes
hver af de Spillende en ny Stambéte, af Sterrelse = den
Béte, der sidst blev taget hjem. Dette kaldes: at lade det
gaa paa laveste Béte. Synes man, at L’hombren paa denne
Maade bliver vel hej, kan man, naar der skal swttes nye
Stambeter, gore disse 2 eller 5 Points storre end de sidste;
det er noget, de Spillende selv maa bestemme. Man kan
ogsaa, eiter at den forste Stambéte er taget hjem, hvis der
paa denne er sat en eller flere Beter af forskellig Sterrelse,
lade det gaa paa den hejeste af disse, dern®st paa den
nasthejeste 0. s. v.,, og naar Béterne er af Bradtet, saette
nye Stambeter enten af samme Storrelse som de farste, eller
et Par Points hojere, ganske som de Spillende vedtager det.
Den sidste Beregningsmaade bruges dog nzppe saa almin-
deligt som den ferste.
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Naar. man bestemmer sig til at ophore med Spillet, hvil-
ket kan ske naarsomhelst efter et vundet Spil, op-
gores Tab og Gevinst. Er der ingen flere Beter paa Brad-
tet, teelles Kasserne efter, og den eller de Tabende udbetaler,
saafremt hvert Point akvivalerer en Qre, i kontante Penge
2: Jettons det Belob, der i deres Kasse mangler i det op-
rindelige Grundfond. Dette Beleb tilfalder saa den eller
dem, hvis Kasses Beholdning af Jettons er sterre end ved
Spillets Begyndelse, og Tab og Gevinst skal naturligvis
stemme. Er der ved Spillets Afslutning Béter paa Brad-
tet, skal disse dog forst gores i Ment, hvilket sker saaledes:
hver af de Spillendes Beter tlles sammen og hver af disse
Summer divideres med 4, hvorpaa Differencen mellem Kvo-
tienterne udbetales. Se Fig. 3, der viser et Regnskabsbradt
ved Spillets Slutning.

Fig. 3. b
44 43 54 63 /
s oot
a® Debet bliver 77 D e 11 \ ./
7
b = “j‘?“‘*ﬁ = e 30 \ v
4 S v
44 X 7 66
&8 - s e e B 54
4 al e c
ds — 0=t e kN 0 7 \
d faar da udbetalt af a: 11, af b: 40, o B
af ¢: 30. 4 \\\
a — - af &: 29, af ¢: 19. o .
= o . / :
c af &: 10, y S
a

Derefter opgeres Kasserne. Lad os antage, at hver af
disse ved Spillets Begyndelse af de for navnte 3 forskellige
Slags Jettons indeholdt 10 Stk. af hver Slags, foruden 20 Stk.
Regnepenge 4 5 Points, altsaa: 10 4 50 Points, 10 a 20
Points, 10 a4 1 Point og 20 a4 5 Points, ialt 810 Points, og
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at a, naar Spillet er til Ende, ved Eftertzllingen af Kas-
serne har 530 Points i Jettons tilbage, b 376 og ¢ kun 46
Points, saa maa d i sin Kasse have 2288 Points og vinder
da 2288—810 Points = 1478.

Et andet og meget simpelt Regnskab, ved hvilket den
skriftlige Del helt falder bort, er det, der bruges ved den
saakaldte Pot-I’hombre. I en Pouille (udt. Pulje),
o: en Kop eller Kasse, indsetter ved Spillets Begyndelse
hiver af de Spillende det samme Beleb, f. Eks. 20 Points, der
altsaa svarer til den for nzvnte Stambéte. For hvert vun-
det Spil tager den Vindende 20 Points ud af Pouillen, for
en vundet Nolo 40 Points, og for hvert tabt Spil satter den
Tabende saa mange Gange 20 Points, som han faar Béter
paa sit Spil, ind i Pouillen. Béten vokser ikke. Honneren,
der for Kuler-Spil dubleres ligesom i almindelig Regnskabs-
L’hombre, har intet med Pouillen at gore, men udbetales
kontant eller i Jettons efter hvert Honner-Spil. — Naar
der sluttes af og skal geres op, saa deles Pouillen.

Saa let og simpel — og derfor heller ikke ualmindelig
— som denne Regnskabsfering er, saa berever den absolut
Spillet en Del af den Spanding, som af Mange anses for
at vare I’hombrespillets sterste Charme, idet den ganske
udelukker Muligheden af, at en af de Spillende, der i de
5 Sjettedele af Aftenen har siddet i decideret Uheld, og
hvis Kasse maaske er tom — saafremt Heldet skulde vende
sig i Lobet af den korte Tid, der er tilbage at spille i — vil
kunne revanchere sig og atter komme til Hzgterne, hvad der
ved den forst omtalte skriftlige Regnskabsfering med vok-
sende Beter ikke sjeldent vil kunne blive Tilfzldet,
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Rasle-’hombre. I denne sker Indkasseringen af
Gevinst og Udbetaling af Tab kontant eller ved Hjzlp af
Jettons efter hvert vundet eller tabt Spils Slutning, og lige-
som i Pot-L’hombre er Béten den samme gennem hele Spil-
let. Swttes denne f. Eks. til 5 Ore, saa faar Spilleren for
vundet Spergespil, simpel Tourné, Kaske og Mort 5 Dre
af de tre Medspillende, og taber han Spillet, betaler han i
Tilfzlde af remis 5 @re og i Tilfalde af codille 10 Ore til
hver af dem. For vundet Tourné-Respekt og Solo i simpel
Farve faar han 10 Qre og for de samme Spil i bedste Farve
15 @re af hver. For tabt Tourné-Respekt og Solo i simpel
Farve betaler Spilleren til hver af de 3 Medspillende i
Tilfelde af remis 10 og i Tilfzlde af codille 15 @re. Er
Tournéen eller Soloen i Kuler, koster tabt Spil henholdsvis
15 og 20 @re til hver. Vundet Nolo giver Spilleren i Ind-
tegt 20 Ore fra hver af de Medspillende og tabt Nolo
koster ham for det 1ste Stik 30 @re og for det andet Stik
10 Qre (ialt altsaa 40 Ore) til hver. 1 Konsekvens heraf
vil Gevinst og Tab for Tourné paa Kaske, Nolo paa Kaske,
Kobe-Nolo og Kig-Nolo (se under Variationer Pag. 61)
kan fastsettes af de Spillende. Tout, 5 Matadorer, 9
Trumfer og 9 Matadorer forhgjer Udbetalingerne med hen-
holdsvis 5, 5, 10 og 50 @re i simpel og det dobbelte af
disse Belgb i bedste Farve, En vundet Nolo ouvert ind-
bringer Spilleren 30 Ore fra hver af de Medspillende.
Tabes den, hvilket vel nok horer til de sj®ldnere Tilfelde,
koster det ham 50 @re til hver. Serskilt Udbetaling af
Honner gives altsaa ikke i Rasle-L’hombre.

Hvis der kun er 3 Deltagere i et L’hombreparti, og senere
i Spillet en Fjerde ensker at indtrede, kan dette, hvis der
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paa den Tid ingen Béter er paa Bradtet, ske uden nogen
Forberedelse ved, at alle Fire faar en ny Stambéte. Er der
Béter paa Bradtet, kan 4de Mands Indtraedelse forst ske
efter et vundet Spil. Samtlige paa Bradtet tilbagevaerende
Béters Sum divideres da med 3, og den nyindtredende 4de
Mand debiteres for Kvotienten i Rater af lignende Ster-
relse som de Beter, der findes paa Breedtet.

Fig. 4.
40 43 s

N v

Eks. se Fig. 4. ™, i 9
36 ~ /
Beternes samlede Sum er 276, som |zo e
divideret med 3 er = 92. Den ny Ind- |53 A
traedende i Partiet faar 2 Beter 4 46 pr. Stk.
i b3
o .
/
v N

Er det i en allerede begyndt 3 Mands Pot L’hombre, at
en 4de Mand ensker at tage Del, saa divideres simpelthen
det i Pouillen varende, samlede Beleb med 3, og saa
mange Points, som Kvotienten da andrager, maa den nye
Mand indbetale for at faa Lov til at veere med. Naar hans
Indskud er sat ind i Pouillen til det der i Forvejen inde-
staaende Belob, kan Spillet fortsattes.

FEr det i en 3 Mands Rasle-L’hombre, at en 4de Mand
onsker at deltage, kan Indtradelsen i Spillet ske naarsom-
helst.
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Variationer
paa nogle af de i L’hombre forekommende Spil.

Blandt de Variationer, som L’hombrespillet i Tidens Leb
af opfindsomme Dyrkere er blevet behzaftet med, skal neden-
staaende 4 anfores her, ikke fordi jeg mener serligt at
kunne anbefale nogen af dem, men for at de ikke som noget
Ukendt skal overraske dem, der paa Basis af den her
skrevae Vejledning i L’hombre vil sztte sig ind i dette Spil.

1) Tourné paa Kaske. Naar den Kaskende efter
at have skudt ser, at han ikke kan bruge Kasken, kan han
ved at tournére det overste af de tiloversblevne Kort i Ta-
lonen soge at danne sig et Spil. Der forholdes som ved en
almindelig Tourné, kun kan han i dette Tilfzlde ikke kebe
flere end de 4 Kort, der er tilbage. Til Modspillerne bliver
der sjzldent noget at kebe. For Tilladelsen til en saadan
Tourné setter den Kaskende en Béte. Han kan altsaa ikke
vinde noget, i det hojeste kun, hvis han vinder sit Spil,
slippe for Tab. I det uheldigste Tilfelde kan han derimod
faa 3 Beter (Codille + den Bete, han har faaet for at
tournére).

2) Nolo paa Kaske. Hvis den Kaskende efter at
have skudt mener at kunne spille Nolo paa Kaskekortene,
er saadant ham tilladt imod, at han sztter en Bete. I Til-
felde af vunden Nolo tager han 2 Béter hjem, men vinder
altsaa kun 1 Bete Netto. Taber han, koster Noloen ham 3
a 4 Béter.

3) Kebe Nolo. Det er ikke ualmindeligt, at der spil-
les med Kabe Nolo. Der kebes da til en Nolo ligesom til an-
dre Kobespil, men Modspillerne kober ikke, og Spilleren
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har Lov til kun at kebe e et Kort. Vindes Noloen, tages 2
Béter hjem; tabes den, spilles i Reglen med Beter til Loftet
2: en Béte for det forste Stik og fremdeles en for hvert af
de efterfolgende eller ogsaa med 2 Béeter for 1ste Stik,
2 Beter for andet og 1 Bete for 3die Stik. Herefter vil
altsaa en tabt Kebe Nolo i det uheldigste Tilfzlde koste
enten 9 eller 5 Beter. Der gives ikke Honner. Kebe Nolo
rangerer under Solo og Tourné-Respekt.

Skal jeg med Hensyn til dette Spil give noget Raad eller
nogen Anvisning, saa vil jeg anbefale Nolospilleren, naar
han keber, ikke at beholde tvivlsomme eller daarlige Kort
paa Haanden, selv ikke om et saadant Kort er en Singleton.
Han ber rense sine Kort saaledes, at de Kort, han beholder
tilbage paa Haanden, og hvortil han keber, er virkeligt
gode Nolo-Emner; om han keber flere eller ferre, spiller
en mindre vasentlig Rolle. Keber han mindre godt og faar
et eller to farlige Kort paa Haanden, saa ber han — der-
som han har Forhaand — vistnok helst straks tage sine
Béter. Han kan maaske derved undgaa en langt mere ublid
Behandling.

Man dyrker Kebe Nolo paa mange forskellige Maader.
En af Varianterne, der forevrigt er ganske fornuftig, da
den lzgger en Dzmper paa altfor ivrige Nolospillere, be-
staar i, at Modspillerne ogsaa keber, ligesom ved ethvert
andet Spil (undt. Mort); de vil da selvislgelig soge at re-
noncere sig i en eller to Farver, hvilket absolut vil forringe
en ikke utabelig Nolos Chancer for at vindes. — En anden
Variant tillader de Spillende at overbyde hinanden med
Keobmandsskabet saaledes, at den, der keber flest Kort til
sin Nolo beholder Retten til at spille den. — Endelig spil-
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les Kobe Nolo, med Omkob og indenfor dette Omraade
atter paa 2 forskellige Maader, den ene: hvor Nolospil-
leren, naar han har kebt uheldigt, har Lov til at kebe om
og atter om saa ofte, som Talonen tillader det, men hver-
gang det samme Antal Kort som i det forste Kob og kun
imod for hvert Omkeb at debiteres for en Béte, — og den
anden: hvor det, — mod at han sziter en Bete for hvert
Omkeb — staar ham frit for hver Gang at kebe et hvilket-
somhelst Antal Kort — dette er den varste af Varianterne.

Kig-Nolo, ogsaa kaldet Gravgang, er et Slags Suro-
gat for Kaske, som — hvis der spilles med navnte Variant
— tilligemed Mort da falder bort. Naar der er passet een
Gang rundt, tager 4de Mand hele Talonen op paa Haan-
den og udseger sig deraf 9 Kort, med hvilke han mener at
kunne spille Nolo. Spilleren faar altsaa her 3 Modspillere,
men ellers gzlder de samme Regler for Kig-Nolo som for
almindelig Nolo — kun gives der ikke Honner, Mener
han ikke at turde vove Noloen, kaster han Kortene paa 1
Bete og Spillet gaar videre, efterat der er noteret en remis
paa den Béte, hvorpaa det gaar.

Holstensk L’hombre,

ogsaa kaldet »fri L’hombre« afviger fra den her be-
- skrevne almindelige L’hombre deri, at der kun meldes een
Gang rundt, idet Kasken allerede i ferste Omgang kan
tages af Forhaanden eller Mellemhaanden. Den meldes da
ligesom et Sporgespil eller Tourné med »Tilladt«, »Spurgt«
eller »Spil« og rangerer under Nolo, Solo, Tourné Respekt
og, hvis der spilles med Kabe-Nolo, ogsaa under denne,

T —————
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men over Spergespil og almindelig Tourné. Passer begge
de to forste Hander, er Kasken straks til Baghaanden,
hvis denne da ikke har noget andet Spil at melde. Passer
ogsaa Baghaanden, er der Mort til 4de Mand. En Mort
vindes i holstensk [’hombre paa 5 Stik; 1 Understik giver
2 Beter, 2 Understik ialt 3; den kan kastes paa remis. Passes
der til Mort’en, kastes Kortene og Spillet gaar videre, efter
at der er noteret en remis paa den Béte, hvorpaa det gaar.

I den frie L’hombre forlanges det ikke, at den, der har
Spadille, sk al kaske.

Den, der spiller et Spergespil eller en Tourné, har Lov til
kun at kebe eet Kort.

5. L. Mpllers Bogtrykkeri. Kebenhavn.

[r—




Kortenes Rackkefolge i L’hombre.

Naar en af de sorte Farver er + T e e |+
Tramf, er Kortenes Raekke- L T || b *
felge i denne: % oFE ]

Spadille.  Manille. Basta.

medens Rakkefolgen samtidig i
den anden sorte Farve er:

og i begge de rede Farver:

Naar en af de rede Farver er
Tramf, er Kortenes Rekke- L
felge i denne:

Spadille  Manille. Basta. Ponta.

medens Rzkkefelgen samtidig i
den anden rede Farve er.

og i begge de sorte Farver:

I Nolo er Kortenes Rekkefolge:
i begge de sorte Farver:

og i begge de rede Farver:
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