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FORORD

Det felgende er ment som '"rdd og vink" for interesserede L'hombre-spillere.
Tankerne, meningerne og opgaverne skyldes P. Ramhej, H. Nielsen og T. Mai-

gaard.

Angdende opgaverne vil jeg anbefale, at man lagger kortene op som vist og
lader udspillede eller tilspillede kort blive 1liggende, idet man vender
dem, s stikkort vender den smalle side mod spilleren, mens tilspillede
kort vender den brede side mod spilleren. Forseg selv ferst at lese opga—

verne. Derefter kan det jo altid nds at se p& lesningerne bagest.

Spadille (S) er altid spar es.

Manille (M) er altid en sort trumf 2 eller en red trumf 7.
Basta (B) er altid kler es.

Ponto (P) er altid red trumf es.

K = Konge D = Dame Kn = Knzgt.

Efterdret 1983. Tage Maigaard
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L'hombre er et meget gammelt spil. Man angiver dets alder til 500 &r.
Man ved, at det stammer fra Spanien, og der er en gammel overlevering om,

hvordan det fik sin egenartede form.

Man fortzller, at spillet blev opfundet af munkene i Spanien. De kedede
sig i deres klostre, og sd begyndte de at spille kort. Enhver form for
kortspil var naturligvis forbudt, og prioren listede ofte rundt for at over—
vadge, at pébud og forbud blev overholdt. Hvis han da fandt munke med en
forbudt bog eller munke i fard med at spille kort, blev de straks palagt
svare bodsgvelser.

De fleste dakendte kortspil spilledes af fire personer, men nu opfandt mun-
kene et spil, som kun kravede tre spillere. F jerdemanden holdt da vagt
ved dersprakken og kunne derfor advare spillerne, hvis prioren viste sig
pa gangen. Kortene blev da gemt, og prioren fandt munkene i fard med en

from debat om et kirkeligt emne.

Det var imidlertid for kedeligt altid at skulle vere dervogter, sa derfor
fandt munkene p& at lade vagten g& pd skift sdledes, at det var den spiller,

som sad over for kortgiveren, der skulle std henne ved deren og holde vagt.

Efterhadnden indfeortes spillet ved den spanske kong Ferdinands og hans dron-

ning Issabellas hof.

Senere blev det et yndet spil i franske hof- og adelskredse og har fra da
til i dag ikke forandret sig vasentligt. Udbredelsen af spillet gik videre
til Tyskland og en lang rzkke andre lande, herunder Danmark, hvor det i
sidste &rhundrede var en sardeles paskennet underholdningsform i mange hjem.
I szrdeleshed blev det spillet meget pd praste- og proprietergdrde. Mange
er af den mening, at L'hombrespillet i vore dage er det kortspil, der stil-
ler de sterste krav til dets udevere i retning af beregning, psykologisk

sans og kombinationsevne.

Det er vanskeligt at give bestemte regler for, hvordan man skal forholde
sig i de utallige situationer, der kan opstd& under L'hombrespillet.

Den helt rutinerede spiller har vel efterhdnden dannet sig sine egne regler
og kan i s& at sige alle situationer beregne eller skenne sig til at gere
det rigtige.

Det felgende er derfor tenkt som oplysninger og rad og vink af sterst inter-

esse for den almindeligt rutinerede spiller. Og der vil ogsd ind imellem

komme en problemopgave og en analyse af sarligt interessante spil.



MELD IKKE PA FOR SMA KORT

En gammel sandhed i L'hombrespil er den, at man feorst kan forvente at blive
regnet for en god spiller, ndr man har lert at sige pas.

Hermed menes, at det ikke for enhver pris galder om at fa spillet. Der
er jo ikke megen forngjelse ved gang pad gang at kebe til et for lille spil
og s& matte kaste det. Man ber derfor huske pd, at man ved at sige pas

pd et for lille spergespil har gode chancer for at etablere et godt modspil.

Denne lille, men absolut vasentlige regel giver spillerne sterre forngjelse
af spillet. Den virkelig drevne L'hombre-spiller finder sterre forngjelse
i modspillet, hvor han med en god makkers hjazlp ofte kan gere et tilsyne-

ladende starkt spil bete.

HVAD ER DA ET PASSENDE SP@ORGESPIL ?

Man stdr sig ved kun at melde '"spil", ndr kortene indeholder ca. tre stik.
Et merkeligt forhold ved L'hombre-spillet er imidlertid, at man én aften
kan sidde s& udpraget "i held'", mens kortene en anden aften slet ikke 'vil
spille". Mzrker man derfor, at der er held i kortene, kan man nok tillade
sig at se 1lidt velvilligt p& 3-stiks reglen. Til gengzld bgr man "en uhel-
dig aften" kun melde spil, ndr man af de kort, man vil beholde, har 3 nogen—
lunde sikre stik, samt udsigt til et fjerde. Af eksempler pd et passende

sporgespil kan navnes:

1) S M k - fjerde i sort farve
2) S8 P - femte i red farve
3) 3 faux - matadorer - fjerde + en konge

TEMPOREGELEN

sp S B d 7 5

hj k d kn
ru 2
sp M k kn6 4 3 N k1 kn 5
kl k7 v 2 hj
ru k ru d kn 3456

Nord har forhdnd. Han har meldt Solo kuler, og der er kebt. Han er glad
for sin fine solo, og det er helt op til ham selv, om soloen vinder eller

bliver kruk. Han ber tenke: Hvis jeg spiller hj k ud, og den bliver stukket



af "den starke', som derefter tager ru k hjem, har jeg 'mistet tempoet.
Jeg er, som det i almindelighed kaldes: 'Kommet bagefter med stik'. - Resul-
tatet er, at N kun far 4 stik.

Nej, N har kun et rigtigt kort at spille ud, og det er ru 2. S& kan han
stikke alt, hvad vest spiller ud og vinde sin pazne solo. Altsd: Modspiller-—

ne md ikke komme foran med stik.

L'hombreopgave 1 (lgsning bagest i bogen)

Kan en solo bestdende af 4 matadorer og kn femte i spar, ru k, hj k og
2 fuser spilles ned ?
I bekrazftende fald: Hvordan skal da kortfordeling og udspil samt spillets

videre forleb vare ?

K@B AF TALONEN

Enhver L'hombre-spiller ved, at det er af sterste betydning, at den starke
modspillerhénd sidder lige efter spilleren. Dette forhold, meldingernes
forleb, samt de kort man har, er afgerende for hvordan man valger at kebe
som forste keber til modspillet. Ganske bestemte regler for, hvordan man
skal forholde sig, kan ikke gives, men her er nogle retningslinier.

Er der meldt "Solo" keber man alt vak, undtagen trumfer og konger. Har
man hverken trumfer eller konger, er det ofte en klog taktik at beholde
en civil dame + denne farves mindste kort og s& kebe 7 kort. Har makkeren
udspillet til en solo, og ferstekegberen har 4 nogenlunde gode trumfer, 2
konger godt besat og er renonce i den fjerde farve, vil et evt. keb ofte
forringe héndens modspilstyrke.

Man ber derfor undlade at kebe.

Efter en spil-melding keber forstekeberen det antal kort, han skal bruge,
nér han har een af de tre sterste matadorer, eller to nogenlunde store trum-
fer eller tre smda trumfer. Har man ingen trumfer, men alle tre fuskonger,
ber man kebe 6 kort. Men hvis ferstekeberen ikke har noget af betydning
p& hénden, ber han lade 5 kort og hellere flere ligge til makkeren. Ved
dette 'svage keb" forsegger man naturligvis at blive renonce i en farve.
Er den svage forstekeber renonce i en farve og har en trumf, er det ofte
klog taktik at undlade at kebe, selv om dette skulle medfere, at makker
ikke kan kebe op. I dette tilfelde vil et evt. keb ofte medfore, at kebet
giver kort i den farve, hvor man er renonce - eller miske keber man en stor
trumf, som ville gere sterre nytte hos makker. Hvis spilleren har meldt
"Solo" kan det anbefales at overveje, om man skal beholde en konge - dame
blok.
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TOURNEMELDINGEN

Is®r mindre drevne L'hombre-spillere, samt erfarne spillere, som for enhver
pris vil have spillet, misbruger desvarre den fine melding "Tourné".

Dette medferer kun denne ene konsekvens: at en mangde spil ikke kan spilles,
men md kastes. Og en god L'hombre-aften bliver gdelagt. Med en eller flere
spillere ved bordet af denne type kendes kun én medicin: S@t taksten vasent-—
lig op. Chancetourné-manden far da en gavnlig lerestreg om, hvad der for-—
stds ved en god L'hombre. Det kan i denne forbindelse fortelles, at fire
drevne L'hombre-spillere forte statistik over meldingerne fra den ugentlige
L'hombre-aften gennem en hel vinter. Det viste sig, at i gennemsnit var

hvert fjerde spil et passpil.

Forudsztningen for at kunne melde "Tourné" mid mindst vere, at man har Spa-
dille og gode kort i 3 farver, d.v.s. 2 Maniller og Ponto eller sort konge
tredie. Eller man har Basta samt 2 Maniller + Ponto eller sort konge tredie
+ en ekstra konge.

En tourné-melding meldes altsd, ndr man har "en sterk hand", og hvor ingen
af farverne er szrligt starke frem for de andre. Man ber erindre den gamle
L'hombre-regel: Du kan ikke spille en god L'hombre, for du har lart at sige

pas pa Spadille.

TOURNE-RESPEKT

Selv om Spadille + Basta naturligvis giver et godt grundlag at tournere
pd, s er tournering jo et lotterispil. En lille solo er i almindelighed
at foretrekke, serligt fordi handkortene f.eks. konger eller damer (evt.
knzgte) gardé har sterre chancer for at give stik, nar modspillerne har
haft hele talonen at kebe af, hvorved muligheden hos disse for at vare re-
nonce i nogen farve er mindre. Altsa: Spillerens kort pd "en fedt hand"
er staerkere end de samme kort pa "en kebt hand".

At "De larde" er meget uenige om de sorte essers rette anvendelse, viser
de felgende eksempler. Enkelte virkeligt gode spillere havder, at-med de
sorte esser og kun én god farve ber man melde spil og kebe til denne farve.
I ganske fd tilfelde kan de sorte esser optrade med smd kort i spar og kler
samt f.eks. hj 5 og 6 + ruder d blank. Under disse forhold md det kaldes
forsvarligt at melde "Kebe-nolo" og altsd kebe ruder d vak. At melde tourné
pa de sorte esser uden at laegge dem op eller midske endda at passe dem anses
for at vere ufint, og mange er helst fri for at sidde til bords med sddanne

spillere.
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Som en hovedregel for en spiller, som har de sorte esser, kan felgende anbe-

fales: Underseg ferst muligheden for at spille solo. Er dette udelukket,
bor man melde "Toruné-respekt'.

Der findes ingen statistik over, hvor tit en sddan vindes eller gar ned,

men mon ikke det er realistisk at sige, at den vinder 8 gange ud af 10.
Iovrigt kan sluttelig siges, at de samme kort ber vurderes forskelligt,

efter som man sidder i forhadnd, i mellemhdnd eller i baghand.

L'hombreopgave 2

Under hvilke to forudsetninger er Spadille mindst femte i sort + 4 faste

fuser (eks. hjerter k, d, kn og es) altid oplagt ?

SPILLETEKNIK - UDSPIL AF SPILLEREN

Har man f.eks. 2 matadorer nogenlunde godt besat femte i sort farve eller
2 matadorer sjette i redt + i begge tilfalde 2 konger, ber man tage stik
pd Spadille og derefter forsege at fa en konge hjem. Af kongerne valger
man den, der er blank eller kun har et enkelt lille kort mere, medens man
ber vente til senere i spillet med at rere ved den farve, hvor man har
""gaffel", d.v.s. konge - knazgt, eller konge - syveren i sort eller konge
- esset i redt.

Sidanne gafler kan ofte give 2 stik, hvis man tvinger modspilleren til at
spille ud i farven.

Det er dog ikke altid, man skal sege at forcere med trumf eller konge.

Er trumferne af en sddan beskaffenhed, at de ville blive svakket betydeligt
ved at spille ud af dem, md man vere meget forsigtig med trumfudspil, men
sege at anvende dem til sd mange baghindsstik som muligt. Har man en sé-
dan hand med kedelige spring i trumferne, 2 farver med konger og en single-
ton i den tredie fusfarve, spiller man - som tidligere anvist - sin single-
ton for at afskare den stzrke modspiller fra at komme 2 stik foran.

Med Spadille smit sjette i trumf og pzne sidefarver, ber man altid foretage
udspil med en lille trumf og sd - hvis begge modspillere har bekendt trumf
— trazkke Spadille naste gang, man kommer ind.

Den nogenlunde samme kortstyrke kan alts& have forskelligt udseende. En
neje vurdering af "handens type" er derfor nedvendig, fer udspillet fore-
tages. Mange erfarne spillere spiller hardt i trumf, ndr de har starke
sidefarver. Og modsat spiller de sidefarver ud, ndr de har spring i trum-

ferne.
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L'hombreopgave 3

Nord har Tourné-respekt. Spar er trumf. Han har to stik hjemme og udspil
med tre kort pd hdnden: S B  spar d. Vest har ét stik og eost tre stik.
Foruden nords trumfer er felgende fire trumfer endnu ikke faldet:

M k 7 6. Det er udelukket, at est sidder med M blank, da vest ikke har
bekendt trumf. Da der mangler fire trumfer og hver kun har tre kort, ma
vest altsd have M blank. Hvilket udspil skal nord komme med for at forsege

pa at vinde ?

UDSPIL FRA MODSPILLERNE

DEN STARKE MODSPILLER

For ham galder den samme regel som for spilleren: ’
1) Sege at komme foran med stik og 2) vare opmerksom pa fus-gafler.
Har han en blank dame, skal han hurtigst muligt se at f& denne hjem. Herved

kan makkeren lettere lave sine dispositioner for det senere spil.

DEN SVAGE MODSPILLER

Der gives ofte tilfazlde, hvor modspillets sejrrige gennemforelse udelukkende
afhenger af den svages indsats i spillet, s®rligt med hensyn til udspil
og afkast.

Sidder spilleren i mellemhdnd giver det ofte bonus at spille ud i en deci-
deret lang farve, hvor den svage ikke har kongen. Herved opnds tit, at
den stzrke far et billigt trumfstik pa spillerens konge. Har man ingen
lang farve, men en singleton, ma det tilrades at spille denne ud. Har han
singleton i to farver, ber han spille den mindste ud, da han derved giver
den starke sterst chance for to stik i en evt. gaffel i denne farve.

Er spilleren i baghdnd, vil det ofte vare klogt at spille en stor singleton
f.eks. en knzgt gennem sin makker. Har denne da damen garde i samme farve,

vil denne kunne give stik, hvis spilleren har kongen garde i samme farve.

L 'HOMBRE-NARRESTREGER

Der findes et utal af variationer, som spillet efterh&nden er blevet belem-
ret med, og de er alle mere eller mindre ondartede. En opremsning af hele
"synderegisteret'" vil fere for vidt. Men lad os - til skrak og advarsel
for alle, som holder af den rene L'hombre - navne en del af de mest kendte
"narrestreger'.



Man kan tournere til alle fire esser sdledes, at tournémelding af f.eks.
kl es og de to rede esser slér en sparsolo med to matadorer syvende.

Den spiller, som har ru 7 kan tournere til den og sld alle andre meldinger.
Nogle bruger at tournere til hj kn. Den farve, der bliver vendt anden gang
skal vare trumf og spillet galder 20 pinde. For at gere det svarere bruger

nogle at tournere fra bunden og kebe resten fra toppen.

Serligt nolospil er ramt af mange sazlsomme opfindelser. Man kan kebe 10
til nolo (10 pinde). Man md kebe lige s& mange man vil til nolo ouvert,
og man md fa et stik. Man melder "Fister" og kegber ét kort mere, end man
smider. - Modspillerne mad ogsd kegbe. - Har alle tre spillere meldt pas,
spiller alle tre nolo uden at mitte kebe. Hver md f& tre stik, men skal

betale en pind for hvert ekstra stik til den, der har farrest stik.

Et forslag: De, der spiller efter saddanne regler, ville gere en god gerning
ved at finde pa& et navn til spillet, da der mi protesteres imod, at man

kalder det L'hombre.

SPILLET

I almindelighed kan man sige, at de fleste spil kan vindes p& flere mider
eller evt. g& ned pa flere mider med rigtigt spil af slvel spiller som mod—
spillere. En almen analyse af spillet og da is@r af slutspillet vil dog

sikkert have interesse for de fleste L'hombre-spillere.

Mange mindre drevne spillere forsynder sig i en ganske bestemt spilleteknik.
Det fremkommer pa felgende mdde: Den starke modspiller spiller med spilleren
i baghand ferst en konge ud, som han f&r hjem. Derefter spiller han en
lille fus, som hans makker far hjem pd kongen. Nu kommer sd forsyndelsen:
Den svage svarer sin makker i den farve, denne spillede ud, i det ganske
vist berettigede hdb, at han er renonce i farven og derfor kan stikke spil-
lerens evt. trumf over. Der er ingen tvivl om, at denne teknik doceres
i mange L'hombre-kredse: Svar makkeren i hans udspil. ndr spilleren er i
mellemhand. Men hvis spilleren af keb og udspil mener, at forhanden har
den starke hdnd, og han selv er renonce i den svages udspil, skal han ikke
stikke med en 1lille trumf, men i stedet kaste en lille fus. Resultatet
bliver herved ofte, at den starke ma stikke med trumf og ikke far lejlighed
til at fa det stik hjem, hvor spilleren havde den lille fus. Altsd et bety-

deligt handicap for den starke hand.



Det kan endvidere navnes, at det er vigtigt, at den svage hand beholder
den farve, som han mener, at hans modspiller er renonce i. Hvis han senere
i spillet skulle fa stik nr. 2, har det nemlig stor betydning, at han da
kan spille farven. Da ter spilleren jo ikke lade ham beholde det 3. stik
— af frygt for en remis. Frem for at svare makkeren i hans ferste udspil
vil det ofte have en god virkning at spille en lille trumf gennem spilleren.
Indsatsen fra den svage modspillerhand kan have overordentlig stor betydning
for, om et spil vindes eller tabes. Tager en spiller f.eks. en red fuskonge
hjem, og den svage f.eks. har hj d 2 og 7, ber han kaste hj 2.

Han kan da stikke eller falde fra efter som spillet former sig. Ja, man
har set spil, hvor den starke i et sadant tilfelde har faet sit fjerde stik
pd hj 6. Den svage ber ogsd undgd at sidde med for mange trumfer i slut-—
spillet. Har han féet sit stik, vil det ofte vere klogt at legge trumf
til, ndr spiller eller makker stikker fuser med trumf.

Har den svage sit stik og ikke flere trumfer, mi trumfspik fr§ makker opfat—
tes som en opfordring til, at han skal kaste sine store handkort. To hoved—
regler kolliderer undertiden: 1) Spilleren ingen stik og 2) Spadille
skal kaste noget.

I felgende spil har Nord meldt spil i hjerter,

Der er kebt, og @st har udspil.

5P i
hjMP d 2 4 6

K1 Kk fcm ;7

sp 7 4 N hj B k kn 3 5
hj S \Y; %} k1l d
ru d kn 2456 ru k es 3

Prov at lagge kortene op som vist. De udspillede eller tilspillede kort

skal da vendes sdledes, at stikkort vendes modsat de andre vendte kort.

Nu analyserer vi de ovennavnte to 'gyldne regler':

@ spiller k1 d ud, og N stikker med k1 k. V, som hylder regel 1), stikker

med S. Spillet gar videre, og N vinder sit spil.

Prev nu at spille spillet om, og denne gang md V ikke bruge S, for M spilles.
Her spilles efter regel 2), og N taber sit spil.

Det er altsd her den svage hénds indsats, som er bestemmende for, om N vin-

der eller taber sit spil. I almindelighed md det nok frarades at stikke

en spillers civile k med S.
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NOLO

P& mange mindre dygtige spillere har meldingen "Kebe Nolo'" eller "Kaufen"
en nesten magisk tiltrakning. S&danne spillere underseger ved vurderingen
af deres kort ferst, om der er mulighed for et nolospil. Ferst derefter
overve jes der, om der er mulighed for anden melding.

Mangen en ellers god L'hombreaften er blevet delvis edelagt med en eller
flere sddanne spillere ved bordet. Hvis man si oven i kebet spiller med
den regel, at fjerdemanden er tvunget til "at gd med'", har man helt fjernet
sig fra spillets idégrundlag: To spillere skal koncentrere sig om at spille
én spiller ned.

Det ma derfor slds fast, at en nolo-melding ligesom en tournémelding er
sekundzre meldinger, som kun ber anvendes, nar kortene er berettiget til

det.

K@BE NOLO

Ak ja, L'hombrens smertensbarn nr. 1. Da en hel del spil i L'hombre er
kobespil, kan det anbefales, at man undlader at anvende det tyske ord
"Kaufen" for dette spil og i stedet bruger det gode danske "Kebe Nolo".
En god regel er, at man kun beor kebe et eller to kort og ikke til en lang
farve uden bund og f.eks. bundkort i to andre farver.
Har man derimod en god lang farve med bund f.eks. med fire kort, sp 3 og
hj 5 og 6 vil-detr vare forsvarligt at kebe to store kort vak, som kan gene-
re. Eksempelvis kan ogsd navnes felgende hédnd: Hj 6 7, ru 5 7, kl 3
es og spd kn 7.
Ved at kebe de tre spar vak har man her 75% chancer for at kebe kort til
de tre gode farver og ekstra endda mulighed for keb af en eller flere sma
spar, altsd en rimelig chance for at vinde. Men merk: Kebe-Nolo er og bli-

ver et lotterispil, som det ikke betaler sig at legge for megen vagt pa.

REN NOLO

En charme ved L'hombre-spillet er den, at smda kort i visse kombinationer
kan berettige til store meldinger, Ren Nolo og Nolo-ouvert.

Ved vurderingen af kort til disse meldinger har det stor betydning, om man
sidder i udspil, i mellemhdnd eller i baghénd.

Har man en hand bestdende af: hj 7 5 3 kn ru7 4 sp1 4 ogkl?2,
ser man, at der er en teoretisk mulighed for at f& stik i alle fire farver

uanset om man har udspil eller ej.
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Man ser dog ogsd, at det vil vere en fordel at have udspil og da valge kl
2, da de andre tre farver vil svakkes ved udspil.

Det vil ogs& vere usandsynligt, at den ene modspiler har kl es, mens den
anden er renonce.

Ved udspillet er man altsd nzsten sikker pd, at klerfarven ikke giver stik.
Havde man derimod ikke udspil var der risiko for, at den ene modspiller
ved at spille hjerter fire gange kunne rense sin makker i klerfarven og

sé& spille k1l es.

AFKASTNINGSREGELEN

I Bridge og flere andre kortspil kan makkerne fortzlle hinanden noget om,
hvilke kort de har. Her 1ligger det noget svarere i L'hombre. Men nogle
f& regler kan opstilles. Ved afkastning i en farve kastes det nastmindste
kort ferst og derpd kortene i opadgaende rzkkefelge for til sidst at kaste
det mindste kort. Nar det kommer, ved makker, at nu er mar: r‘e'nonce i farven
Regelen kan belyses gennem nogle eksempler.

Modspillerne kalder vi N S. N spiller spar ud. S som er renonce i spar,
vaelger at kaste af i hj, hvoraf han har d es 3 4. Han kaster da ferst
hj 3, s& hj es, derefter hj d og endelig hj 4. Nu ved N, at S er renonce
i denne farve og kan da roligt spille den. Et andet eks.: S er renonce
i N's udspil i hj. Han valger at afkaste i k1, hvor han har k og 7. Forst
kaster han da kl k og ved N's andet udspil i hj kaster han Kkl 7. S& ved
N, at hans makker er renonce i kl. Ved denne afkastningsregel kan udspille-
ren ofte fa at vide, hvor mange kort hans makker har i den farve, han fore-
tager afkast i. Kastes forst en k, kan makker hejst have to kort i farven.
Kastes en d ferst, kan der hejst vare tre kort i farven, nemlig k og et

kort, som er mindre end d.
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EN ANALYSE AF ET MODSPIL TIL NOLO-OUVERT

sp es
kl 2
hj4 5 6 7
rub5 6 7
sp 2 N
kl d 6 es Y, @
hj k d kn es 3

N har nolo-ouvert og @'s kort lader vi vere anonyme, men han spiller hj

2 ud. Spillet former sig sdledes:

\Y N [}
1. stik hj k hj 4 hj 2
2 = hj3 hj 5 kl 7
S = hj es hj 6 k1l kn
4, - hj kn hj 7 k1l k

Nu er alle N's hj vaek, s& det kan ikke g& at spille denne farve mere.
Men V kender afkastningsregelen og ved derfor, at hans makker har endnu
en kl. Det er altsd hdblest at spille kl es ud. Han valger da den eneste
mulighed, som bestér i at spille sp 2 i det hdb, at @ er renonce i sp og
derved kan fa kastet den sidste kl.

Spillet fortsztter da sdledes:

\ 4] N
5. stik sp 2 kl 5 sp es
6. - kl es ru 2 kl 2

N fér altsd det 6. stik og er spillet ned, fordi afkastningsregelen er
fulgt.

UDSPIL TIL EN NOLO

Savel for spiller som for modspiller er udspillet vigtigt. Skal spilleren
spille ud, valger han naturligvis at spille ud i den farve, som svakker
hans kort mindst.

Har han f.eks. en sort 3'er eller en red 5'er single, ber en sidan spilles
ud. Erfarne spillere med flg. Nolo-hand: 6 ouverte hj, ru 7 og k1 2 og
kn - velger ofte at spille k1l 2 ud. Da modspillerne sjzldent vover at svare
igen i k1, spiller de ofte sp eller to gange ru, hvorved kl kn kan kastes
af.
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En spiller havde en aften i forhand 9 hj. Han manglede kun hj d. Han meld-
te Nolo-ouvert og fik 9 stik, idet hj d sov. Mon ikke man i et sddant

tilfelde ber melde den oplagte solo i hj ?

MODSPILLET I NOLO

Er man den modspiller, som formentlig kan gere spilleren bete, og sidder
man i udspil med spilleren i mellemhdnd, ber man iagttage to forhold ved
udspillet. Det ene gir ud pad hurtigst muligt at f& makkeren ind, sa han
ved sit udspil kan vise en evt. singleton. Det andet forhold er naturligvis
at genere spilleren mest muligt med udspillet. Har man f.eks.: Sp 3 4
6 - hjk kn 2 3 og kl es 7, vil det vare rigtigst at spille spar 4
ud. Sidder kortene da saledes, at makkeren stikker og foretager udspil
med en single hj, kan han renses i sin klerfarve, og spil}eren kan evt.
fa stik pd kl 2 single. Undertiden kan modspilleren med smd kort i en farve
f.eks. ru 7 6 4 2 kn endda se, at der er overvejende sandsynlighed
for, at spilleren er renonce i denne farve. - Sidder makkeren, som sandsyn-
ligvis skal renses, i mellemhand, vil det i almindelighed vare uklogt at
spille en farve med sma kort igennem ham. Her er det bedre at spille f.eks.
en red 3'er eller en sort 6'er ud i en farve, som man ikke mener, at spille-
ren kan tages i. Man ma da igen habe, at makker kan stikke og foretage
udspil med en singleton. Er makkeren i mellemhand, og udspilleren har disse
kort: spar 3 4 5 hj3 2 kles rud es 2, ber man spille hj 2 ud.

Stikker makker da og svarer med udspil i ru, er der stor sandsynlighed for
at give ham to afkast, f.eks. sp d 7, hvorefter Nolo-spilleren kan szttes

pad sp es 2 6.

Hvis forhdnden er den modspiller, der skal renses for store kort, vil det
som regel vare rigtigst at spille en singleton ud, hvis man har en sadan,
og det uanset, om spilleren sidder i mellemhand eller i baghand. Har man
to singletons, ber man spille den mindste ud. Har man f.eks. hj k og kl
4 som singletons, ma man aldrig spille hj k og derefter k1 4. Ved udspil
med k1 4 &bner man chance for, at spilleren kan tages pa en blank hj 6,
ndr hj k er kastet pd andet kl udspil.

Her er dog en undtagelse:

Viser makker renonce ved udspil af kl 4, ber man straks spille hj k og der-
efter skifte til tredie farve. Har man spilleren i mellemhdnd og f.eks.
har: sp k blank samt f.eks. ru k 5, spiller man ferst sp k og derefter ru

5. Nar makker da svarer i sp, kastes ru k, og man har opnaet to fordele:



Spilleren kan maske sattes i sp pd f.eks. sp 3 2 eller i ru pd f.eks.
ru4 7.

Men hvad ger man, hvis man sidder i forhand og skal renses og ingen single-
ton har ? Ja, da md man valge en farve, hvori man har to kort og s& hdbe,
at makker, nar han kommer ind, har s& god tilpasning, at han kan fortsztte
i farven. Lad os konstruere et eks.:

V spiller Ren Nolo i mellemhdnd. @ spiller sp k ud.

sp 6 4 2 es sp k d

kil 3 2 kl k kn 6

hijf 5 7 \Y 4] hj d kn es 2
ru 6 S

sp kn 7 5 3

kl 7 es
hj 2 4 6
Vv S (4]

1. stik sp 6 sp 5 sp k
2, = sp 4 sp 7 sp d
3 - kl 3 Kkl 7 kl 6
4, - sp 2 sp 3 k1l k
5. - sp es sp_kn kl kn
6. - kl 2 Kl es hj es

S, som iflg. afkastningsregelen ved, at @ ved i 3. stik at spille kl 6 og
derefter i 4. og 5. stik at kaste k1l k og s& kl kn, - ved, at han roligt
i 6. stik kan spille kl es, og V far stik pd k1 2.

NOLO-OUVERT

Ved vurderingen af, om man kan afgive en sddan melding, har det overordent-
lig stor betydning, om noloen er placeret i forhdnd, i mellemhdnd eller
i baghdnd. Bestar den af fire uindtagelige hj - fire uindtagelige ru og
f.eks. sp 3, vil hénden vel af de fleste - i forhdnd - meldes som Nolo-
ouvert med sp 3 som udspilskort. Sidder handen derimod i mellemhand eller
i baghand, ber man nok besinde sig og melde Ren-nolo, da den modspiller,
som har sp es eller sp 2 med heldige kort kan rense sin makker i sp ved

at spille i de rede farver forst.
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VISNING AF RENONCEFARVE

Har man i modspil til nolo overhovedet nogen mulighed for at vise en renonce—

farve ? Naturligvis foruden at undlade at bekende kuler.

Her kan makkerne vist kun aftale én spillemide, og den hedder frisk farve.
Lad os tage et eks.:

Udspilleren har f.eks.: spd kn5 k1 765 rud kn 4., Han spiller forst
sp 5. Makker stikker med sp k og spiller sp 7. Forh&nden stikker med sp
d og skifter til kl 7. Makker stikker op med kl kn og spiller k1l 4. For-
handen stikker med k1 6 og skifter til ru 4. Makker stikker med ru 2, og
nu stiller han sig selv spergsmilet: Hvorfor skifter min makker farve, hver
gang han kommer ind ? Jo, vi har jo aftalt metoden: @jeblikkeligt farve-
skift til visning af renonce. Han ber da i 6. udspil spille sin mindste
hj, og Nolo spilleren kan risikere at g& ned pa otte ouvert kort og hj 6

y

single.

L'hombre-opgave nr. 4

sp d kn sp M k 6 5 4
kl k kn 5 3 hj es 6
ru 3 5 7 Vv o ru k 6

S

sp S B 7 3

kl 4
hj k kn
ru es 2

S har i forhand tourneret de sorte esser og faet sp som trumf. Der er kebt.

Hvordan skal han spille for at vinde ?

GRAND

Grand kan spilles med flere variationer. Her vil kun fortzlles om den form,
som giver mindst mulighed for hasardspil. Ingen m& kebe, og melderen vinder
kun ved at tage mindst 6 stik. Kun de to sorte esser er trumfer og sp es
trazkker kl es, hvis sp es spilles ud. Ved denne form for grand er det natur-
ligvis en stor fordel at sidde i udspil, hvor f.eks. hj k d kn es - sjet-
te + k1l es altid vil vare oplagt med udspil i hj. Har man f.eks. hj d
kn es - femte + to konger og kl es, vil en sadan grand nasten altid vinde
i udspil. Der er trods alt 13 kort i talonen, sd hj k eller sp es kan maske

vaere blandt dem.
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Men hvad skal spilleren i forhdnd spille ud, hvis der meldes grand i mellem-
hand ?

Ja, har han en lang farve med top f.eks. sp k d fjerde, vil det nok vare
klogt at begynde her med sp k og s& fortsette i sp. Har man en kn smit
tredie i f.eks. kler, vil det vare rigtigt at spille en lille k1l ud. Har
man slet intet hold i nogen farve, men f.eks. fire eller fem smi rudere,
er det usandsynligt, at grandens starke langfarve er i ruder, s& da bor
man spille den mindste ruder ud.

Noget helt anderledes 1ligger det med udspillet, hvis granden er meldt i
baghdnd. Her md man tage hojde for at beskytte sin makkers hind, hvis man
ikke selv har en lang farve med topkort. Har man d kn i en farve er det
udmerket at spille d ud. Har man en hgj singleton f.eks. en d eller en
kn, kan man ofte ved et sddant udspil skabe et hold hos sin makker i denne
farve. Og har man kun ringe kort, men f.eks. hj kn og 5, ber man spille

hj kn 1 hib om herved at styrke sin makkers kort.

L'hombre-opgave nr. 5

sp M B k d kn 6 sp S
ru d es 6 kl k d kn 7
v @ hj d
S ru k kn 2

sp 7 5 4 3
hj kK kn 2 4 6

V er i mellemh&nd og har meldt Solo-kuler.

Der er kebt, og kortene ligger 'abne" pd bordet.
Kan soloen ga ned ?

Eller kan den vindes pd 4 stik ?
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EN GYLDEN REGEL

Det er ret almindeligt, at oversidderen efter endte meldinger tager talonen
og "szlger'" kort til spiller og modspillere. Herved sker det undertiden,
1) at en af de tre spillere far et forkert antal kort, 2) at han ved "sal-
get" vender talonkortene lidt skrdt, s& en opmerksom spiller kan se i hvert
fald et eller flere af de solgte kort, eller 3) at han i tilfzlde af, at
der ikke kebes op, kikker de resterende kort af talonen og ved at lazgge
dem pd bordet og se '"hemmelighedsfuld" ud - ligesom antyder, at der er gdet
et eller flere betydningsfulde kort ud. - Ved en "Nolo-ouvert' melding bru-—
ges det ofte, at oversidderen kikker ouvertspillerens kort,bagefter talonen
og derefter siger: 1) "Spar es er gdet ud", eller: 2) "Hjerter 6 er gdet
ud" - i tilfelde, hvor ouvertspilleren mdske sidder med 1) spar 2 3 eller
2) med hj 7 4 2. - Mon ikke dygtige spillere kan regne ud, at en darlig
vane hos en oversidder med at kikke kortene i talonen - efterfulgt af tavs—
hed betyder, at 1) spar es eller 2) hjerter 6 er inde.

Felg derfor den gyldne regel for oversidderen:

"Fingrene vak fra talonen'.

L'hombre-opgave nr. 6

Baghanden har meldt solo i spar. Han har de fire matadorer, kl k hj k
og ru k 2 3. Nu er der sket det, at den ene modspiller opfattede meldin-
gen som "Solo i kler'. Han smider derfor, da han skal kebe af talonen:
spar d kn 7 6.

Herved har modspillerne altsd kun tilsammen 3 trumfer, nemlig spar 5 4
3 og det skulle da vare en let sag at vinde denne solo. - Men.

Opgaven lyder: Hvordan skal kortfordelingen vare hos modspillerne, og hvor-—
dan skal kortene spilles, sa soloen spilles ned, trods den ene modspillers

""uheld" ?

NOLO-SPIL, isar "K@BE-NOLO" eller '"KAUFEN"

Nolo-spil, hvor det jo gelder om at undgd at fa stik, og hvor nolo-spille-
rens evt. antal stik er afgerende for betalingen, ber spilles pd den made,
at nolo-spilleren tager sig af alle de stik, hans modspillere féar, mens
modspillerne vender de stik hos sig, som nolo-spilleren tager. P& den made
vil det altid vare let, spec. i "Kebe-nolo" at afgere, om nolo-spilleren
har taget 1, 2, 3 eller 4 stik.
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L'hombre-opgave nr. 7

sp M d kn 7 4 sp S B k 6
hj d es 5 ) Kl Kk
\" 4] .
ru k s hj k kn 2 6
sp 5
kl d 7 6 3
ru kn 2 3

@ har pa forhdnd spil i spar, og der er kebt.

Hvordan skal han spille for at vinde ?

"DEN SVAGE"

Undertiden er ''den svages' indsats helt afgerende for spillets udfald.
Et eks.: @ har spillet i spar og har 4 stik og udspil. V har ingen stik
og S har 2 stik. Hver spiller har altsid 3 kort p& handen, og Spadille og
Manille er gdet.

Nu spiller @ ru k ud. Den stikkes af V, som sidder med to trumfer og en
hjerter, hvor @ har vist renonce. V kan let regne ud, at hans makker m&
have Basta, og at spilleren mid have den sidste manglende trumf. V spiller
derfor trumf, hsomf giver S det tredie stik pd Basta og det fjerde stik pa

en hgj ruder.

DEN SVAGE HAR SPADILLE OG BASTA

hj kK 2 4 Vi é hj M P d
s
Kkl 5
hj s B

@ har spillet i hj, og de ferste seks stik har fordelt sig med tre stik
til @ og tre stik til V. @ har udspil og spiller M ud, som V bekender med
hj 4. Nu md S taznke sig godt om. Han ved, at der endnu - foruden hans
egne S og B mangler fire trumfer, her iblandt P k d fordelt hos @ og
Ve Han ressonerer da: Hvis @ har bade P og k, er kortene helt oplagte,
nar S sidder med begge sorte esser. Den eneste mulighed for at s®tte spil-
let, md derfor vaere den, at S kaster B til @'s M. Hvis @ nu spiller P,
skal S stikke med S og V féar sit fjerde stik pd k. Spiller @ d, stikker

V mod bk AAn @ F8n ~id Ananta ~kil A2 O



L'hombre-opgave nr. 8

sp 5 sp M kn 4 3
ki k d kn 5 3 2 hj d kn 6
hj es 7 Y 4] ru k d
S
sp S B k d 7 6
hj k
ru es 5

S har solo kuler og er i mellemhand. Der er kebt og V spiller k1l kn

ud. Hvordan skal S spille for at vinde sin pzne solo ?

OM AT TANKE I EN NOLO-OUVERT

hjes 2 3 4 7 sp 3 2'es”
rN 4 5 6 7 Kl 7
v o hj d kn 5
S ru kn es

sp kn 6 5 4
kl k kn es
hj k 6

@ har givet og V melder Nolo-ouvert og legger sine kort op og spiller ru
7 ud. S som kan se, at han skal have gennemspil af hj 5 fra @ for s&, nér
@ er renonce i hj at saztte Nolo-ouverten ved at spille hj 6, legger sp
5, og @ féar stikket pd ru kn. Nu skal bide @ og S til at tenke. Mange
@-spillere vil nok her tanke: Det kan nok ikke gere noget at spille ru
es ud. Men det vil netop vare forkert at gere det. @ skal tanke pd sin
makker, som er ude af stand til at vide, om han skal afkaste sp 6 eller
k1l kn. @ skal derfor spille sin single kl 7. Hvis S stikker den, har han
dummet sig, for sd far han ikke det enskede gennemspil af hj 5. Til k1
7 skal S derfor legge kl es. Nu spiller @ hj 5, som V kryber med hj 7 og
S stikker med hj k. S& spiller S Kkl k og kl kn, hvortil @ kaster hj d og
hj kn. Og nu kan S spille hj 6, som V mi stikke med sin sidste hjerter,
hj 4, og Nolo-ouverten er sat ved godt modspil af @ og V. - Det skal her
bemerkes, at spillet for nogle &r siden forekom i en turnering. Ved alle

borde meldte V Nolo-ouvert, og ved alle borde blev spillet vundet !
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L'hombre-opgave nr. 9

sp d 5 4 3 2 sp k
kl k 5 4 2 k1 6
v 2 hjs B P d 4
S ru 2 5

hj M kK kn 2 3 5 6
ru k 3

S har meldt solo i hj i baghdnd, og der er kebt. Kan @ spille soloen ned?

Hvis ja, hvordan skal han da spille ?

TIDSFAKTOREN

"To stik af de tre forste stik'. Denne regel er let at huske og kan ofte

anvendes. Men i udvidet betydning og noget vanskeligere at forstd hedder

"Tidsfaktor-regelen'": '"Hvis spilleren har saks over den stzrkes trumfer".
sp S k d 7 6 kl 7 5 3 2
kl k hj es 5
hj d Vv (4] ru d 3 4
ru k kn s

sp M B kn 5 4 3

(k1 d
hj k kn

V har udspil i sin solo-kuler, og der er kebt. Nu kan V naturligvis tilret-
telegge spillet pa flere mieder. Det samme gelder for S med modspillet.

Men lad os lade S spille sit modspil, sa& han giver V lejlighed til at bruge
"Tidsfaktor-regelen".

1) Forst lader vi V spille uden regelen

2) Derefter spiller V efter regelen
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1) A S @

1. stik _k_}__k kl d kl 3
2. - hj d hj k hj 5
3. - sp 6 M k1l 5
4, - sp 7 sp 3 ru 3
5. - ru k ﬂ ru 4
6. - sp 7 s 5 kl 2
Ts = ru kn hj kn rud
8. - sp k B kl 7
9. - S sp kn hj es
V bliver altsd bete

2)

1. stik k1 k k1l d kl 3
2. - hj d hj k . hj5
3. - s M K5
4., - ru k sp 3 ru 3
5. =~ sp 7 sp 4 kl 2
6. - sp k E k1l 7
7. = sp 6 hj kn hj es
8. - sp d sp 5 ru 4
9. - ru kn sp kn ru d

Nu vinder V p& 5 stik, fordi han brugte "Tidsfaktor-regelen', ogs& kaldet

"Temporegelen'.

BESKYT MAKKERENS KORT

sp 5 4 sp M k 6 3
kl d 6 kI 5 4

hj kn 4 v o hj k

ru 2 3 4 S ru k kn

sp S B d kn 7
kl Kk
hj d
ru d

Ofte vinder et spil, fordi makkerne ikke beskytter hinandens kort. Forst

lader vi @ spille forkert. Han har udspil til S's Solo-kuler.
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\ S 4]
1. stik hj 4 hj d ,D;-k-
2 - ru 3 ru d ru k
3. - kl d k1l k kl 5
4 - sp 5 S sp 3
5. - sp 4 B M
6 = ru 4 sp 7 ru kn
7 - ru 2 sp d sp Kk
8. - kl 6 kl 7 kl 4
9. - hj kn sp_kn » sp 6

84

S vinder altsd sin solo grundet darligt spil af’lN, som efter 2. stik let
burde kunne regne ud, at han har yderligere to trumfstik, samt at S sandsyn-
ligvis har to kl fuser. @ m& derfor ikke spille kl, men ru kn ud til 3.

stik, og s& forlegber spillet sdledes:

3. stik ru 4 sp 7 ru kn
4., - sp 5 S sp 3
5 s sp 4 B M

6. - ru 2 sp kn sp k
e - hj kn sp d sp 6
8. - kl 6 k1 k kl 5
9. - kl d kl 7 kl 4

I udspil til 7.-stik md @ heller ikke spille k1.
Han skal spille sp 6 og derved tvinge S til selv at spille kl.

TO STIK AF DE TRE FO@RSTE

kl k
hj S M d 3 5
ru k kn 4
sp kn 6 4 sp k 5
kl d kn 7 N hj B P kK 2 4 6
hj kn v ) ru 2
ru d 6

N har udspil i solo i hj, og der er kebt.
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Lad os ferst se pa en spillefacon, hvor @ giver N chancen for at fa to stik

af de tre forste:

\ %) N
1. stik k1l d M k1l k
2 - sp 6 sp k hj 5
3. - ru 6 ru 2 ru k
4. - ru d hj 4! ru kn
5. - hj kn hj k him
6 = k1 7 u ru 4
4 = sp kn sp 5 EJ_%
8. - sp 4 hj P hj s
9. - k1l kn hjB hj d

N vandt sin solo pd 5 stik. Hvis @ i 4. stik havde ladet V beholde stikket
pd ru d, er starkeste modspil, at V ger udspil med hj kn, men N vinder alli-
gevel pa 5 stik.

Hvorledes spilles da N ned ? Ja, vi prever at forhindre N i at sikre sig
to af tre feorste stik ved at lade @ spille ru 2 ud i 2. stik, og sd forleber

spillet sdledes:

\ ) N
1 stik k1l d hj6 k1l k
2. - ru 6 ru 2 ru k
3 - M sp 5 ru kn
4, - sp 6 sp k hj 5
5. - sp kn u ru 4
6. - hj kn hj k hjim
e = k1 7 hj P hj d
8. - k1l kn hj B hjs
9. - sp 4 hj 2 hj 3

Nu far N kun 4 stik og er bete. Bemzrk en anden lille ting: V m& i udspil
til 4. stik ikke spille k1l kn, men som det hedder i L'hombresproget: Han skal

spille '"frisk farve", altsd her sp 6.

L'hombre-opgave nr. 10

sp S M Bd sp kn 7
kKl k 6 hj d kn 2 3 6
hj k 5 \ [} ru d kn
ru k S
sp k 6 5 4 3
kl d kn 7
ru es

Syd er kortgiver. Vest spiller solo-kuler. Der er kebt. Kan V vinde ?
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IKKE ALTID SVARE I UDSPIL FRA SPILLEREN,
NAR MAKKER VISER RENONCE

sp 3 2 es

kl d
hj d kn 5
ru kn es
hj es 2 3 4 7 sp kn 6 5 4
ru 4 5 6 7 N kl k kn es
\ ]
hj k 6

V melder Nolo-ouvert i forhand og spiller ru 7 ud, @ legger sp 5 og N far

stikket pd ru es. Nu ber bdde N og @ kunne se, at V kun kan sattes ved
gennemspil af hj 6 eller 5 eller ved, at en modspiller har bade hj 6 og
5, mens hans makker er renonce i hj. Da N har hj 5 er hans eneste chance,
at hans makker har hj 6 samt en eller flere store hjertere. - Da de fleste
desvarre spiller automatisk, vil de fleste nok tage ru kn hjem. — Og hvor-
for ? I dette tilfelde skal hans makker nu til at gette, om han skal kaste
en sp eller en kl, da hans eneste hdb er, at N kun har en single i en af
de to farver. - Hvis N i stedet for automatisk at spille ru kn, foretager
udspil omgaende med sin single kl d, som @ naturligvis skal lade ham f&
stik pa, og N derefter spiller sin hj 5, forstir @ modspillet. Han tager
3. stik med sin hj k, spiller to gange kl, hvortil N kaster hj d og kn,

og nu kan @ frit spille sin hj 6, og Nolo-ouverten er kruk.
< TR

Den ''staerke" skal sege at lade den "svage" fa sit stik sd tidligt som muligt

sp d

k1l d

hj M B P k kn 2

ru d
sp kn 4 sp k
kl k 2 kl 5

N hj s d 3 4

hj 5 6 j
U v @ J
ru kn es 7 ru k

@ sidder i udspil til N's solo i hj, og der er kebt.
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Ferst spiller vi @'s kort forkert:

Y N (%]
1. stik sp 4 sp d sp k
2. - ru kn ru d ru k
3. - ru es hj k ru 2
4, - hj 5 M S
B. = ru 7 h_J__k_rl ru 4
65— hj 6 P hj 4
7. - Kl k Kl d k1l 5
8. - kl 2 hj2 ~ hj 3
9. - sp kn B ) hj d

N vinder altsd pd 5 stik, fordi V far kl k hjem i 7. stik.Nu spiller vi
@'s kort rigtigt:

1. stik sp 4 sp d sp kK
2. = ru kn ru d ru k
3. = ru es hj k ru 2
4. - hj 5 M S

5. = k1l k kl d kl 5
6. - kl 2 hj2 ru 4
7. - hj 6 B hj 4
8. - sp kn P hj 3
9. - ru?7 hj kn hjd

N f&r kun 4 stik, fordi V nu far k1l k hjem i 5. stik.
Da N ser ru k d kn i 2. stik, er det rigtigt af ham i 3. stik at stikke
ru2med hj k. At han s& ved at stikke smat i dette tilfelde ville have

vundet er en anden sag.

L'hombre-opgave nr. 11

sp d spS M 7 6 5 4
hj k 4 5 7 v o kl Kk
Uk 6 7 S hj kn 3

sp B k kn 3

kl kn 7

hj d 2

ru 4

@st spiller solo kuler. Der er kebt, og S spiller kl kn ud. Kan @ vinde ?
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sp
klsB 7 3
hj
sp k d ru k d e 3 4 sp kn 7 6
kI. M k d kn 5 6 N kl 4
hj k v %) hj d kn
ru kn 2 5

ru

V spiller solo i kl i mellemh&nd, og der er kebt.

N v 4]
1. stik ru k _k_l____6_ ru 2
2. - S M kl 4
3. - ru d k1 kn ru kn
& = B kl k ru 5
Bi" - ru e k1 5 sp 7
6 = L3 sp k sp kn
74 - ru 3 kil d sp 6
8. - Kkl 7 hj k hj kn
9. - ru 4 sp d hj d

Efter forst atnha\je patalt, at V i 1. stik bruger k1l 6 og ikke k1l kn, pape-
ger Jergensen, at V efter i 3. stik at vare inde pd kl kn skal tanke sig
om et gjeblik. Han skal regne. Han skal tzlle trumfer. Der er gdet 5
trumfer. Han har selv 3 trumfer. Altsa er der 3 trumfer tilbage hos N.
Disse 3 kan N bruge til at stikke sp k d og hj k hos V, hvorved N kun vil
fa 4 stik. V skal derfor i 4. stik spille et af sine store sidekort ud
og gentage dette, hver gang han kommer ind. Herved far V sine 5 stik og

vinder altsd sin solo.

DE FEM ETIKETTEREGLER I L'HOMBRE-SPIL

1. Kritiser ikke ved ord eller miner makker under spillet. - Nar dette er
forbi kan man - stilferdigt - stille eventuelle spegrgsmil angdende
spillets gang.

Hover ikke over en spiller, som taber sit spil.

Oversidderen ma ikke rgre talonen.
Han m& altsa heller ikke g& med i Kebe-nolo og Ren-nolo.

4. Ingen md se bundkortet i utide.
5. Spiller og modspillere skal sige tydeligt, hvor mange kort de vil kebe.
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LOSNINGER
L'hombre-opgave nr. 1
sp 7 spd 6 5 4 3
k15 4 3 \ 1] k1l k d 6
hj 2 3 4 5 6 N ru 6

sp S M B k kn

k1l kn 7
hj k
ru k

Soloen sidder i mellemhdnd. V spiller hj 5 ud, og @ stikker S's hj k med
sp 4. Derefter tager han k1 k og kl d hjem og spiller ru 6, som V stikker
med sp 7. Nu spiller V hj 2 og @ kan i baghand holde stik pd sp d fjerde.

L'hombre-opgave nr. 2

1) Man skal sidde i forhand. 2) Man skal spille Spadille ud, og 3) den
skal bekendes af begge modspillere. Herefter spiller man hj ved hvert ud-

spil.

L'hombre-opgave nr. 3

N skal spille B ud i det hab, at V dummer sig og stikker med M. N vil da

f& i sin baghdnd de sidste to stik og vinder altsd p& fire stik.

L'hombre-opgave nr. 4

S spiller S og derefter B. @ kan stikke eller falde fra, men S vil altid
fa to trumfstik og to hj-stik og et ru-stik.

L'hombre-opgave nr. 5

(4] \ S
1. stik K1 kn sp k. hj 4
20 = S sp d sp 4
3. — Kkl d ru 6 hj 2
4, - kl k sp_kn hj kn
5, - ru 6 sp 6 sp 7

Spiller S hj 6 ud i 6. stik, skal V stikke @'s hj d med B, og S vil med

sine to trumfer f& to eller tre stik i alt. Spiller S ud i trumf i 6. stik,
far han lov at beholde stikket.



Det er derfor afgerende for V's sejr, at han i 1., 2. og 4 stik bruger sp
K, sp d og sp kn, s& han efter 5. stik kun har M og B.

Stikker @ ikke i 2. stik, skal V i 3. stik spille ru es, som @ stikker med
ru kn. Nu er det ligegyldigt, om @ tager stik pd ru k og fortsaztter i ru
eller k1 eller hj. Blot skal V ved kl-udspil stikke med sp kn og spille
sp 6. V vinder altsd altid pa 4 stik.

L'hombre-opgave nr. 6

Forhénden skal have en trumf, samt fire k1l og fire hj.
Mellemhénden skal have to trumfer, samt de resterende syv ru.
Forhanden spiller da hj, som mellemhinden stikker med trumf, hvorefter han
spiller ru d. Stikker spilleren med ru k, bliver han stukket over af for-
hénden med trumf, og denne spiller sa kl, som mellemhdnden stikker med trumf
0g tager ru kn og ru es stikkene, s& spilleren kun far stik for sine fire

matadorer.

L'hombre-opgave nr. 7

@ skal spille trumf fra toppen lige si tit, han kan, uanset om V stikker
B, eller han falder fra. P& denne mide far @ altid to trumfstik og tre

andre stik.

L'hombre-opgave nr. 8

S skal r‘aessoner;é:< Jeg skal afgive to trumfstik og to ruderstik. Derfor
skal jeg stikke k1l kn med S og fortsztte med toppen af trumferne. Jeg ma

ikke risikere, at min hj k stikkes af med en trumf.

L'hombre-opgave nr. 9

9 kan se fire trumfstik i sine kort, og der er maske mulighed for at fa
stik p& sp k. Men han ber tznke pa "Temporegelen'". Han ber tznke: Hvis
Jeg spiller sp k ud, og spilleren stikker den med trumf og yderligere tager
k1l k og ru k hjem, vil han komme foran med tre stik og derved let vinde

sin solo. @ skal derfor valge at spille k1l 6 ud.
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@ \ S
1. stik k1l 6 kl k Di_g
2. - S kl 4 M
3. - sp k sp 3 hj5
4, - L sp 4 hj k

Nu ved @, at S har to ru, og at S selv skal spille dem, da @ ikke kender

makkers evt. ru eller ved, hvor store S's ru er. Derfor spiller han:

[%] \ S
5. stik B sp 5 hj 3
6. - hjd kl 5 hj 2
7. - hj 4 kl 2 hj kn
8. - rub sp d ru k
9 - ruz sp 2 ru 3

Ved at @ i 7. stik spiller hj 4 ud, ger han S kruk.

L'hombre-opgave nr. 10

[4] \ S
1. stik hj d hj k sp 3
2. - sp 7 K16 kld
3. - hj kn hj 5 ru es
4. - rud ru k sp 4
5. = sp kn k1l k kl kn
6. - ru kn

Med ru kn fra @ i 6. stik vil S f& sit 3. stik pa& sp k tredie.

V bliver altsd spillet remis.
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L'hombre-opgave nr. 11

S %} \Y
1. stik kl kn kl k M
20 = ru 4 sp 4 ru 6
3 - sp 3 § ru k
4, - sp_kn sp 5 hj 5
B, = sp k M hj es
6. - B sp 6 hj k
7. - kl 7 sp 7 hj 4
8. - hjd hj kn hj 7
9. - hj 2 hj 3 ru 7

V skal kunne regne ud, at da han selv har to konger og kun én trumf, ma
spilleren sandsynligvis foruden sin k1l k have seks trumfer og herudover
to fuser, som V ikke kender. Han ber derfor ikke lagge an pd at vaere den
sterke, men i 2. stik gere udspil med ru 6.

Hvis S i 5. stik spiller k1 7, vil @ stikke med sp 6 og i 6. stik trakke
med M. Derefter vil han i 7. stik s@tte S ind pa B ved at spille sp 7.

P& denne made far @ sit 5. stik pa hj kn og vinder.



Til notater af interessante spil.

Forfatter, og forlag, herer gerne
om spzndende spil, som kan bruges til
udgivelse. Telefon 09-170913.









