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Frede leser!

E'/T'i har en dobbelt hensikt med denne lille bok, —

forst og fremst skal den naturligvis tjene som en
veiledning for alle dem som er tilhengere av et slug
Lort, og desuten haaber vi at erhverve dem som
kunde, for vore kortspil (kaardemerket). Som uvi
alle vet, er det ikke saa faw av os som seetier pris pag
en spendende poker, en stlferdig Uhombre eller en
hyggelig bridge. Det har menneskene gjort i aar-
hundreder, — ja, i aartusener, om end spillene den-
gang hadde andre navn. :

Anatole France er vel den som har git os den bed-
ste forklaring pea hved et korspil virkelig er. Han
lot engang en saa @rverdig person som en ubbed si:

«Et spil kort er en eveniyrboli auv samme slags
som de, man kalder romaner: men denne har den
betydelige fordel frem for andre bpker av samme
art, at men komponerer den, samtidig med at man
Iwser den, og at man hverken behgver at vere be-
gavet for at kompenere den eller kjende boksta-
verne for at lese den. Det er et vidunderlig verk,
ogsaa i den henseende, at den regelmessig gir en ny
mening, hver gang man blander dets sider mellem
hverandre. Det er san hunstferdig. o man ikke
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kan beundre det tilstrellelig. ti av dets matema-
tishe principper kan der utledes tusen og atter tu-
sen hurigse kombinationer og saa mange besynder-
lige forhold, at man har trodd, hvad der ganske
vist var forkjeri, at man i det kunde leese hjertets
hemmeligheter, skjebnens mysterier og fremtidens
gaater.y >

Paa anmodning sender vi gjerne et eksemplar av
‘vor bok til alle interesserte, Vi haaber den vil veere
til gleede og nytte jor lwserne og gnsker samilige alv
held.

Tilslut tor vi fremholde at vore Lort, haardemer-
Let, staar fulde pd hgide med de beste utenlandske
merker baade med hensyn til hvalitet, styrke, hold-
barhet og utseende. Vore kLort er tegnet av norshe
kunstnere og er alle spilleteknisk rigtige. Neeste gang
de kjgper kort, forlang ikke bare spilkort, men spil-
lrort med <«kaardemerkets. De stgtter derved ogsaa
norsk arbeide. Kaardemerket faaes hos alle der hand-
ler med spilkort, hvis ikke, skriv til os, saa skal vi
opgi Dem nwrmeste forhandler,

Arbodigst
Emil Moestue AJS,
spilkertfabrik,
Oslo.

KAARDEMERKET ER BEDSTE NORSKE EVALITETSKORT

ALMINDELIGE REGLER
FOR KORTSPIL

Naar ikke noget andet er nmvni for hvert enkelt
iilfwlde, gjelder fglgende: :

Man spiller til et stik efter tur fra vensire til
hgire (med viserne paa et ur).

Kortenes rekkefglge er: ess, konge, dame, knegt,
TG 0.058. 76, 05,54, 30D

Lt stik tilhgrer den som har lagt paa hgicste kort
i den utspilte farve. Er det trumf i stikket, tilhg-
rer det den som har lagt paa hgicste trumf.

Ben som har tat et stik, spiller ut til neeste.

Man maa fglge farve hvis man har,

KORTENES HISTORIE

Utviklingen av koxt 1il hvad de er idag har tat
mere end tre tusen aar.

Den fgrste koristok var et pilekogger. Baade kort
og schak har sin oprindelse i bruken av piler ved
visse religigse ceremonier i Korea, Kina og Indien
for aartusener siden. Oldtidens herrer laget spil
med merkede piler, og eksemplarer av disse findes
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i forskjellige arkeologiske museer. Gamle kinesi-
ske og koreanske kort er lange og smale og viser ty-
delig ved sine tegninger og sin form, at de stammer
fra pilene,

Kortene kom til Europa i det trettende aarhun-
drede, og den fgrste kjendte omtale av dem skriver
sig fra aaret 1299.

De kort, som brukes nu for tiden, er i alt veesent-
liz laget efter kortspil forarbeidet i 1392 av Jaques
Gringonneur, som var hofmaler hos kong Karl VI
av Frankrike. Gringonneur laget sit kortspil efter

et bestemt system. Saaledes bestod et spil av 52 kort:

antallet av uker i et aar, og hver farve av tretten
kort: antallet av maane-maaneder i et aar.

De fire farver betegnet fire stender: militere,
geistlige, haandverkere, hgnder.

Spar: espada, det spanske ord for pique, betegnet
soldater beviebnet med en slags lanse. Figuren betyr
da lancespissen.

Hjerter: chorur, som betyr geistlig, men den al-
mindelige uttale blev coeur: hjerte.

Ruier: betegnet den firkantede (rhombeformede}
hat, som haandverkerne brukte.

Klgver: Klgverblad var jordbrukets emblem. Spa-
nierne lcaldte det hasta eller club.

WHIST

Whist er grundlaget for mange spil, bl., a. for
bridge, og kan man spille whist vil man ha let for
at swtte sig ind i andre spil. Der findes flere vari-
ationer, men vi skal her kun opholde os ved de al-
mindeligste, nemlig Grand og Nolo samt Trumf-
whist. ] :

. ALMINDELIGE BESTEMMELSER

Antal kort: 52, 13 til hver spiller.

Antal spillere: 4 (1o mot to som makkere. Se
dog kapitler om tremands- og tomandswhist).

Plasser: Man traekker om makkerskap. Hgiest og
lavest spiller sammen. Har noen spillere like hgdie
Lort trookker de omigjen. Den som har laveste kort
vaelger plass.

Givning. Den som trak laveste kort gir first, ett
kort ad gangen til hver spiller, begyndende med spil-
leren tilvenstre for sig; denne gir nesie gang osv.
Bakhaand tar av, og der maa da mindst veere 4 kort
i hver bunke.

Kortenes rangering er den almindelige: Es, konge,

dame osv.
Man félger altid farve naar man bar. Hyis noen
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ikke gjgr det faar motparten tre track i tilleg til de
de ellers maatte ha, og den som har gjort feil kan
ikke faa noget notert.

Det er forbuit at snaklke under spillet.

Er et kort lagt ut kan det ikke tas op igjen.

‘Blir et kort slaat op av giveren under givningen
gis der omigjen; likeledes naar der er git feil.

Man har plik: &l at telle sine kort. Har nogen
tilslut for faa kort gaar de siste stik — hvori han
altsaa ikke kan fglge med — til motstanderne.

Spilles der ut wtenfor tur kan ikke vedkommende
makker spille samme farve, hivis det er ham til at
spille ut,

GRAND OG NOLO

Melding. Naar der er git, melder spilleren til-
venstre for giveren enten grand eller pas*). Mel-
der han grand ophgrer dermed enhver melding fra
de gvrige spillere, og spillet spilles som grand, d. v.
s. det gjelder at faa flest mulige stikk. — Ingen
trumf. :

Melder han pas gaar meldingen videre til neeste-
mand. Hvis alle fire melder pas, spilles spillet som
nolo, d. v. s, det gjmlder at faa ferrest mulige
stikk, — Tngen trumf. - ¢

.Fm: at vinde i Grand, maa man ha mindst syv
stikk, for at vinde i nolo, maa man ha hdist seks
stikle, : k

Et treek er et vindende stikk. Faar man f, eks,
8 stikk 1 grand, er det to trek, og faar man 4 stikk

* Der spilles dog ofte saaledes at han ogsaa kan melde nolo,
gom da blir spillet, I :

[10]
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i nolo, er det tre trwek. IHvis man har meldt grand
og ikke faar saa meget som syv stikk, gaar man bet,
og saa mange beter som antallet av stikk er mindre
end syv. Faar man saaledes bare 5 stikk, gaar man
alisaa to beter.

Man melder selvfglgelic Grand paa gode (hgie)
kort og pas paa daarlige. Man regner i almindelig-
het at man for at melde grand maa ha hold i tre
farver, og mindst fire stikk, Kortene kan imidlex-,
tid veere av den karakier, at de er yderst slette nolo-
kori (mellemkort), og man melder derfor ofte
grand paa saadanne kort, fordi man sikkert tror at
maatte tape paa dem i molo, Grand er ogsaa et let-
tere spil end mnole.

SPILLET

Grand. Hvis spillet er grand, spiller balhaand
for melderen ut.

Han spiller da almindeligvis ut sit fjerde bedste
kort i den lengste farve han har: han inviterer.
Hensigien hermed er at faa godspilt demne farve
saa snart som mulig. For at opnaa det, maa mak-
ker seitte i sit hdieste Lort i farven, ti det vil sigite
utspillerens kort. Bcholder han stikket, maa han
returnere farven med det hgieste kort han har. Un-
der alle omstzndigheter maa han vel merke sig in-
viten og returnerve farven saa snart han bare kan.

Hvad ovenfor er nmvnt, er almengyldige regler
for utspil: Man spiller ut den farve man gnsker til-
bake fra makker, og makker spiller denne farve
igjen maar han kommer ind. Der er dog enkelte
undiagelser: Har man f. eks. ved siden av en lang
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farve es og konge 1 en anden farve, spiller man ofte
fgret ut kengen, og saa inviterer man i dea lange
farve. Hensigien hermed er at vise makker lwzr
man har indkomstkort, hvis makker senere i spil-
lei kommer ind og ikke har flere kort igjem i in-
vitfarven.

Har man en lang farve som bhegynder med es,
konge, dame, spiller man fra toppen. Makker maa
i saadanne tilfwlder passe paa at kaste sine hgie
kort i vedkommende farve, saa den ikke blokeres.

Har man sammenhangende kort, d. v. s. kort i
raz-.k}cef;_ﬁge} f. ekes. knegt, 10, 9, spiller man den hgi-
este, Her maa ogsaa makker vare opmerksoﬁl paa
at han ikke blokerer farvem. S=t at han har kon-
gen og fireren og makker spiller ut damen. Det
er da rent galt at resonnere som saa, at damen i det
tilfelde or like god som kongen og at man derfor
bgr spare sin konge. Man maa smtte paa kongen
og returnere fiveren, I motsat fald kan man jo
ilkke faa godspilt farven for makker hvis man se-
nere kommer ind paa kongen: Farven er blokert.

I denne forbindelse skal nzvnes at den som har
meldi grand, ofte med fordel holder igjen esset i
den farve der inviteres, hvis han bare hgr dette ene
hold i vedkommende farve. Har han f, eks. esset
og to smaa, og han forstaar at hans makker ikke
hail_r noget hold, lar han motparten faa de to fgrste
stik og tar fgrst esset ved tredje utspil. Han op-
naar herved at utspillerens makker ikke kan bringe
utspilleren ind igjen, hvis han ikke har mere end
tre kort i dennes farve, hvilket jo er meget sjelden.
_—-'Paa-samme maate kan han holde igjen kongen
hyis esset er gaat, T
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Har man kort i rekkefglge og skal stikke, bru-
ker man det laveste av dem, men skal man spille
ut, bruker man det hgieste. St £, eks. at mak-
ker inviterer og man har dame og knegt i hans
farve. Man stikker da med knegten. Hvis nu mak-
ker har invitert paa kongen, og motstanderen stik-
ker med esset, vet makker hvor damen er.

Under spillets gang gjelder det med alle lovlige
midler at faa git malker saa meget oplysning som
mulie. Er man renonce i en farve, kaster man det
Javeste kort i en farve som man ikke gnsker opspilt.
Man markerer styrke ved at kaste et forholdavis
hgit kort; derved forteller man makker at man ¢gn-

sker vedkommende farve spilt. Det samme gjeelder

hvis man kaster fgrst et hgiere og dernzst et lavere
kort i en farve. Der er altsaa himmelvid forskjel
paa at kaste tocren og saa ireeren, og paa at kaste
treeren og saa toeren. Det fgrste fortaller svakhet,
det sidste styrke. Kaster man svakhet i to farver,
er det jo let at regne ut hvilken farve man gnsker
opspilt. Ved avkast maa man vire opmerksom paa
at man ikke maa kaste saa ens egne kort blir verdi-
lgse. — Alle spilleres kast maa ngie observeres,
saa man kan treekke sine slutninger derav.
" Vi nevnte ovenfor at man skal returnere makkers
farve saa snart man kan. Dette gjmlder ogsaa som
almindelig regel. Men er ens egne kort av den ka-
rakter at man har en swerdeles god farve og ikke
noget i makkers, forsgker man sin egen. Man maa
dog vmre varsom med ikke at svare paa makkers
invit.

Det er det fgrste selvsteendige utspil fra hver spil-
ler som regnes som invit.

[13]
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Nolo. Spilleren tilvenstre for kortgiveren spiller
ut. Man inviterer her som i grand i den farve man
helst vil ha tilbake. En god invit er som regel et
enkelt kort i en farve (singleton) og en kort farve.
Har man to kort i en farve, spiller man det hgieste
fgrst og derpaa det laveste. Er man blit renonce i
en farve, faar man jo god anledning til at bli kvit
hgie kort i amndre farver. Har makker spilt ut et
hgit kort i en farve, fglger det av sig selv at man
selv ogsaa da spiller et hgit kort paa dette stik.

Det gjelder at faa et saa litet antal stikk som
mulig; men derved er ikke sagt at det er fornuftig
aldrig at ta et stikk hvis man kan la vere. Man
maa ge at arrangere sig saa man ikke tilslut kan
spilles ind og saa maa ta resten av stikkene. Hyp-
pig bgr man ta makkers stikk naar man forstaar
at denne har vanskelige kort at spille ut fra, og
specielt maa man ta hans stikk naar man selv har
et godt utepil.

Det Ignner sig ikke at drive lange farver, heller
ikke at spille farver hvori motparten er renonce,

Nolospillet byr mange finesser. Det er alminde-
lig at man med vilje tar mange stikk efter hinanden
for at gi makker anledning til at kaste av, hvis man
tilslut kan s®ite motparten ind paa resten. Den
ngiestc opmerksomhet maa fglge alle kast, og man
maa ha helt paa det rene hvormange og hvilke
kort der er spilt i hver farve.

REGNSKAPET

Hvert trak teller baade i grand og mnolo 4
points®). Gaar man bet i grand regnes hver bet
* Aum. Det er ikke ualmindelig at nolotrsk bare regnes for 2,

[14]
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for 8 points, som altsaa motstanderen faar. I de
tilfelder hvor man spiller saaledes at man kan
melde nolo, regnes beten i nolo for 4 points.

En rubber opnaar de som fgrst faar 24 eller ﬂe'-re
points, og regnskapet gjgres da op. Den som ¥io
der rubberen faar 10 points ekstra, De tapendes
points trekkes fra de vindendes, og resultatet f_giresl
op paa et hovedregnskap. ;Dc to spillere som sitter
tilhgire for den som skal gi, bytter p_lads, og en nzy
vubber begynder. Storeslem (alle stilkk) tzller 12,
og lilleslem (12 stikk) izller 6.

Eksempel paa regnskapet:
A—B. 4-+1244-416=36-}10 (Rubber) =46
C—D. 164 =20

26

Hovedregnskap :
-+26
L26
—26
=26

iR

TRUMFWHIST

I trumfwhist er der ingen meldinger.

Den som gir slaar op det sidste kort han faar, 0g
det legges aabenlyst paa bordet. Dette korts f'a.l‘V(;‘.
blir trumf. (Ofte spiller man dog saa at det sy.ls_te
kort giverens makker faar, bliv trumf.) Kortet 1;111-
hgrer den som har slaat det op, og han kan anvends
det i spillet naar han vil. Den opstaatte trumf blir

[15]
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liggende paa bordet indtil femte kort er utspilt, hvis
det ikke er benyttet tidligere. ;

De samme regler som gjelder for grand og nolo
gjelder i det store og hele ogsaa for trumfwhist.
Hovedforskjelligheterne blir der redegjort for ne-
denfor.

Spilleren tilvensire for den som har git (for-
hazad) spiller ut.

Det gjeelder ikke saameget som i grand at faa god-
spilt en lang farve, medmindre man er meget sterk
i trumf, Naar motparten er renonce i farven, stik-
ker han jo med trumf. Man inviterer gierne paa
en konge eller en dame, sjelden paa ess, av og til
paa en singleton. Man bgr dog ikke invitere paa
singletoner hvis man er sterk i trumf. Kt godt ut-
spil er som regel kort i rakkefglge (f. eks. dame,
knegt, 10). i

Hvis man har mange trumfer, er det fordelagtig
at spille trumf ut for at svakke motparien. Viser
det sig at ens egen makker ingen trumfer har, er
det ofte meget gunstig at fortsmtte trumfingen for
at trekke to trumfer fra motparten. Er derimot
en av motstanderne renonce i trumf, bgr man slutte
trumfingen, medmindre man har serskilte grunde
for at fortsmite. Saadanne kan veere, at man har
en lang, sikker farve, som er god naar alle trumfene
er ute.

Har man jevnt gode kort, men ikke noen seerlig
trumfstyrke Ignner det sig ogsaa at trumfe, Jo fwrre
trumfer der er inde desto mere gaar jo spillet over
i grand. Har makker i fgrste utspil startet med trnmf
bgr man svare med trumf naar man kommer ind, i
almindelighet med en liten,

[16]
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Har man en singleton og forgvrig daarlige kort er
det fordelagtig at spille den ut.

Man hgr undlate at spille ut fra ess da_me_.

Har man mellemkort inviterer man i sin bedste
farve. Med hensyn til senere utspil gjelder hva(%
foran er anfdgrt for grand. FEr motparten renonse i
en farve som man behersker bgr man trumfe for at
faa denne god.

Paa grund av de mange overraskelser man er utsat
for som fglge av trumfen, regnes trumlfwhls't_ l:m: et
finere spil end grand og nolo, og «-s:plﬂengs spll.\}:
auktionshridge, er jo en slags trumfwhist med blinde-
mand.

REGNSKAPET

Der er mange maater man fgrer regnskap 1 trul'n??~
whist paa. De fleste lider av den mangel at de blir
indvikiet, fordi man opdeler .en rubber 1 2 eller 3
«spily, a 10, 7 eller 5 points. L

For at gjdre regnskapet enklere er derfor mange
gaat over til fglgende: :

Hvert track teeller et point. :

Som hongrer regnes ess, konge, dame og knekt i
trumf. 4 honngrer (paa en haand eller sammen n{ed
makker) gir 4 points, 3 honngrer gir 2 points. For
to eller én honngr regnes intet.

Rubber faar den som fgrst opnaar 20 eller flere
points Trzk taller fgr honngrer. For en rubber
faar man 10 poinis eksira. De tapendes points t-raak-
kes derpaa fra de vindendes, resultatet opfﬁre_s i ho-
vedregnskap. For storeslem faar man 10 points og
for lilleslem 5 points.

[17]
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Eksempel:
1. A—B faar 4 trek med 3 honngrer. 6 points.
2. C—D faar et trak med 3 honngrer. 3 points.
3. C—D faar 2 irsek, men A—B har 3 honngrer.

C—D 2 poinis, A—B 2 poinis.
4. A—B gjgr lilleslem med 4 honngrer.
6 4 - 5=15 points. i

Regnskapet vil da stille sig saaledes:
A—B: 6 4 2 -1 15— 23, |- 10 for rubber — 33 points
C—=P: 32 oeviiiiiiimnai via = —_
28 points
A28
B -}-28
€28
D28

TREMANDS WHIST

Tremands-whist spilles som regel som trumfwhist.
Man trekker om at gi, og der deles kort til fire. Den
som fgrst gir, spiller foruten sine egne ogsaa de kor-
tene som er git til den plass som er ret overfor ham:
blindemanden, og de to andre spiller mot ham som
malkkere. Han beholder blindemanden rubberen ut,
hvorefter den gaar over til naste mand.

Giveren slaar op sisste kort, hvis farve blir trumf.
Forhaand spiller uf.

Naar den som har blindemand gir, ser han fgrst
paa blindemands kort og fglger paa derfra i fgrste
stik fgr han ser paa sine egne. Ellers cees fgrst paa
de kort som er nzrmest kortgiveren.

[18]
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Efterat utspillet til andet stik er gjort legges blin-

‘demands kort aapent paa bordet. Det gjelder da

for motspillerne, at de av sine egne og blindemands
kort slutter sig til hvilke kort makker har og spiller
derefter. Forgvrig er reglerne som i almindelig
trumfwhist.

Man maa angaaende spillet specielt merke sig, at
det er fordelagtig at spille op til blindemands svake
farve og gjennem hans sterke. Videre maa man ikke
altid naar makker inviterer sette i sit hgieste kort,
men man maa {grst se om man av blindemands kort
kan slutte sig til hvad maklker inviterer paa.

Har blindemand en singleton eller er renonc i en
farve lgnner det sig for motspilleren at trumfe, saa
ikke blindemand faar for sine smaatrumfer. For
den som har blindemand gjelder det omvendt at
bruke blindemands trumfer paa de laveste kort man
har i den farve, hvori blindemand er renonce

Angaaende regnskapet teller hvert trak ett point}
Honngrer og slem rvegnes ikke. En rubber faar de
som fgrst faar 7 eller flere poinis, og i tilleg til
rubberen faar man 5 points. De tapendes pointstal
wakkes fra.

TOMANDS WHIST

Dette er et meget forngielig spil, og vi skal angi
to varianter.

ALMINDELIG TO-MANDS WHIST

Der deles 13 kort til hver. Resten av kortene lag-
ges i en bunke med baksiden op paa bordet. Det
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gverste kort i bunken slaaes op, det er trumf, og kor-
tet legges aapent under bunken.

Derefter slaar man op det kort som nu ligger gverst,
og dette lesgger man aapent oppaa bunken. Om detie
lcort spiller man {grst, idet den som ikke har git spil-
ler ut. Er nu det kort som er lagt op oppaa bunken
godt (d. v. 5. et hgit kort eller en trumf), sgker han
at sikre sig det ved at spille ut et hdit kort; er det
derimot daarlig spiller han ut et lavt kort. Den som
tar stikket skal ta det kort som er lagt op, mens den
anden tar neste kort i bunken, som altsaa den fdrate
ikke faar se. Stikket legges bort og tzller ikke., Et
nyt kort slaaes op, og om dette spiller man som oven-
for forklart, idet den som har tat siikket spiller ut,
og saaledes fortseiter man bunken ut. Det naest sid-
ste kort slaaes ikke op.

Under spillet em kortene sgker man at sikre sig
saa mange trumfer og hgie kort som mulig, men stik-
kene teller ikke saalienge der er kort igjen i bunken.

Saasnart bunken er feerdig begynder selve spillet;
syv stik gir et point o. 8. v.

Der er ingen rubber, men man spiller saalangt man

blir enig om, f, eks. fgrst til 10.

AAPEN TOMANDSWHIST

Man gir fdrst tolv kort til hver. Disse leegges i to
rader fordekt hos begge spillere; man maa ikke se

paa dem. Derefter gis endnu tolv kert il hver. Disse _

legoes ovenpaa de fordekie, men med forsiden op.

Saa gis to kort til hver; disse holder man i haanden

og viser dem ikke frem; — det er hjelpekortene.
Den som ikke har git velger trumf. Han veelger
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- da naturligvis en farve hvori han kan se paa de tolv

kortene og hjmlpekortene sine, at han er bedre end
motparten, hvis tolv kort han jo ogsaa ser.

Efterat han har valgt trumf spiller han ut, og det
gielder nu at faa saa mange stik som mulig. Naar
et stik er tat ind vender man op det kort som laa un-
der det der er spillet, Dette bringer jo ofte mange
overraskelser,

Man spiller naturligvis ut de kort som man kan
se at motparten jkke kan stikke, men herunder maa
man ta i betragining at han har hjzlpekort; disse
kan han nemlig bruke naarsomhelst i spillet. Bru-
ker han ikke hjxlpekort maa han {glge paa med de
kort som ligger oplagt.

14 stik gir et traek o, 8. v. Har man 13 stik hver
er spillet wavgjort. Der er ingen rubber, men man
spiller gjerne saa, at den har vundet som kommer
férst til 10.

SPROITE

Spillet spilles av 3 spillere. Toerne tas ut av spillet
og brukes til at markere hvilken farve som er trumf.
Den som skal gi velger trumf i fgrste spil forinden
givningen paabegyndes, og derefter veksler trumfen
i de 4 farver for hvert spil,

Der gis til 4 spillere, toly kort il hver. Forhaand
kan, om han vil, byite alle sine kort med den tilovers-
blevne haug uten at ha sct paa denne. Vil han ikke
bytte gaar turen til nastemand o. s. v. Den som byt-
ter har en stor fordel deri, at han vet hyilke kort som
ligger igjen. Han betaler en paa forhaand Ffastsat
sam for at kjgpe.

[21]
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Torhaand spiller ut, og alle spiller mot hinanden.
Det gjelder at faa mere end 4 stik, 5 stik er et trek
0. 8. v. 3 stk er et underirzk, 2 stik er to under-
traek osv,

Istedetfor regnskap brukes oftest jetons eller op-
gjgr for hvert spil. Har man 4 stik betaler man in-
tet, Har alle spillere 4 stik hver er spillet alisaa
uavgjort. Den som har understik bhetaler til den
som har overstik.

Forgvrig er spillet som whist,

I’HOMBRE

Deite spil, som med rette regnes som et av de fi-
neste der findes, har sin egen charme ved at det er
ganske forskjellig fra andre spil.

Spillernes antal er 3 eller 4. Er der 4 sitter altid
den ene over, nemlig den der sitter likeoverfor gi-
veren, men han er dog interessert i spillet.

Det er altid én som spiller alenc mot de to andre,
som er makkere.

Man bruker bare 40 kort, — ottere, niere og tiere
er tat ut,

Man gir, melder og spiller i reekkefglge mot solen.
Forhaand er derfor den som sitter tilhgire for giveren.

Der trazkkes om plassene, og man beholder samme
plads under hele spillet.

Der gis 9 kort til hver spiller, tre og ire ad gangen.
Resten (stammen) legges i en bunke paa bordet. I
denne skal der vwere 13 kort, som giveren teller fgr
han legger dem ned.

Man har 3 slags spil: trumfspil, grand og nelo.

[22]
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Kortenes veerdi er forskjellig i de forskjellige spil.

{ trumfspil er altid spares hgiesie og klgveres tredje
hgieste kort; de kaldes heholdsvis spadilje og basta.
Toeren i de mgrke og syveren i de lyse farver kaldes
manilje naar vedkommende farve er trumf. Maniljen
er naesthgieste kort. Hsset i de rgde farver kaldes for
ponto naar vedkommende farve er trumf og rangerer
da som fjerde hgieste kort.

Kortenes rmkkefglge er forgvrig naar den uthe-
vede farve er trumf:

I spar og klgver: Spadilje, manilje, basta, konge,
dame, knegt 7, 6, 5, 4, 3.

I hjerter og ruter: Spadilje, manilje, basta, ponto,
konge, dame, knegt, 2, 3, 4, 5, 6.

Der er altsaa 1L trumfer naar sort farve er trumf
og 12 trumfer naar rgd farve er trumf.

Nar vedkommende farve ifke er trumf er rekke-
f¢lgen denne:

{ spar og klgver:; Konge, dame, knegt, 7, 6, 5, 4,

5 2.
I hjerter og ruter: Konge, dame, knegt, es, 2, 3, 4,
9,611

I grand har kortene samme veerdi som de Har naar
vedkommende farve ikke er irumf, men begge de
sorte essene er trumfer.

1 nolo har kortene samme verdi som i grand, men
begge de sorte es er de laveste kort i sin farve.

Matadorer kaldes de hgieste trumfer i reekkefglge.
Desuten kaldes spadilje, manilje og basta hver for
sig for matadorer., Naar der er spilt ut trumf be-
hgver man ikke at fglge paa med disse, medmindre
en hgiere matador end den man har, er spilt ut fra
forhaand. Forgvrig fglges altid farve.

[23]
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SPILLENE
A. Trumfspil.

De forskjellige spil er fglgende, regnet i verdi
nedenfra:

1. .Spgrgespil. Man valger en trumf og beholder
saa mange av de ni kort som man gnsker. Resten
kaster man hort og kjgper samme antal isteden av
stammen. Man kan ikke kjgpe mere end 7 kort.
De kortene som er igjen kan kjgpes av de to mot-
spillere efter tur. -

Spérgespil i kulgr (spar er tramf) er hgiere en
i de andre (simple) farver.

2. .Tourné. Spilleren vender det gverste kort i
stammen, (han tournerer) og deite korts farve blir
trumf, Spilleren tar dette kort og kjgper forgvrig
saa mange kort han gnsker av stammen,

3. .Grand Tourné, For at kunne faa dette spil
maa man ha begge de sorte es, som legges op, hvor-
efter man tournerer. L

4. .Solo. Spilleren kan ikke kjgpe, men de to mot-
gpillere kan kjgpe saa meget de vil

Solo kulgr er hgiere spil end nolo.

5. Nolo. Ingen kjgper, og spilleren skal iklke ha
nogen stik.

6. .Grand. Spilleren kjgper ikke, men motstan-
derne kan kjdpe saa meget de vil. (Det er imidlertid
ogsaa noksaa almindelig at ingen faar kjgpe). De
sorte ess er trumf. :

Foruten disse selvsteendige spil har man to uselv-
steendige: Fkasko og tout,

I kasko kaster spilleren i sit valg 8 eller 9 kort og
kjgper tilsvarende antal av staammen,

[24]

P il g,

= Tl

K UN SPILLER MED K 4 A4 R'D E M ERKET

Tout vil &i at spilleren alcal ta alle stik; det meldes
cfterat han har tat de fem fgrste.

MELDINGERNE

Forhaand melder f¢rsi: pas, spgr solo eller nole.
Melder nmstemand hgiere melder forhaand igjen,
og fgrst naar disse har avsluttet meldingene kommer
bhakhaand. s '

Har man spurt er der intet iveien for at man se-
nere kan gaa over il tourné, grand tourné og kasko
(med spadilje). Har ingen meldt over kan man
dog efter eget spgrsmaal ikke gaa over i solo, nolo
eller grand.

Forhaand har forrettigheten til spillet hvis to mel-
dinger er like.

Hvis alle sier pas kan forhaand epille Lasko (ka-
ske) og han eér ngdt til det hvis han har bastaen.
{3nsker han ikke det gaar vetien over til nestemand,

Forinden motstanderen kjgper meddeler melderen
hvilken farve han g¢nsker at spille i. Spil T kulgr
(spar) rangerer hdiere end samme spil i de simple
farver.

Har man spadiljen er man ngdsaget til at melde.

For at vinde maa spilleren ha flere stik end nogen
av motstanderne. Har han fem stik vinder han i
alle tilfzlder, men han kan ogsaa vinde paa fire stik,
naar han kan fordele stikkene til motspillerne med
henholdsvis 3 og 2. Faar en av motspillerne samme
antal stik som melderen gaar han bet (taper simpelt),
Iikeledes hvis alle tre har ire stik (remis en trois)
og hvis hver av motspillerne har 4 stik og melderen
bare et (remis en quatre). Melderen taper to beter
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(blir kodilje eller kluk), hvis nogen av motspillerne
har flere stik end han selv, (se dog remis en quatre).

Spgrgespil. Man melder «spgr» naar man har to—
tre stik 1 den farve man vil veelge som trumf, og ved
siden herav bgr man mindst ha én konge. Er man
like god i en sort og en rgd farve velger man den
sorte, fordi der i sort bare er 11 trumfer. T bakhaand
kan man spgrge paa daarligere kort end i forhaand
og mellemhaand.

Kjdper man saa daarlige kort at man ingen chance
har til at vinde spillet kan man kaste sig paa en bet.

Tourné. For at indlate sig paa tourné hgr man ba
et sort es, et par konger og et par eventunelle manil-
jer. Spillet indebazrer jo en stor risiko, og man kan
ogsaa 1 tourneé le=gge sig paa en bet hvis man kjdper
uheldig,

Grand tourné. Kjdgper man uheldig, kan man
tournére omigjen en eller to ganger. Dette kan dog
bli kostbart. Tdrste gang smttes en bet for simpelt
tap og 2 for klukk, anden gang 3 og 5 og tredje gang
7 og 11 beter. Man har lov at legge sig paa en bet
efter fgrste gang.

Solo. Denne bér helst meldes straks, for man vet
jo ikke om nogen melder over hvis man spgr, og da
er man avskaaret fra at melde soloen efterpaa. Man
kan ikke le=gge sig paa en bet. For at melde solo
maa man anta at kunne faa 5 stikk paa de kort man
har., Melderen kjgper ikke.

Nolo. Spilleren skal ikke ha nogen stikk og maa
fglgelip ha meget lave kort. Laveste kort hgr man
mindst ha i 3 farver. FEn renons er en stor styrke.
Man kan ikke legge sig paa en bet. -—— Hverken
gpiller eller motspillere kjgper. To beter for tapt
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spil og 3 for klukk, Faar spilleren et stik taper han
spillet, og faar han to eller {lere stik er han klukk.

Grand er en hgiere melding end solo kulgr og
nolo. Den kan kun meldes hvis en av motspillerne
har meldt solo eller nolo. Bakhaand spiller ut. Man
Tan ikke legge sig paa en bet. For at melde grand,
bgr man ialfald ha eit av de sorte essene (trumfer).
Spilles en trumf ut, maa den anden trumf fgige paa
hvis den er inde.

Kasko. Har man spadiljen, er man som navni
ngdt til at melde, og har man ingen bestemt farve,
kasker man: Spadiljen leegges op, og man tar 8 nye
kort fra stammen. Med disse nye kort velger man
da en trumf, idet man ngie maa huske de kort som
er lagt. Motiparten kjgper da de kort som er igjen
i stammen. _

Faar man ingen rimelig melding, kan man kaste
sig paa en bet eller tournére av de 5 kort som er
igjen. Taper man tournéen, setter man 2 beter og
4 for klukls.

Efter forhaandskasko uten spadilje (se foran) kan
man ikke tournére, men de 5 gjenverende kort kjg-
pes av motspillerne,

SPILLET

Melderen har nok kort at ta av, hvis han skal
kjgpe, saa han kjgper det han vil. Motspillerne
derimot maa fordele kjgpet saaledes, at den som har
de bedste kort, faar kjgpt mest. Er man svak, bgr
man derfor overlate de flesie kort til sin makker og
selv kjgpe beskedent, f. eks. kun for at opnaa en re-
nons, Under spillet maa motspillerne sgke at samle
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" sine stikle hos den ene av dem, saa ikke spilleren
vinder paa fordeling.

Spilleren kan naar han vil undersgke hvor mange
trumfler er gaat, men motspillerne har ikke denne
reti.

Spilleren tar i almindelighet trumfenc ut saasnart
som muiig. Gjgr han ikke det, bgr motspillerne
spille trumf til spilleren i mellemhaand.

- I nolo bgr metspillerne ikke begynde med det la-
veste kort i en farve. En singleton er som regel det
heldigste wutspil. Spilleren bgr heller ikke spille
ut det lavesie kort 1 en farve, medmindre han har

flere i rekkefglge. — . Spillet byr forgvrig paa .

mange finesser som kun lerés ved dvelse.

REGNSKAPET

Detie fdres bedst med jetons og betaling for hvest
spil. Fgr apillets begyndelse smtter alle én bet, 100
fisk, 1 kassen. Vinder man et spill, tar man en bet
fra kassen, taper man setter man saa mange beter
i kassen som man har tapt. (Ofte er det almindelig
at man for vunden solo, nolo og grand faar to heter
av kassen og for solo kulgr tre heter, og at man taper
overensstemmmende.) Naar kassen er tom, smiier alle
en bet hver. Naar man slutter at spille, deler man
hvad der er 1 kassen. Av sine motspillere (NB.
ogeaa av den sem sitter over), laar man betaling
eller taper efter omstaaende tabel. Betene for-
hgies ikke — deres veerdi er staaende. Kursen fast-
seeties forinden spillet begynder.

(28]
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Vundet. L'HOMBRE TABEL, Tapt.
Farve Sillene: l‘arlvc
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TAROK

Tarok (tarocco) er sandsynligvis det mldste kort-
spil; det stammer fra Italien og kan fglges tilbake
til det 14, aarhundrede. I lengere tid var det nesten
glemt; det holdt sig dog i @sterrike og har derfra
bredt sig videre igjen. I Danmark har det veret
spilt ilke saa lite — Holberg nevner det — helt ned
til vore dager, i Norge mindre. Man har hgrt om det
i Bergen, og for tiden er der en 20 aar gammel tarok-
klub 1 Oslo. =

Tarok er et meget eiendommelig spil, forskjellig
fra alle andre, Det spilles med 78 kort: de 4 almin-
delige farver, hver hestaaende av 14 kort, idet et
rytterkort, <kavallens, er kommet il mellem damen
og knegien, og desuten 21 «tarokkers eller trumfer,
betegnet med nummere fra 1 til 21, og endelig et
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merkelig kort, Scusen, der kan «ddpes» til hvilken-
somhelst av de 5 farver efter behag, ogsaa til tarok,
saa man altsaa maa regne med 22 trumfer. Kortenes
rielkefgloe er den samme som i lomber, altsaa i rgde
farver: konge, dame, kaval, knegt, ess, 2, 3, 4, 5, 6, 7,
8, 9, 10 og i sorte: konge, dame, kaval, knegt, 10, 9, 8,
7, 6, 5,4, 3, 2, caa; i sort er saaledes esset altid lavest.

_Tarok bgr likesom lomber helst spilles av 4; men
kun 3 deltar ad gangen, idet bakhaand siiter over.
Kortene deles nt med 5 ad gangen «mot soleny som i
lomber, altsaa fra hdire til venstre. De tre sidste
kort beholder giveren, som altsaa faar 28; herav skal
han legge borl, cecartere» 3 efter behag, saa alle faar
25 hver. Kun giveren vet altsaa hvilke 3 kort der
ikke er med i spillet. Til et tarokbord hgrer jetons
og 2 pouiller; den ene kaldes «Pagatkoppen» efter
«Pagaten», som er navnet paa laveste trumf (nr. 1),
og den anden <Kongekoppen». Fgr man begynder,
setter hver av de 4 spillere 20 points i hver kop, og
giveren for hver gang ekstra 5 i hver, saa koppen
stadig gkes. ;

Naar koriene er git, skal der meldes, av giveren
fgrst, Disse «meldinger» har dog ingen likhet med
f. eks. meldinger i bridge; de beretiiger ikke til at
h]i- ¢spillers. De avgives kun for at oplyse om hvor
visse kort sitter, og de blir betalt. De er fglgende:
1) Tarokmeldinger. Har man mindst 10 tarok eller
flere, skal antallet opgis, idet man samtidig oplyser
om man har «Pagatensy eller ei: «10 med», <11 uten»
0. 8. v. «10> betales med 10 av hver av de gvrige
spiller, 11 med 15, o. s, v., stigende med 5 for hver
tarok. Desuten meldes «Matadorers. Pagaten Seu-
sen og hdieste truml (nr. 21, som kaldes «Mondo»)
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danper 3 matadorer: har man dertil nmsthgieste
trumf (nr. 20), blir det 4 matadorer, og med nr, 19:
5 matadorer, o. & v. i rekkefglze. 3 matadorer beta-
Jes med 10 points, 4 med 15 o, s. v. Scusen regnes
saaledes ved disse meldinger altid som tarok.

2) Kavalleri-meldinger. De 4 herreblade i en farve
utgjgr «fuldt kavalleri» og ckal meldes; dette betales
med 10. Har man dertil Scusen, blir kavalleriet
«sprgitefuldi> og belales med 15, Har man kun 3 av
herrekortene, men dertil Scusen, da har man <halvt
kavalleri»; ogsaa dette skal meldes, idet der samtidig
oplyses, hvilket herrekort man mangler; betaling 5
points. Kursen blir selvsagt gjenstand for avtale.

Efterat de meldinger som forefindes er avgit (un-
dertiden har ingen noget at melde), begynder spillet.
Der spilles fra hgire mot venstre. Man maa fglge
farve, ogsaa tarokfarve. Scusen kan man som sagt
f#lge paa med i hvilkensomhelst farve; og spilles den
ut, maa den samtidig «dgpes>. Hvis man ikke har
den wutspilte jarve, maa man bruke tarok, altsaa
trumf; selv laveste tarok stikker selvsagt hgieste fos-
kort, og hgiere trumf igjen lavere, o, &. V. Den som
faar stikket, tar det til sig og spiller igjen ut. Der
blir jo i det hele 25 slik. Efter spillets slutning be-
regner man sine stiks indhold saaledes: Hvert stik
regnes for 1 point, en konge for 4, dame for 3, kaval
for 2, knegt for 1, laveste trumf (Pagaten) for 4, hgi-
cste («Monda») 4, Scusen 4. Antal points for alle 3
spillere tilsammen utgjgr 73, gjennemsnittet altsaa
26. Hvad enhver har under 26, betales til den eller
dem som har over. Det bemerkes, at Scusen ikke kan
ta stil; man kan altsaa iklke stilke med den, kun
spille den ut eller fplge paa med den, Og den skal
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altid tages ind igjen av eiermanden, som bytter den
med et vaerdilgst kort fra sine stik.

At erhverve points for avgivne meldinger eller ved
beregningen av de stik man har faat, ‘er imidlertid
kun en biting. De paa denne maate vandne points
spiller en ganske underordnet rolle. Spillets formaal
er et ganske andet og meget eiendommelig, nemlig at
ultimere, d. e. at gjgre det sidste stik i spillet, det
25de, enten med den laveste trumf, Pagaten — at faa
«Pagat-ultimoy — eller med en av de 4 konger, —
«konge-ultimo». For Pagat-ultimo faar man alt hvad
Pagatkoppen indeholder, og desuten 25 points fra
hver av de 2 medspillere, og for konge-ultimo konge-
koppen -}- 20 fra hver. Er en kop tgmt, skal hver av
de 4 atter swmtte ind 20.. Vi maa tilfgie at koppene
under spillet gkes ogsaa derved, at en tapt Pagat (o:
som man ikke faar stik for) betales med 5 points i
Pagatkoppen og en tapt konge med 5 i kongekoppen,
foruten 5 til hver av medspillerne.

Det er imidlertid meget risikabelt at forsgke paa
«ultimo»; ti mislykkes den »: heholder man Pagaten
eller en konge til sidste stik uten at faa dette (hvis
der altsaa endnu er tarok inde), da «gaar man bakut»
og maa fordoble henholdsvis Pagatkoppen eller kon-
gekoppen, samt betale 25 henholdsvis 20 til hver. Et
spil med <ultimo» er altsaa et vundet spil, og et med
<bakut» er tapt spil; de gvrige — de allerfleste —
er egentlig hverken vundet eller tapt.

Det ciendommelige ved «Taroks er altsaa bl. a.,
at man ikke melder sig til «spillers. Den som
har Pagaten eller en konge har mulighet for at
optre som spiller, men sjelden er nogen paa for-
haand decidert dertil; det er kun tilfzlde hvis en
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har maattet melde mange tarok (mindst 10) med
Pagaten iblandi. Ellers bestaar spillets fgrste van-
skelighet 1 at finde ut hvem der kan tenkes at ville
forsglke sig som spiller, idet denne bedst mulig sgker
al skjule sine hensikter. Saasnart det opdages, for-
ener naturligvis de 1o andre sig mot denne; men ofie
blir det fgrst klart langt ut i spillet. Det hender jo
heller ikke sjelden, at der er to som spekulerer paa
at ultimere, .0g den 1redje og svakeste har da en wvan-
skelig stilling, Mangen gang opdager man — kanske
forsent — at ens ven er en skjult fiende,

Skal man ultimere, maa man altsaa forst ha truk-
ket de andres tarokker (frumfer) wut, enten ved at
spille tarok eller en lang fos-farve, en saakaldi «pisks
(den som er remons maa jo bruke iarok), mens mot-
spillerne maa prgve at trakke spillerens tarok (il
og med Pagaten) eller konger ut., For at kunne for-
sgke sig som spiller kreeves da baade mange tarok og
en god «pisk», Ei antal av 9 tarok er heldig, da
disse ikke skal meldes (der meldes jo fgzst fra 16 av)
og man derfor kan skjule sin styrke; en pisk maa
vaere paa 6 kort eller helst mere.

Har motspillerne fundet hverandre, gjelder det at
faa antydet hvem der er den sterkeste; den svake skal
(som i lomber) kun tjene denne paa enhver maate.

. Baade spiller og motspillere maa huske hvert kort

som er spilt, f@rst og fremst tarokkene, ja endog hvor-
mange tarok der er spilt fra hver haand (hertil har
man el eget memoreringssystem ) ; — at huske feil paa
et eneste kort kan vere nok til at gaa «bakut», eller
hindre en «ultimo».

Tarok er et ualmindelig interessant og spendende
spil. Det utgjgr en hel videnskap, som man i en kort
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oversikt ikke kan faa git noget fuldstendig hillede

av. Det er uten tvil det vanskeligste av alle kortspil

og kaldes derfor ogsaa med rette «intelligensens spily.
(Ved A. Midsem.)

AUKTIONSBRIDGE

Man kan vel trygt si at auktionsbridge fortiden
er det av de finere spil som er mest utbredt. I alle
verdensdeler spilles dette hgist interessante spil, og
dets popularitet er i stadig stigende. Der er en
uhyre mengde litleratur paa alle mulige sprog om
spillet, hvortil de henvises som gnsker at bli kjendt
med alle spillets finesser.

Aukiionshridge er avledet av Bridge, hvis navn
den har tat, saaledes alt nmaar man nutildags snakker
om bridge, mener man almindeligvis auktions-
bridge. Bridge var en ulvikling fra triumfwhist;
det ga giveren rett til at melde hvilken trumf han
vilde ha, eller overlate valget til sin makker. Gi-
verens makker la sine kort op paa hordet efter
fgrate utepil. Bortset fra regnskapet spiltes forgv-
rig som trumfwhist, idet man dog ogsaa hadde an-
ledning til at melde grand.

Oftere end i andre spil stgter man i bridge paa
folk som har sine egne lokale regler og laver istand
variationer i bridge. Dette bgr man undgaa; ti da
kan man bare spille med de samme mennesker be-
standig. Sgk derfor ikke at forbedre spillet, — det
lykkes ikke allikevel.

Yor bridge gjelder i det vaesentlige de fundamen-

tale principper som er gjennemgaat under kapitlet

om Whist, hvortil henvises,
[34]
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REGLER FOR AUKTIONSBRIDGE

Der cr to systemer: Det amerikanske og det engel-
¢ke. Det sidstnevnte brukes mest i Norge. Den vee-
sentligste forskjel ligger i at efter de amerikanske
rvegler er det antal trek som avgjgr hvilken melding
er hgiest, mens det efter de engelske regler er ver-
dien. Nedenfor er de engelske regler fulgt.

Muakkerskap og plads. Spillet spilles av fire spil-
lere, — to mot to som makkere. Man trekkr om
pladsen og makkerskap saaledes at de to som har
de laveste kort spiller sammen. Er kortene like, er
det farven (se nedenfor) som avgjer hvilket kort er
lavest. Den som har det laveste kort wveelger plads
og gir fgrst Naar man trrekker, er esset lavest.
Kortenes verdi er forgvrig den samme som i whist.

Givningen. Giveren (se ovenfor) deler ett og ett
kort til hver, begyndende med spilleren tilvenstre
for sig. Gis der feil, gis omigjen; likeledes hvis et
kort blir fremvist ved en feil {ra giverens side under
givningen. Man maa ikke se paa sine kort fgr giv-
ningen er fwerdig. Giverens makker blander kor-

lene til nwste spil og placerer dem tilhgire for sig.

Man tar av fgr givningen som i whist,

REGNSKAP

Naar den som har spillet (hevefter kaldr «melde-
reny) mindst vinder saa mange treek som han har
meldt, anfgres veerdien av alle de opnaadde trak
under den vandrette strek paa regnskapet. Faar
han ikke hvad han har meldt, faar hans motspillere
50 points over sireken for hver bet, d. v. s hvert
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stik mindre end der er meldt. Hvis meldingen er
doblet eller redoblet, faar motspillerne henholdsvis
100 og 200 for hver bet.

TR I M

e R e e
Hvert trekoteleor i S0 b 0, SUEL o O 7 g 9 10
T e b R o S | 30
TS e N e o e e | 40
Jiessupanen hasndl 0 oL oL | 1040
Bihonorer Sl ARt Gl R NaE B T 1B R e P s )
e e I 24 |28 | 32 | 36
B e e e 30 | 35 | 40 | 45
4  —.— paa en haand ....., ..., 48 | 56 | 64 | 12
5 —u— hvorav 4 paa en haand. .| b4| 63 | 72 | 81
5 — — paa en haand ., ¢, ..., 60 | 70 | B0 | S0
T e i 1 14 | 16 | 18

Lilleslem 50, storeslem 100, regnes som honnoerer.
Vundet rubber, 250. Honnorer fordebles ikke.
Lillemomp 500

Storemomp 1000,

En rubber er to vundne uiganger av tre. Vindes de
to [grsie utganger av samne spillere, spiller man ikke
den tredje. En rubber gir 250 points over streken.

En utgang faar den som fgrst faar 30 points eller
mere under streken. Efter hver utgang smttes en
vandret sirek paa vegnskapet, som vist paa ek-
semplet,

Honngrer er ess, konge, dame, knegt og 10 i
trumffarven. Spiller man grand, er cssene honng-
rer. Angaaende honngrernes verdi, se ovensiaa-
ende tabel. De anfdres over sireken.

Chilane. Hvis en spiller er renomns i trumf, faar
han og hans makker det debbelte av farvens werdi
for chikanes over streken,

Slem. Se tabellen, Man faar intet for lilleslem,
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hvis man har meldt stoveslem. Anfgres over stre-

ken.

Bonus. KEr et spil doblet og spilleren vinder
det, fanr han 50 points over streken som bonus for
at vinde det meldte antal trazzk, og 50 poinis for
hvert yderligere track han maatte faa. Har spil-
leren eller hans makker redoblet, faar de 100 points
for det meldte antal trek og 100 for hvert yderli-
zere track.

Momp. Har man meldt lilleslem og vinder, faar
man 500 points eksira over streken. Har man meldt
storeslem og vinder, faar man 1000 points ekstra
over sircken, En tapt momp avgjgresésom .et al-
mindelig tapt spil. NB., Momp kan kun bercgnes
hvis man er enig om at spille med momp paa for-
haand.

Fksempel paa regnskap: (Se side 39).

Spif 1, A—B vinder 4 trek i hjerter med 3
honngrer, De faar altsaa 32 under sireken og 16
over.

Spil 2. C—D gaar 2 doblede beter i grand. In-
gen honngrer (2 ess hver). A—B faar altsaa 200
over streken. :

Spil 3. C—D wvinder 5 trk doblet i spar, men
har bare meldt 4, og har 4 honngrer pd én haand.
De faar altsaa 90 under streken, og 100 for honus
og 72 for honngrer over streken.

Spil 4. A—B vinder 2 ruter, C—D har 3 honng-
rer. A—B faar altsaa 14 under streken og C—D
14 over streken, i
 Spil 5. C—D vinder 3 hjerter redoblet og har
3 honndrer. De faar altsaa 96 under streken og
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100 som bonus og 16 for honngrer over streken.

Desuten 250 for rubber. y
Man treekker de tapendes pointssum fra de vin- et

dendes, og i Norge dividerer man det utkomne med

10. Gevinsten for denne rubber er altsaa 46,6 B =45

points. Man avrunder gjerne til narmeste tal de- _ ?

lelig med 5, i dette iilfeelde 45. Paa hovedregn- : ] E

skap fdres da sammendrag av resuliatene for de

forskjellige rubbere,

&
!
Kty N SPrLL ER MED KdARDZEMEREKET l

Melding. Giveren melder fdrst, derefter alle de
gvrige i tur og omgang. Har nogen meldt over ; S |
(hgiere end) giveren, kan denne melde igjen naar :
hans tur kommer o. s. v. indiil alle har meldt pas
til sidste melding, som blir den hvori spillet spilles.

Man kan si pas eller melde et eller flere trak
i grand, spar, hjerter, ruter og kigver. En klgver:
d. v. s. et trek i klgver, er laveste melding, 7 grand: ;

d. v. s. storeslem i grand er hgieste melding som 250 Rubber
kan avgis. ¥ 16 Spil 5
Naar giveren har meldt har hver spiller ret til 100 Spil 5
at si pas, at melde hgiere end foregaaende melding, 14 Spil 4 |
og doble eller redoble sidste melding (se nedenfor). Spil 2 200 3 Spil 3 |
Man melder hgiere hvis ens melding i1 points er Spil 1 16 | 100 Spil 3 |
hgiere end den foregaaende, eller hvis pointsan- ;
tallet er det samme, men trekkenes antal stgrre. _ Spitl 32

3 Kklgver (18) er saaledes en hgiere melding end

2 spar (18), men lavere end 2 grand (20). il Pt I

[

Den som beholder den hdieste melding spiiler Spil 4 14 96 Spil 5
spillet, og hans makker blir blindemand. Hyvis _ T 962 73
begge makkere har meldt samme farve eller grand, 262
spiller den kortene som fgrst meldte den farve e
(grand) hvori den endelige melding gaar. ___'1'66
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Melder alle spillere pas, kastes kortenc og naste
mand gir.

Naar den endelige melding er avgit, har man ikke
lov &l at gi sin makker nogen underrelming om
hvilke meldinger er git, men forinden den endelige
melding er git kan man forlange at faa de tidli-
gere meldinger gjentat. Den endelige melding kan
man naarsomhelst under spillet forlange oplysning
on.

Dobling og redobling. At en melding dobles vil
si at hvert trwks eller hver beis vardi fordobles i
regnskapei. Er ineldingen redoblet, firedobles ver-
dien. Meldingens verdi forandres derimot ikke:
«3 ruters er fremdeles hgiere melding end «2 hjer-
ter», selvom den sidste er doblet.

Man kan ikke doble sin makkers melding eller
redoble sin makkers dobling; derimot kan man re-
doble melding avgit av makker og som er doblet av
motstanderne.

Efter en dobling eller redobling fortswtier mel-
dingerne.

Om den regnskapsmeassige side av dobling og re-
dobling se under regnskap.

Blindemand. Saasnart fgrste kort er utspili, leeg-
ger melderens makker sine kort aapent paa hordet,
og de blir spilt av melderen. Blindemanden maa
ikke blande sig op i spillet. Han har imidlertid
lov 1il at spgrre sin malker om denne har kort i en
farve hvori han viser renouns.

Viste kort. Tvis en spiller, efterat kortene er git
og [pr den endelige melding er avgit viser et eller
flere av sine kort, kan motspilleren tilvenstre for
ham forlange omgivning efterat ha set paa sine kort.

[40]
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Hvis, efterat den endelige melding er avgit, no-
gen av melderens motstandere viser frem et eller
flere kort, kan disse bindes: de maa lagges paa box-
det med forsiden op. Disse kort kan av melderen
kraves spilt naarsomhelst naar den spiller som
har begaat feilen skal spille ut eller lmgge paa et
kort, og detie krav kan gjentas indtil det blir efter-
kommet. Kortenes eier kan imidlertid ikke derved
tvinges til at begaa revoke (svigte farve). Heller
ikke kan melderen negte” vedkommende at bruke
kortet til at bekjende farve, selv om ikke melderen
forlanger kortet spilt.

Melderen sclv kan ikke straffes for at vise frem
sine kort.

REVOKE.

Se herom under «De almindeligste feil og hvor-

ledes de behandless, side 46.

MELDINGER OG SPIL

Husk altid at der er et makkerskap tilstede i

bridge, og at det derfor gjmlder om at faa et godt
samspil. Man maa vere loyal mot sin makker og
ikke sgke at faa spillet selv hestandig.
" I spar og hjerter behgver man bare fire ek for
at faa utgang; i ruter og klgver treenger man fem.
Spar og hjerter velger man dexfor helst som trumf.
Forgvrig melder man i almindelighet den farve som
er hedst. Er man i tvil om enten man skal melde
eller si pas hgr man passe.

I meldingen gir man makker en underretning;
meldingen maa derfor vare poalidelig for ikke at
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narre ham. Man melder gjerne farve paa to hon-
ngrer femte og etpar haandkort, men en av hon-
ngrenc bgr vmere es cller konge. Jo svakere man
er i trumf desto bedre haandkort maa man ha.
Man kan godt melde paa fire mumfer, undtagelses-
vis endog paa tre, men de maa da vare gode, og
man maa ha haandkort som opveier trumfsvak-
heten. Der kraoves en dygtigere spiller for at epille
med fire trumfer paa egen baand end med fem og
flere, Som hovedregel kan man si at man bgr kunne
ta mindst fire stik paa cgen haand for at melde et
treek i en farve. Melder man paa tre hgie trumfer
er det ikke for at faa spille, men for at gi oplysning
om at man kan ta stik. Disse meldinger kreever
rutinerte spillere.

Man b¢r merke sig den saakaldie «Quick trick
theory». For at melde maa man ha stils som kan
tas tidlig ¢ spillet. Melder man i fgrste haand maa
makker kunne gjgre regning paa at man sikkert
kan ta stik, selv om ens egen farve ikke blir trumf.
For at melde i fgrste omgang maa man ha bedre

kort end for at melde senere. Melder man i fgr--

ste omgang hjerter eller spar enmoder man mak-
ker om stgite; melder man klgver eller rater tilbyr
man ham stgtte.

Det man fgrst og fremst maa gaa efter er utgan-
gen. Derfor maa man, forinden man melder, se
paa regnskapet hvor meget man trenger for at gaa
ut og indrette sin melding derefter,

Har makker meldt en farve og motparien har
meldt over ham stéiter man sin makker ved at
melde hgiere i hans farve, hvis de kort man har
passer som hjelp. Man kan stgite en eller flere

[42]

~

e Y E A 2 il £ fiGH 0 AR LS o) K. A AR DiF M E R KIE I

ganger eftersom cns kort er gode til, men man gaar
almindeligvis ikke hdiere end at man synes der er
god utsigt til at vinde spillet. Man tar ogsaa hen-
syn til om makker selv gaar op og derved annon-
cerer at han har en god melding.

Er man selv i tvil om at kunne opnaa utgang,
mens man f{gler sig sikker paa at motparten ikke
kan vinde det spil de har meldt, dobler man mot-
spillernes melding. IHeller end at doble skal man
ta utgang selv, hvis man kan, medmindre det da
er tydelig at motspillerne maa gaa mange beter.
Fgler den som er doblet sig saa sterk at han mener
at kunne vinde spillet tilirods for doblingen, kan
han redoble. Dette maa anvendes med stor for-
sigtichet, og man maa aldrig redoble hvis man ikke
sikkert kan gjgre moistanderne bet i disses farve.
Av redoblingen kan de jo skrammes tilbake til den
furve de oprindelig har meldt,

Kan man ikke stgiie sin makker sier man pas,
hvis man ikke har god melding selv. Passer mak-
kers melding absolut ikke til ens egne kort kan
wan slaa ham av, for at forteelle ham at man ikke
gnsker at spille i hans farve. Man skal vaere yderst
forsigtig med at slaa av paa daarlige kort, og gaar
makker videre trods avslaget maa man si pas. FPaa
code kort kan man derimot tryggere slaa av.

Har man liten, men dog nogen hjzlp til malkler,
stgtier man ham ikke fgrste gang, men venter til
nweste, og sigtter da kun hvis makker har gaat op
selv.

Har man jevnt gode kort uten nogen bestemi
god farve melder man grand. Der skal bare tre
trwek il utgang i grand, men man er ofte utsat for
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overraskelse i detle spil, og mian spiller he}l?r hjer-
ter eller spar hvis man kan

Melder molparten et trak, og man har jevnt
gode kort uten at kunne melde grand, — f. cks.
fordi man ikke har hold i motpartens farve, — dob-
ler man molpartens melding for derved at gi malk-
ker underrvetning. Saadan  underreitende dobling
av l-treeks meldinger er meget anvendelige. Den
medfgrer pligt for doblerens makker til at melde,
selvom han ingen egentlic melding har. Hvis der-
imot melderens makker cfter doblingen gaar over,
hortfalder plipten til at melde, — likeledes hvis
dohlerens makkers eneste farve tilfeeldigvis er den
som er doblet, dog lguner det sig i saa fald ofte at
melde grand., — Doblinger av hgiere meldinger an-
sces oftest for business dobling: man dobler for at
faa mange points over sireken.

Har man to farver som er like gode melder man
{grst den hgieste og cventuelt senere den laveste.

Vil man forhindre motparien fra ot melde, mel-
der man flere irmk siraks i sin farve, som da
naturligvis maa vere sterk. Man gjgr det enten
av hensyn til regnskapet, eller fordi ens egne kort
er vardilgse, medmindre en speciel farve er trumf.

Forhaanden for meldeven spiller aliid ut. Al
mindeligvis spiller man ut hgieste kort i makkers
farve, hvis dennc har meldt. Har man es, konge
i en farve viser man dog gjerne esset ved at spille
‘vt kongen.

Stik lavt av sammenhengende kort, men spil
hgit ut. Spil gjennem styrke op til svakhet. Husk
de meldinger som er git og hvilke oplysninger dette
gir. Er melderen renons i en farve som motspil-
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lerne behersker, bgr disse spille den saa ofte som
mulig, for at treekke trumfer fra den sterke haand.
At wraekke trumfer fra blindemand Ignner sig ikke,
— det bgr tveriom sapilleren forsgke paa, Til dob-
beltrenons bgdr man sem regel ikke spille ut.

Melderen bgr oftest se at faa trumfene ut tidlig
i spillet, men maa vere opmerksom paa om hlinde-
mands trumfer kan gjgres gode sarskili.

Almindeligvis blir man ofte ngdt til at «knipe»
{ta finesse). Man spiller f. eks. op fra egen haand
til blindemands es-dame og stikker med damen, i
det haabk at kongen er i mellemhaand. Man kniper
ogsaa til es-knegi-10, konge-knegi, ofte dame-10 osv.

I grandspil har man en god veiledning i den gaa-
kaldte elleve-regel. Denne forutssmiter invituispil av
fjevde hdieste kort. Dette korts verdi trakkes [ra
tallet 11, og vesultatet angir hver mange kort hgiere
end det utapilte der findes fordelt hos de tre andre
spillere,

For melderen gjelder det fgrst og fremst at sikre
wigengen; han maa ikke ta nogen risiko som satier
den 1 fare. For motspillerne gjelder det fgrst og
fremst at hindre uigangen; de maa ikke for at faa
flere stik la melderen faa en chance til utgang, naar
de kan hindre den.

Forgvrig gjelder i alt vasentlig om spillet hvad
der er sagt under whist, herunder ogsaa tremands
whist. Men bridgespillet har mange finesser sem
kun lmres ved stadig gvelse.

| MOMPING
Har man saa gode kort at man med hjzlp fra
makker mener at kunne faa 6 eller 7 traek, forsgker
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man at mompe: Drive meldingen op i lille- eller
storeslem for at faa den dermed forbundne belgn-
ning (se regnskapet). Man melder da et, to eller
ire trek hgiere end man trenger, for derved at
antyde at man har meget sterke kort. Har mak-
ker gode kort lmgger han paa: forhgier meldingen.
Undiagelsesvis kan man melde 6 eller 7 trak med
én gang. Under mompingen maa man tenke paa
de meldinger som ecr avgit, — ogsaa de man har
avgit selv. For at legge paa kraves i almindelig-
het mindst et es eller en renons. Har motparten
meldt maa man f{or at mompe kunne garantere at
motspillerne”ikke kan ta to stik straks i sin farve.
— Sely om makker ikke har antydet momp i sin
melding maa man vere paa utkik efter den og for-
sgke et forsigtiz paaleg, hvis man mener der er
chance til momp. — Momp er ingen egentlig aner-
kjendt melding, og skal man spille med momp maa
man vaere enig om det paa forhaand,

DE ALMINDELIGSTE FEIL 0OG HVORLEDES
DE BEHANDLES
(Purtlond Cluhs regler.)
En spiller gir utenfor tur.

Vedkommende kan da stanses {orinden siste kort
er git, men sker ikke det, er givningen gyldig, og
der fortsmiies som om ingen feil var begaat.

En spiller melder urenfor tur.

Den som sitter tilvensire for vedkommende, kan
da 1) enten forlange omgivning, 2) eller tillate at
meldingen blir staaende, 3) cller overlate saken til
sin makker, hvis avgjgrelse 1 saafald en endelig.
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Tillates meldingen at bli staaende, fortswttes mel-
dingene som om ingen feil var begaat. Med mel-
ding menes ogsaa pas.

At man melder utenfor tur, er en almindelig og
srriterende feil. Seerlig hvis nogen har gode kort
har de vanskelig for at holde mund. At man da
simpelthen kaster kortene, er paa ingen maate un-
fair, men bidrar til at forbedre spillet.

En spillers melding er ikke tilstracklelig il at slaa
foregaaende.

Den som sitter tilvenstre for vedkommende, kan
da 1) enten tillate, at meldingen sodlsjendes, 2) el-
Jer forlange, at det tilstreskkelige antal trek blir
melds. T saa tilfzlde er den skyldiges makker av-
skaaret fra yderligere melding, medmindre nogen
av motstanderne melder hgiere eller dobler. . 3) El-
ler krmve, al foregaaende melding blir staaende, og
at meldingen dermed er avsluttet.

En spiller dobler eller redobler utenfor tur.
Motspilleren tilvenstre for ham kan da forlange
omgivning.

Blindemand gjér opmerksom paa, at melderen holder
paa at spille ur fra feil side.
Motspilleren tilvenstre for melderen kan da for-
lange utspil fra den side han vil.
Mon spiller ut utenfor tur.

FEr den skyldige en av melderens motspillere, kan
melderen enten hehandlet det utspilte Kort som et
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vist kort, eller forlange utspil i hvilken farve han
selv wvil.

Spiller melderen ut utenfor tur, enten fra egen
ciler blindemands haand, paadrar han sig ingen
stral; imidlertid kan han ikke rette feilen, med-
mindre dette forlanpes av en av motspillerne,

Revole.

Revoke opstaar, naar man fglger paa med kot
i en anden farve end dem utspilte, tilirods for at
man har denne,

Revoke ansees at veere indtruffet:

1) naar vedkommende stik er lagt bort og sluppet,

2) naar den som har begaat revoke, eller hans mak-
ker spiller et kort til nwmste stik,

3) naar den, som har revokert, viser frem resten av
sine kort.

At man f. eks. kommer efter etpar stiks forlgp
og melder av, at man har begaat revoke, hjelper
alteaa ikke noget. Naar revoke er indiruffe:r har
mean dermed paadrat sig en straf.

Denne straf er fdlgende:

1) Naar melderen (d. v. s. den som har spillet) re-
vokerer, faar hans motstandere 100 points over
streken i tilleeg til hvad de maatte faa for at
melderen ikke vinder sit spil.

2) Naar en av melderens motstandere revokerer,
kan melderen enten anfgre 100 points over stre-
ken eller ta tre stik fra motstanderne og legee
til sine egne. Disse straffestik kan hjelpe mel-
deren til at faa sit spil, men de herettiger ham
ilkkke til at opnaa slem eller honus over streken
i tilfwlde meldingen er doblet eller redoblet.
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Den side, som har begaat revoke, kan ikke an-
fgre andet end honndrer og chikane for det spil,
hvori revoken forekom. Man ken alisaa ihke vinde
et spil, hvori man selv har begaat revoke.

Man har lov at spgrre sin makker, om han har
kort i en farve, hvori han ikke fdlger, og han kan
isgafald rette feilen. Blindemand kan ikke straf-
fes for revoke.

Hyvis en av melderens moistandere henleder op-
merksomheten paa et stik forinden hans makker
har spilt paa, — enten ved at si at stikket er sii
eller ved at treekke sit kort til sig uten at viere an-
modet om at gjgre det, — kan melderen forlange at
vedkommende makker skal spille sit hgieste eller
laveste kort i dem farve som er spilt ut, eller at
han skal ta eller la veere at ta stikket,

Forinden man spiller paa et stik kan man for-
lange at de andre kort i stikke: placeres foran sine
respekiive eiere. Dette kan man ogsaa gigre efterat
alle fire kort er lagt paa, men ikke efierat stikket
er tat ind,

Sier melderen at resten av stikkene er hans maa
han legge kortene op og spille dem; han kan da
ikke ta nogen finesse («knipe»), medmindre han sier
det forinden kortene er lagi paa bordet,

TREMANDS BRIDGE

Reglerne er de samme som for auktionshridge.
Man gir kort til fire, den fdrste haug er blindemands
og rgres ikke fgr meldingerne er fmrdip

De tre spillere melder som i auktionshridge; den
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som har hdieste melding spiller med blindemands
kort, som placeres overfor melderen.
For utgang faar man 100 points, for rubber 500.
Spillet blir gjerne hgit, idet man er tilbgiclig il
at tiliro blindemand gode kort; kursen bgr derfor
seettes lav,

TOMANDS BRIDGE

Spilles til at begynde med som tomands whist,

men der slaaes ilke op nogen trumf,

Naar bunken er ferdig melder man paa sine kort
som i auktionsbridge,

Samme regnskap som 1 tremands,

POKER

Poker er et hasardspil.

Det gpilles av hvilketsomhelst antal spillere mel-
lem 2 og 9; fire til seks deltagere er bedst.

Kortenes verdi er den vanlige, men esset kan
veere hgiest eller lavest. Fuldt kortspil med 52 kort.

Man treekker om at gi, og spilleren tilhgire for
giveren tar av, hvis han vil. Vil han ikke har in-
gen andre lov at ta av.

Der gis fem kort til hver.

Meldingene er fglgende, hgiest fdrst, lavest sist.
1. Royal flush: Es, konge, dame, knegt, 10 i samme
farve.
2. Straight flush:. Alle kort efter hinanden i samme
farve. :
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3. Fire like: F. eks. fire ollere.
4, Fuldt hus:. 3 like og et par, f. eks. 3 knegter og

2 ottere.

5. Flush: Alle kort i samme farve.

6. Siraight: Alle kort i reekkefglge efter hinanden,
farven likegyldig.

7. Tre like: F. eks. 3 ottere.

8. To par: F. eks. to konger og to ottere.

9. Ei per. : )

Iar ingen nogen av disse meldinger er den bedst
som har det hgieste kort. Er disse like hdie regnes
efter nesthgicste osv.

Har flere spillere samme melding vinder den som
har de hgieste kort i meldingen. F. eks. 2 konger
er hgiere end 2 damer. Er meldingene like hgie
vinder den som har det hgicsic kort ved sidem av
meldingen. FEr detie ogsaa likt gaar man over til
nesthgieste kort oav. — 1 fuldt hus vinder ‘den
hvis tre like kort er bedst. 3 damer og 2 toere er
saaledes hgicre end 3 knegter og to es

Er meldingerne like gode og de gvrige kort ogsaa
like gode hos begge deles indsatsen (potten). En
flush i én farve er f. cks. ikke bedre end flush i en
anden farve, naar denme indeholder like hdie kort.

Esset kan ikke vare baade hgiest og lavest: K,
es, 2, 3, 4, er f. eks. ikke straight.

Straddling. Forinden der gis switer forhaand ind
en indsats («anti») i potten. Om begraensning av den-
ne maa man vere enig f¢r spillet begynder, Nwste-
mand kan derpaa siraddle: fordoble indsaizen. En
straddle er alwsaa en fordoblet indsats. Hans straddle
kan igjen straddles av nmste spiller osv, inden den
limit som er sat for spillet. Hvis en spiller 1kke vil
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siraddle forhindrer det siraddling av spillerne til-
vensire for ham.

Feifagtig givning., Den som har git gir omigjen:

Hyvis flere end én spiller faar feilagtig antal kort

Hvis han gir til flere eller firre personer end
der er s'nlla,rc.

Gir nogen utenfor tur skal der gis omigjen hvis
feilen opdages fgr alle har faat 5 kort, — ellers
staar givningen ved magt.

En spiller cr ngdt til at akceptere et kort som
bliv fremvist under givningen, men to kort frewvist
il gamme spiller fordrer omgivning,

Man kan forlange omgivning hvis man, forinden
man har set paa sine kort, opdager at man har faatl
for faa eller for mange kort; men man har ogsaa
ret til at faa flere kort hvis man har {or faa, og
man kan forlange at giveren trmkker kort fra ens
haand hvis man har for mange. Har man set paa
sine kort forinden feilen opdages er man avskaavet
~ fra at delta i aspillet.

Spiller. Naar der er git kan alle spillere efier
tur, begyndende med forhaand, (eller hvis der har
varret vtraddlmg spilleren tilvenstre (or sisle stradd-
ler) 1) enten si pas og kaste kortene sine, eller 2)
¢gaa meds, ved at selte i potten det dobbelte av for-
lmand@; indsats eller det dobbelie av sidste straddie,
hvis der har veeret siraddling, eller 3) «hginey ved at
seette yderligere belgp 1 potten. Alle som vil delia i
spillet (aktive spillere) maa tilsvare alle forhgieser av
indsatsen, saaledes at alle disse har sat samme be-
lgp 1 potten.

Derefter | begynder kjspet, Efter tur kan hver
aktiv spiller kaste saa mange kort han gnsker og
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faa nye isteden av giveren. Ian kan ogsaa heholde
alle sine kort hvis han vil.

Hyvis giveren under kjgpet slaar op et kort, kan
ilkke den for hvem del var bestemt ta det. Han skal
ha et nyt, men fgrst naar alle de andre (ogsaa gi-
veren) har kjgpt ferdig.

Ber nogen om for mange eller for faa kort, kan
han rette paa dette forinden han har set paa dem,
og fgr nwsiemand faar kort. Ellers maa han kaste
overensstemmende med hvad han har forlangt og
akseptere de kort han har faat.

Faar man ikke saa mange kort som man ber om
maa giveren gi nye i tilleg, formisat vedkommende
spiller ikke har set paa koriene. .

Faar man flere kori end man har bedt om maa
giveren ta de overskytende iilbake, foruisat ved-
kommende spiller ikke har set paa dem.

Hyis nogen efter kjgpet har for faa eller for
mange kort, kan han ikke delta i epillet ‘naar han
har set paa dem.

Man behgver ikke at gi vogen oplysning om kjg-
pet efterat det er ferdig, men giveren maa si hvor-
mange kort han har kjgpt hvis han blir spurgt.

Bud. Den som sitter tilvenstre for forhaanden
(eller, hivis han har kastet sig, neestemand osv.) kan,
raar kjgpet er fardig, by hvilketsomhelst belgp in-
denfor den fastsatte griense, eller han kan kaste sig.
Byr han, s=tter han beldpet ind i potten. De efter-
fglgende spillere kan enten 1) «sey: iilsvare samme
belgp, eller 2) «hgines: foruten at se ogsaa at by et
nyt beldp, eller 3) si «pas»: kaste kortene og gi av-
kald paa hvad man maatte ha sat ind i potten.

Naar alle spillere enten har set eller passet til
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sidste bud vises kortene frem, og den vinder hele
potten som har bedste haand.

Hvis en spiller byr og ingen ser vinder han pot-
ten uten at vise [rem sine kort. Hvis alle undtagen
en kaster kortene tilfalder poiten denne.

Jack Pot, Jack Pot spilles efter avtale enten hele

. tiden eller hver gang alle spillere har passet, eller
hver gang noen har hat hgiere melding end tre like.

Fgr der gis smiter alle spillere samme beldp i
potten, Naar kortene er git maa forhaand si om
han vil «aapne> ved at by et belgp, som swttes i
potten. For al aapne maa han ha en melding som
mindst er saa hgi som to knegter (Jack: knegt).
Agapner han ikke kan nastemand aapne, hvis han vil,
OSV.

Er der aapnet kan spillerne i rwekkefglge enten
1) delta, hvorved de swmtter aapningsbelgpet ind i
potlen eller 2)si pas: ikke spille, eller 3) forhgie
aapningshelgpet. I saa tilfalde maa alle som ¢gn-
sker at spille efter tur smtte det forhgiede helgp
ind, eller passe, (gaa ut av spillet) eller forhgie yder-
ligere.

Derefter kjgper og spiller man som ovenfor for-
Ilart. Naar kjgpet er over byr aapneren fgrst,

Gaar ingen med: d, v. s. aapneren blir alene, eller
ingen tIIdeI‘el hans bud efter kjgpet, tilhgrer pot-
ten aapneren., Han maa da vise frem aapningen:
mindst 2 knegter. Kjgper han bort aapningen laog-
‘ger han sine kastede kort tilside for paa eventuelt for-
langende at kunne vise at han hadde aapning da han
kjgpte. Aapner noen uten at ha aapning betaler han
en paa forhaand avtalt straf: som regel hvad der er
i potlen naar kortene vises frem.
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Hvis ingen aapner kastes kortene; alle swmtier igjen
gamme belgp i potten, og nwstemand gir.

HJERTER

Dette morsomme selskapsspil spiles av 2—6 spil-
lere; hedst av 4, i hyvilket tilfzlde man slipper at
ta ut nogen kort.

Er der 3, 5 eller 6 deltagere forandrer man kor-
tenes antal ved at ta vek et, to og fire kort for
henholdsvis 3, 5 og 6 spillere. Der tas almindeligvia
vack de laveste kort i klgver; hjerter maa ikke tas
ut, :

Spillerne faar like mange kort, og hensigten med
spillet er at faa saa faa hjerter som mulig i sine stik,
samt at undgaa spardame.

Forhaand spiller ut. ¥r man renons i en farve
kaster man selvsagt foririnsvis hgi hjerter,

Naar ep]llot er over imffer man hvormange hjer-
ter der er i de forskjellige spilleres stik. Man be-
taler for hver hjerter efter ginevaerdien, ess 11, billed-
kort 10 og spardame 30 points. Den som har det
mindste antal vinder og faar altsammen. Staar det
likt mellem to spillere deler disse.

Skulde en faa alle hjericrne og spar dame («Ro-
sen») faar han et paa forhaand fastsat beldp av hver
av de dgvrige.

COON-CAN

Man hroker 2 kortspil, og spillernes antal kan
vere indtil 5.
Hver spiller faar 12 kort, {grste kort derefter slaax
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giveren op paa bordet, og resten av kortene legges
i en bunke med forsiden med ved siden av det op-
slaatte kort. :

Spillet gaar ut paa ved byining at forandre sin

haand saa den kommer til at bestaa av mindst fem
kort i rekkefgloe i samme farve (sequence), og re-
sten av kortene samlet enten i sequence paa mindst
3 kort eller grupper paa 3 eller fleve like kort.

1. Eksempel: 9, 8, 7, 6, 5 i samme favve, desuten
4 knegter og tre firere, 3

2. Eksempel: Knegt, 10, 9, 8, 7, 6 i samme farve,
desuten 3 konger og 3 seksere. !

3. Eksempel: Es, konge, dame, knegt, 10, 9, 8,
T i samme farve og 9, 8, 7, 6 1 samme farve.

Den som sitter tilvenstre for giveren begynder
spillet. Hvis det kort som er slaat op passer for
hans haand tar han det; hvis det ikke passer tar
han det dverste kort i den fordskte hunke. Der-
efter kaster han et kort som han ikke har bruk for.
Dette legges asbenlyst oppaa det tidligere opslaatte
kort, hvis det ikke er tat, eller i dettes sted. Neeste-
mand kan saa enten ta det kort den foregaaende
spiller har lagt bort, eller ta nyt kort fra hunken
osv. Av de hortlagte kort danmes der saaledes en
ny bunke, kastehunken. Blir den ford=zkte bunke
tom, blander man kastebunken og fortsmiter med
den som fordakt bunke, idet et nyt kort slaaes op.

Naar en spiller efterat ha lagt et kort i kaste-
bunken har samlet en lang farve og resten av kor-
tene som ovenfor newvnt, sier han «fwrdigs, legger
kortene op, og han vinder.

De andre spillere skal da hetale til ham verdien
av alle sine kort, og denne izlles, Es gjwlder for
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11, billedkori for 10, og de andre kortene gjazlder
for sit gineantal,

I sequence kan essene brukes enten som hgieste
eller som luveste kort: Hs, 2, 3. 4, er saaledes se-
quence, likeledes es, konge, dame, knegt. Hyis man
ikke vinder er det selviglgelic en fordel at samle
paa lave kort av hensyn iil opgjgret.

RUM

Dette spil ligner Coon-Can.

Man bruker et fuldt kortspil, korlene rangerer
konge, dame, knegt osv., es lavesL Der kan wvere
indtil 6 spillere.

Naar der er to spillere gis 10 kort til hver; er
der tre gis 7 kort, er der fire eller flere gis 6 kort
til hver. Naar der er git slaaes naste kort op og
leegges paa bordet ved siden av resten av korlene
(bunken). Denne legges med forsiden ned.

Som' i Coon-Can samler man ved byining paa kort
i samme farve i rekkefglge (sequence), men man
behgver ingen lang farve, 3 eller fiere kort er nok.
Likeledes samler man paa like kort. Spillet gaar
ut paa hurtigst mulig at bli kvit alle sine kort, en-
ten ved at legge dem ned som sequence eller i
arupper av like kort, eller ved at gi dem til mot-
spillerne.

Spillet foregaar paa samme maate som i Coon-
Can, men efterhvert som man faar enten en se-
quence med mindst 3 kort, cller mindst 3 like kort
kan man legge dem ned. Man kan ogsaa bli kvit
sine kort ved at placere dem hos motspillerne. Ilar
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en av disse f. eks. lagt ned 4, 5 og 6 i ruter kan
man placere ruter 7 eller ruter 3 hos ham, Har
vedkommende lagi ned 3 knegter kan man placere
en knegt hos ham. Man kan dog bare bli kvit et
kort ad gangen ved at anbringe dem hos motspille-
lerne. Man kan ogsaa bare lmgge ned kort og pla-
cere kort hos motspillerne i sin tur.

Den vinder som fgrst blir kvit alle sine kort,
enten ved at leegee dem ned hes sig selv eller andre,
Han legger sidste kort i kastebunken og melder
«fmerdigy. De andre betaler da til ham verdien av
de kort de har paa haanden. Es regnes for 1 osv.,
knegt 11, dame 12, konge 13. :

Er den fordekie bunke opbrugt og gaat over til
kastebunke, blandes kortene, et slaaes op, resten
blir ny fordzkt bunke, og spillet foriswmiter.

CACHONS

Cachons er nar beslektet med Rum og Coon-Can.

Man bruker 2 kortspil, kortene rangerer som i Rum,
men esset er lavest og teller 1; spillernes antal er
likegyldig.

Man gir 8 kort (3 + 2 -+ 3) 1il hver spiller.

Som i Rum samler man paa like kort og sequencer
og behgver ikke mere end 3 like og 3 i sequence forat
de ikke skal talle.

De fire toere anvendes som jokere: de kan repra-
sentere hvilkesomhelst kort.

Spillet gaar ut paa ved like kort og sequencer (som
ikle tacller) at skaffe sig en saa liten pointssum som
mulig,

Man treekker av bunken som i Rum. Like kort
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og sequencer legges ikke ned efterhvert som man
faar dem,

Efterat alle spillere har hat anledning til at trekke
et kort, kan hvemsomhelsi, hvis tur det er til at
irekke, stoppe spillet. Man kan ikke stoppe efterat
man har trukket. Man stopper ved at lmgge sine
kort aapent paa bordet og opgi sin pointssum. — De
gvrige maa da gjgre det samme.

Sequencer og like kort teller ikke naar der mindst
3 i rekkefglge eller mindst 3 like. — En haand be-
staar f. eka. av: hj. 10, hj. 9, hj. 8, ru. 6, kl. 6, sp. 6,
ru. ess og sp. 3. Summen er da 1 4 3 = 4. Eller
eksempelvis 2 knegler, 3 ottere, 2 ess og en toer. To-
eren gaar da som knegt, og kun de 2 ess teller:
Sum 2. |

Har noen ay spillerne samime eller mindre points-
sum end den som har stoppet, fordobles stopperens

points.
Alle faar sit pointstal notert, og man gir derefter
paany og spiller videre paa samme maate. — Points

for naste spil adderes il foregaaende.

Saasnart en spiller naar en pointssum av 101 eller
mere er han spruklket og gaar ut av spillet. Han
indbetaler til lkassen differancen mellem sin points.
sum og det laveste pointstal som findes blandt de
andre spillere i det gieblik han gaar ut.

De andre spiller videre indtil de efterhvert sprak-
ker, hvorefter de gaar ut av spillet og indbetaler sit
tap. Naar alle undtagen en har sprukket har denne
vundet og faar alt hvad de gvrige har indbetalt.

Sprakker de sidste spillere samtidig, vinder den av
disse som har laveste pointstal. Har de sidste samme
pointstal, spiller disse omigjen.
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SEKSOGSEKSTI

Dette spil spilles av 2 spillere med 24 kort, fra
csset il og med nieven i hver farve.

Kortenes raxkkefglge er: Es, 10, konge, dame,
knegt, 9. : :

Kortenes vwerdi i stikkene ex:

Es: 1]
Tier: 10
Konge: 4
Dame: 3
Knegt: 2
Nier: 0

Spillet gaar ut paa fgrst at faa en samlet sum av
66 1 sine stik.

Man gir 6 kort til hver; naste kort slaas op, det
er trumf og legges aapent under resten av kortene
(bunken) som lagges med forsiden ned.

Den som ikke har git, spiller ut, og man behgver
ikke at fglge farve saaleenge der er kort igjen i bun-
ken. Den som beholder stikket, trmkker fgrst et
kort fra bunken, dernzst den anden, og nyt kort
spilles ut

Paa denne maate fortsmtier spillet, og man sgker
herunder at holde rede paa saavel sin egen som
motstanderens sam. Naar bunken er ophrukt, spiller
man de 6 kort man har og er da ngdr il at [glge
farve. ' ie

Saasnart noenr har naadd en sum av 66 eller mere,
melder han ay, spillet stopper og det kontrolleres,
Er det korrekt, vinder vedkommende spillet og faar
et point; har han tat feil, faar motspilleren 2 points.
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Saalenge der er kort igjen i bunken kan den
som skal spille nt naarsomhelst lukkhe: stanse traek-
ningen fra bunken, idet han snur trumfkoriet og
leegger det gverst i bunken. Man aspiller ut de 6
kort eller til en melder 66 og er ogsaa da ngdt til
at fglge farve. Hvis den som har lukket, cpnaar
66, vinder han et point, men faar han ikke 66, eller
faar motparten 66 fdgr ham, vinder motparten og faar
2 points. Den som faar sidste stik (efter at bunken
er opbrukt), faar et tilleg av 10, men ikke naar der
er lukket,

Er spillet feerdig uten at nogen har meldt 66,
teelles der op, og den som har 66 vinder et point.
Har ingen 66 er spillet navgjort, likeledes hvis begge
har 66 uten at nogen melder av.

Har nogen 66 fgr motstanderen har 33, vinder
han dobbelt (to points), og har han 66 fdr mot-
standeren overhodet har noget, vinder han 3 points.

Har man konge og dame i samme farve, kan man,
naar man har utspiller og spiller ut den ene av dem,
melde «marriagey, og man faar da 40 for marviage
i trumf og 20 for marriage i de andre farver, uan-
set hvem som faar siikket. T fgrste utspil maa man
dog vinde stikket for at kunne score marriage, Stik-
ket taeller forgvrig som andre stik.

Har man nieren i irumf, kan man bvite den med
den opslaatte trumi; dog ikke hvis nieren er sidste
kovi 1 bunken. ;

Over points fgres regnskap, og den som fgrst faar
7 points vinder,
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SEKSOGSEKSTI FOR TRE SPILLERE

Spillet spilles som 66 for 2 spillere. Giveren -

sitter over. De andre to epiller alene, og giveren
faar like mange points som den der vinder. Blir
spillet uavgjort mellem de andre, faar giveren 1
point,

Man spiller til en har faat 7 points. Det sidste
point kan man ikke faa som kortgiver.

HUNDREOGEN

Dette spil spilles av 2 spillere, og kortene har
samme rakkefgloe og verdi som i 66. Kortene
under 10 tmller ikke. Man: bruker 36 kori, Loere,
treere, firere og femmere tas ut.

Spillet gaar ut paa fydrst at faa en poinissum av
101 i sine stik.

Der gis 3 kort til hver, naste kort slaas op som
trumf og legees aapent under bunken.

Den som ikke har git spiller ut; man er ngdt til
at fglge farve. Den som tar stikket, raklker et
kort fra bunken, dernsst den anden, og nyt kozrt
spilles ut. Saaledes fortsmtter man, idet man izl
ler sin poinissum efter kortenes vardi. Naar bun-
ken er opbrukt, spiller man ferdig de 3 kort: den
som faar sidste stik, faar 10 points ekatra.

Saasnart nogen har faat en pointssum av 101, sier
han fra og spillet stanser. Har han 101, vinder han
og faar 1 point, har han tat feil, faar motparten 2
poinis,

Har ingen opnaadd 101 naar bunken er ferdig,
teeller hver hvad han har i sum, Der gis derefler
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omigjen, og man fortswiter, idet points i det nye
spil legges til den sum man hadde. Den som -f,zh-st
korreki melder av 101, vinder, — Man spiller gjerne
til en har faat 3 points.

Den som har sekseren, kan bytte den med trumf-
koriel undlagen naar sckseren er sidste kort i bun-
ken. }

Det er almindelig at spille slik at sparknegt er hgi-
este irumf naar spar er trumf og kilgverknegt neest-
Lgieste; i klgver er klgverknegt hgicsie og sparknegt
nasthygicste. I hjerter er hjerterknegl hgieste trumf
og ruterknegt nasthgieste, og omvendt i ruter.

DUNDER

Man bruker 52 kort hvis verdi og raekkefglze er
den normale, og spillet kan spilles av hvilketsom-
helst antal spillere.

Spillet gaar ut paa at faa det antal stik som man
har meldt. |

Der gis 5 kort til hver, og forhaand melder fgrst
en av [glsende meldinger:

' . Pas.
3 stik.
4 stik.
Dunder

Pas vil si at man ikke vil ha spillet, 3 stk (4
stik) at man forpligter sig til at ia tre (fire) stik,
og dunder at man skal ha alle stikkene. Efter for-
haand melder de gvrige spillere efter tur; den som
melder hgiest beholder spillet, og de andre spil-
ler mot ham., Melderen kan spille spillet enten i
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trumf som han veelger, eller i grand. Naar mel-
dingen er ferdig, underretler han om hvilken farve
er trumf eller om han vil spille grand, og den som
silter tilvensire for meldeven, spiller ut. — Faar
melderen det antal stik han har meldt, skal han ha
betaling av de andre: taper han, skal han betale
tii alle de andre. For oversiik faaes ingen betaling.
Der gjgres op for hvert epil efter fglgende skala:

3 stik: 1 point av hver (f. eks. 10 gre)

4 wie 20 iy Ly =y 80 )

Bunder: 5 s s 8 R ERGG | 50

Dobbelt betaling hvis spillet er grand.

— Har man sagt pas, kan man ikke melde mere,
men har man meldt og blir overmeldt kan man
ta forhaand paa sidste melding, eller melde hgicre.
Melder nogen dunder og en anden spiller ograa
iror at kunne ta fem stik, kan han melde overdu-
der. Taper han overdunderen, betaler han dob-
belt, vinder han, faar han dobbelt betaling,

1. Eksempel paa melding: A: pas, B: 3, C: 4,
D: pas, B: forhaand, C: pas.

B beholder altsaa spillet med fire trek,

2. ‘Eksempel: A: 4, B: pas, C{ pas, D: dunder,
A: forhaand, D: overdunder, A: pas.

D har spillet, han skal ha alle stik og vinder eller
iaper dobbelt.

For hver givning sztter alle ct visst belgp i pot-
ten, f. eks. 1 point (10 gre). Den som fgrst faar en
dunder, faar hele potten foruten betaling av hver
gpiller,
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SIDSTE STIK (FEMKORT)

Man bruker alle kortene i et kortspil, og spiller-
nes antal er likegyldig.

Spillet gaar ut paa at sikre sig sidste stik; de andre
stikkene har ingen betydning.

Man gir 5 kort til hver, og forhaand spiller ut.
Den som faar sidste stik, vinder et paa forhaand
fastsat belgp av hver ay de andre.

‘Har man daarlige kort, kan man forcslaa at
«friske»: faa nye kort, og er alle spillere enig om
at [riske, kasies kortene, og man gir paanyt. En al-
mindelig variation er at det gjelder om at undgaa

-sidste stik, («omvendt femkort»).

SVEIS

Sveis spilles som sidste stik, men den som faar
det fjerde stik vinder,
Der findes dog flere variationer.

BANK

Bank er et rent hasardspil..

Man bruker et almindelig kortspil, og deltagernes
antal er likegyldig.

Man traekker om at <ha banken» og vedkommende
selter ind et visst belgp i potten som grundfond,
Belgpets stgrrelse hestemmer han selv,

Derefter gir han 3 kort til hver, men ikke til sig
selv.

Spillerne viedder nu et belgp som de nmevner og
legger frem, paa at de kan stikke det gverste kort
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som giveren har i bunken. Naar alle har veddet,
slaas kortet op; de som har hgiere kort i samme
farve vinder og faar betaling av potten, de andre
taper og smiter ind i potten.

Vedder man alt det som staar i potten, siger man
«Bank».

Naar {lere spillere har vundet av potten, faar for-
haand fdrst fuld betaling, derefter de gvrige efter
tar saalangt bankens midler raekker. Men har no-
gen sagt «bank», kan ingen av de gvrige spille, med-
mindre de siger «overbanks: betaler dobbelt hvis
de taper. Man kan aldrig vinde mere end det som
staar i banken.

Blir potten tom, gaar banken over til nmeste mand
som setter ind nyt grundfond.

Hvis den som har banken gir ut alle kort i spil-
let uten at banken er tom, tilhgrer potien ham, og
neste mand seiter ind nyt grundfond.

HAMBURGER-BANK

Man bruker 2 spilkort; spillernes antal er like-
gyldig.

Man treekker om at ha banken. Den eom har
banken szlger av det enme kortspil, et eller flere
kort til de andre spillere efter en pris pr. kort som
kjgperen bestemmer inden den fasisatte limit. De
saaledes kjgpte kort legges foran sin eiermand og
betales ved leveringen til den som har banken.

Naar alle har kjgpt, tar bankieren det andet kort-
spil; der tas av og han legger op 15 kort av dette
spil i reekker under hinanden: 5 kort i fgrste rekke,
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4.1 anden, 3 tredje, 2 i fjerde og 1 kort i femte
rakke,

Den som har kjgpt et kort som kommer ut i fgr-
ste rwckke, faar samme bhetaling av bankieren som
han sely har betalt, et kort i anden rakke faar dob-
belt betaling, i tredje rakke tredobbelt, i fjerde
riekke firedobbelt og i femie femdobbelt.

Naar der er gjort op, gaar banken over til neeste-
mand,

Eksempel: A kjgper kigverkonge og ruter 9, 1
kr. pr. kort.

B kjgper spar 10, 9 og 8, 50 gre pr. kort.

C kjgper hjerter ess for 2 kr.

Bankieren lmgger op fglgende kort:

i Chti R e S e i e
BRu. ko., ru. 4, hj. 7, kl. kn,
Spa A0, rn, 300 kL ke.

Sp. kn,, hj. ess.

Ru. d.

Han skal betale:

I fgrste rackke: til B 50 gre for spar 9.

I anden reekke: ingenting.

I tredje rackke: til B 1,50 for spar 10, til A 3 Lr.
for klgver konge.

I fjerde rwekke: til C 8 kr. for hjerter ess,

I femte rakke: ingenting,

BACCARAT

Man skal egentlig bruke tre kortspil blandet sam-
men; spillernes antal er likegyldig. Man kan dog
greie sig med et kortspil.
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Kortene har ingen rekkefglge, men deres veerdi
er fglsende: billedkort og l0-ere taller ikke, de
andre kortene tmller efter ginevardien, ess 1.

Spillet gaar ut paa al skalfe sig kort hvis sum er
saa nar 9 som mulig. Er summen 10 eller stgrve,
trekkes 10 fra; er den 20 eller stgrre, trackkes 20
fra. To ottere (16) har f. cke. en sum av 6; 2 niere
og en sckser (24) har en sum av 4. To syvere og en
sckkser (20) har en verdi av 0 (Baccarat),

Den ene av spillerne er bankier, han sxtter sig
ved bordenden, og alle de dgvrige spiller mot ham.

Spillerne szlter en indsats efter eget valg, men in-
denfor en paa forhaand fastsat begr;en‘-rnm paa
hgire eller venstre eller begge sider av bordet.

Naar alle har sat, legger bankieren bunken foran
gig med forsiden ned. Derpaa gir han et kort til
spilleren tilhgire for sig, et til spilleren tilvenstre
og et til sig selv. Deuc gjgres saa en gang til. —
De andre spillere faar mgen kort.

De tre spillere ser paa sine to kort. Har noen av
dem en sum v 8 eller 9 viser han det straks frem.

Er det bankieren som har 8 eller 9, og ingen av de
andre spillere har saa meget, vifider bankieren alt
som er paa bordet,

Har baade bankieren og en av hans motspillere 8
eller 9 vinder den som har 9 av disse. Er det likt
blir indsatsen disse imellem staaende, mens bankie-
ren vinder av den motspiller som ikke har 8 eller 9.

Har en av bankierens motspillere 8 eller 9 og han-
keieren ikke har det, vinder alle som har sat paa
vedkommende side sin indsats, som bankieren beta-
ler. Bankieren spiller da videre med den anden
motspiller som nedenfor navnt.
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Alle spillere som har gjort indsats vinder eller ta-
per eller maa la indsatsen bli staaende til nwmste spil
avhangig hvorledes det gaar med den spiller paa
bvis side de har sat.

Har ingen av de tre spillere 8 eller 9 efier givnin-
gen, maa hankieren tilby gverste kort i bunken til
spilleren tilhgire for sig,

Hvis denne ikke vil ha det, tilbys kortet til spil-
leren tilvenstre for bankieren, og vil han heller ikke
ha det maa bankieren ta det.

Hvis spilleren tilhgire akcepterer kortet kan spil-
leren tilvenstre be om el, og bankieren kan ogsaa ta
et; han har ret, men er ikke forpligtet til at ta kort
e nogen av de andre spillere tar et. Kort som
kjppes leegges aapent paa bordet. Man kan bare
kjgpe én gang, og maar kjdpet er over lmgges kor-
lene op.

Baunkieren taper ali til den side som har en sum
nermere 9 end ham selv og vinder alt av den side
som er lenger fra 9. Er det likt blir indsatsen slaa-
ende til naste spil.

Bankieren kan alisaa vinde av begge sider og tape
til begge sider eller vinde av en og tape til en.

*

Hvor man spiller med ukjendte spillere, f. eks. i
Monte Carlo, maa bankieren deponere et belgp, som
da er begransning for spillet. Naar veddingen paa
siderne er naadd til detie belgp stanser en funktio-
nar (eroupier) videre indsats, og spillet hegynder.
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JERNBANE (CHEMIN DE FER)

Chemin de Fer er en variation av Baccarat; man
skal egentlig bruke scks kortspil sammenblandet,
men man kan ogsaa greie sig med et.

Den som vil ha banken setiter et visst beldp ind i
den; til detie belgp begrmnses veddingen, Fgrste
gang c<bortauktioneresy banken: den som vil sette
mest i den faar den.

Kortveerdi og regler er de samme som i Baecarat,
men bankieren gir bare kort til spilleren tilhgire for
sig og til sig selv. Saasnart en bankier taper gaar
banken til nestemand tilvenstre, som har den, indtil
han taper én gang osv.

Spilleren tilhgire for bankieren har, forinden der
er git kort, ret til at si benk: spille for hankens hele
kapital i ett spil. Dermed annuleres al anden ind-
sats, IIvis spilleren tilhgire for bankieren ikke wil
si bank gaar retten til nestemand tithgire osv.

Naar gpilleren tilhgire for bankieren ikke sier

bank, men en anden i rzkkefdlgen sier bank og ta-

per har denne spiller i naste spil forrettighet til at
si bank igjen («suivis).

Har banken vundet kan bankieren treekke ui den
hele gevinst eller en del av den. Han kan ogsaa
slatte at ha banken efter tre spil, hvis han gnsker det
og banken ikke har tapt.

HALVTOLV

Man bruker et almindelig kortspil, og hvilketsom-
helst antal> spillere kan delta,
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Kortene har ingen rekkefdglge, men deres vardi
er fglzende: Billedkort 14, de andre kort har sin
gineveerdi, esset kan efter behag gjzlde for 1 og
for 11.

Spillet gaar ut paa at skaffe sig kort hvis samlede
verdi er 1114 eller saa ner som mulig under dette

tal; men man maa under ingen omstendighet ha.

mere.

Man treekker om at gi, og giveren blir bankier.

Der gis ett kort til hver. Spillerne ser paa kortet
og smtler et belgp paa det uten at vise kortet frem,
og siger efter tur, cnten de vil «staa»;: ikke ha flere
kort, eller de vil ha et eller flere kort til.

Man bgr altid staa hvis man har en nier eller tier.

Hvis man ikke staar, forlanger man fgrst et kort
til; — dette slaas op. Man regner ut summen av
de 1o kort man har, og er denne langt under 1114,
forlanger man endnu et kort som slaas op osv. indtil
man enten <staars, eller «sprakker»: har faat en
gum som er stgrre end 1114, Tsaafald betaler man
gin indsats til giveren og er ute av spillet.

Naar alle har faat de kort de gnsker, og de enten
staar eller er sprukket, slaar giveren op sit eget kort.
Han kan nu enten staa eller ta nye kort, som de an-
dre spillere. Naar han staar, viser alle frem sine
kort. De som har lavere cller samme sum som give-
ren, taper sin indsats til ham; de som har hdiere sum
vinder sin indsats av giveren. Hvis giveren spraek-
ker, betaler han alle som staar de de har sat ind.

Hyvis man faar akkurat 1114, slaar man sine kort
op, og man faar dobbelt betaling av giveren. Har
giveren 1146, faar han dobbelt betaling av alle som

[71]




AR G I R U | A R B o2 o S e e T

staar. Har haade giveren og en av de andre spillere
1114, vinder giveren enkelt av denne spiller.
Eksempler paa 11146:
- Otter | treer + billedkort — 1114,
Ess -+ billedkort — 1114, )
Billedkort - ess - tier = 1114,

Hvis det kort man faar ved givningen blir slaat
op av giveren, kan man enten beholde det-eller faa
nyt kort. Beholder man det og kidper videre, kan
man faa fgrste kjgpekort fordmkt,

.“Giveren har lov til at «staa» paa.et ess, de andre
iklke, —

ECARTE

Dette spil spilles av to spillere med 32 kort, idet
6. 5, 4, 3, 2 er tat ut av spillel. Kortenes rekle-
{glge er konge, dame, knegt, ess, 10, 9, 8, 7.

Spillet gaar ut paa at ta saa mange stik som mulig.

Giveren gir 5 kort til hver. Det 11. kort slaas op
og er trumf,

Hvis den som ikke har git er iilfreds med sin
haand, «staar han» og spiller straks ut. Skulde han
gnske at bytle ut nogen av kortene, siger han: «Jeg
proponerer». Giveren kan negie dette ved at si:
«3pil», hvorefter der spilles ut, eller han kan tillate
det. Isaafald kaster begpe spillere de kort de ikke
gnsker at beholde, og giveren gir fgrst sin motpart
saa mange nye kort som denne har kastet, dernast.
tar han selv. Hans motspiller kan nu enten spille
ut cller proponere paany, og dette fortsetter indtil
den ene veelger at spille idet han enten «staars, eller
negter kjgp. — Den som ikke har git, spiller ut.
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Hvis giveren under kjgpet gir medspilleren f{lere
eller farre kort end denne har bedt om, eller flere
kort til sig selv end han skal ha, mister han et point
og kan ikke score for kongen (se nedenfor) med-
mindre den var slaat op.

Hyvis forhaand ber om flere kort end han skal ha,
bestemmer giveren enten der skal spilles eller ikke.
Vealger han at spille, treekker han overfigdige kort
fra medspilleren og kan se paa dem, hvis medspille-
ren har set dem. Velger han ikke at spille, faar
han et point og medspilleren kan ikke score for
kongen selv om han har den.

Hyvis forhaand ber om eller giveren seiv tar fwerre
kort end han skal ha, maa han spille med de kort
han har, og de stik han ikke kan fglge paa gaar til
motparten,

Spiller noen med mere end 5 kort mister han even-
tuelle points og retten til at score for kongen.

Slaar giveren under givningen op et av motpar-
tens kort kan denne forlange omgivning, hvis han
ikke har set paa de gvrige kort.

Hvis forhaand under givningen faar formange
kort, kan han enten forlange omgivning med sig selv
som giver, eller kaste bort overflgdige kort forinden
han har set paa sine kort. Faar han for faa kort,
kan han enten forlange omgivning med sig selv som
giver, eller faa det ngdvendige antal kort fra bunken.

Hvis giveren under givningen faar formange kort,
kan forhaand enten forlange omgivning med sig selv
som giver, eller han kan trakke overflgdige kort
fra giveren, Faar giveren for faa kort, kan for-
haand enten forlange omgivning med zig selv som
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giver eller tillate giveren at trzkke det ngdvendige
antal kort fra bunken.

Man maa fglge larve eller ia med trumf hvis man
har. ;

Den som staar (spiller uten at proponere videre)
eller giver som negter kjgp, faar et point for tre stik
og to points for alle stik. Hvis man staar eller neg-
ter kjgp, og motparten faar 3 stik, scorer denne 2
points, og faar han alle stik, scorer han 3 points.

Hvis kongen slaas op som trumf, scorer giveren et
point. Den som har kongen paa haanden, scorer et
point, men han maa melde av fgr et kort er spilt
ut. —

Den som fgrst faar 5 points vinder.

PETTERSEN (SEKSKORT)

Man bruker et fuldt kortspil, og indtil 8 spiliere
kan delta. Kortenes rakkefglge er den vanlige.

Spillet gaar ut paa enten at ta de tre fgrste stik-
kene og at undgaa de tre sidste, eller at ta samilige
stik.

Man treekker om at gi, der gis 6 kort til hver og
forbaand spiller ut, Den som faar fgrste stik, vin-
der 1 point, andet 2 points, tredje stik 3 points,
Den som faar fjerde stik taper 1 point, femte stik
2 points og sjeite stik 3 points. Man betaler for
hvert spil. Faar nogen alle stikkene, vinder han
Pettersen: 3 points av hver spiller.

KNAKK

Et fuldt korispil benyttes; deltagernes antal er
likegyldig.
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Spillet gaar ut paa at faa saa mange stik som
mulig.

Fgr spillet begynder smtter alle samme belgp i
potten; det samlede belgp maa veere delelig med 3.

Der gis tre kort til hver; giveren slaar nwmste kort
op, det er trumf.

Efter tur meddeler spillerne om de vil delta i
spillet eller ikke, forhaand begynder. Vil man ikke
delta kaster man kortene, vil man spille, banker
man i bordet (sier knakk). Giveren maa altid delta.
Vil ingen andre delia, tilfalder potten giveren.

Derefter kjgpes der. De som deltar lmgger vak
de kort de ikke vil beholde og faar nye av giverem.
Giveren har ret iil at kjgpe den opslaatie trumf.

Naar kjgpet er over spiller forhaand ut.

Faar man ett siik, vinder man tredjeparien av
hvad der er i potten, faar man to stik, vinder man
to tredjeparter og faar man alle stik, vinder man
alt.

Faar man ingen stik, betaler man hvad der er
i pottemn.

Naar potten er tom, gjgr alle ny indsats.
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KABALER

Forklaring il illusirationerne,

betegner et fordaekt kori;

{ belegner en plads hvor et bestemt kort skal Lmgges,

—— angir hvordan kortene kan flyttes.

«——— betegner at lavere kort kan fivttes paa hoiere eller
e omyvendt,
RENDEZVOUS MED FORHINDRINGER
(1 spil)

Ta et vel blandet kortspil, leeg hjerter dame gverst
og hjerterkonge underst i spillet.

Lag saa op en rekke kort, likegyldig hvor mange;
men ikke over 12. 1

Hjerter dame ligger altsaa som lste kort tilven-
stre. Hvis der nu i raekken ligger 2 kort av samme
farye eller av samme veerdi, og der ligger et eller
to kort imellem dem, skyves disse mellemliggende
kort ut, og man rykker saa resten av rekken sam-
men, stadig fra hgire til venstre. Nye kort fra bun-
ken lagges saa videre tilhgire, men aldrig lenger
reckke end paa 12 kort. Utskyvningerne gjentas sta-
dig. Hvis saa tilslut hjerterkonge, som sidste kort i
bunken, ligger kun et eller 2 kort fra hjerterdame,
skyves de mellemliggende kort ut, rendezvouet er
lykkedes, forhindringerne er overvundne og kaba-
len er gaat op.
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PAA KRYSS OG TV ZRS
(1 spil)

Leeg fgrst et kort op. Paa skraa halvveis ovenpaa
dette til vensire et nyt kort, saa et tredje kort til
hgire paa samme maate, saa skiftesvis et nyt kort
til hver side nedover saa der tilsammen hlir 7 kort
i en gruppe, alle aapenlyst. Der leegges 7 slike grup-
per med 7 kort i hver gruppe. De 3 sidste kort av
kortbunken blir oplegskort. Nu gjmlder det efter-
hvert at faa anbragt alle kort i de 7 grupper paa
oplegskortene. Kun det nederste kort i gruppenc
kan tas. Man tar intet hensyn til farve, man kan
legge baade op og ned, og kan paa samme maate
ogsaa flytte det nederste kort i grupperne indbyrdes.
Naar alle kort i grupperne er anbragt i bunkerne
dannet av oplegskortene, er kabalen gaat op.
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ELVEKABALEN
(1 spil)

3 kort legges op, derunder atter 3 kort, og igjen
derunder 3 kort. Tilsammen 9 kort.

Nu legges av bunken et kort paa hvert av 2 kort,
som tilsammen teller elve. Paa en 10er og et ess
f. eks., paa en 5er og en 6er, paa 4 og 7, paa 9 og 2,
8 og 3 kan legges nye kort. Hvis nu kabalen stop-
per op, ved at ikke 2 kort teller tilsammen elve,
kan man legge nye kort paa 3 billedkort, hvis man
har det. Er saa tilslut hele koristokken lagt op,
tror mange at kabalen er gaat op, men nu skal
alle lkort tas op igjen, efter samme princip som de
er lagt ut, to kort hvis sum er elve eller tre billed-
kort kan tas bort. Fgrst naar alle de utlagte kort
er fjernet paa denne maate er kabalen gaat op.

an
pc |[3) ] 10} e,
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2 nye kort
Utlcegning.

Optagning.
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MOLLEN
(1 spil)

Fgrst legges de fire ess ut. Resten av kortene leg-

ges saa aabenlyst ut i bunker paa fire stykker, Det
blir to reekker med seks bunker i hver rekke. Av
de gverstliggende kort i bunkene bygger man nu op
paa essene, men holder farve. For at faa nye kort
gverst til at bygge paa essene, flytier man et og et
kort 1 nedadgaaende rxkkelglge paa hunkerne, alt-
saa kun lavere paa hgiere kort, og her behgver man
ikke holde farve. Naar ikke flere kort kan anvendes
eller flyttes, samles bunkerne efter orden, saa lste
bunke ligger underst. Kortbunken vendes og paany
legges 4 kort op i nye bunker, saa langt de rekker.
De gverste kort bygger som fgr paa essrzzkken, og
man flytter i bunkerne i nedadgaaende rzkker,
m. a, ord, en konge kan aldrig flyttes. Paany kan
bunkene samles og lazgges op 1 fér beskrevne orden,
man kan stadlg gjenta dette til kabalen gaar op —
eller den gaar i mglle.
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VIFTEN
(1 spil)

Alle kort leegges op med 3 kort i hver vifte. Det
blir 17 vifter. Det 52de kort er grundkort. Nu dan-
nes opadgaaende rekkefglge paa grundkorter og de
andre farvers kort av samme veerdi, Hvis det 52de
kort, grundkortet, f. eks. er en syver, lmgges efter-
hvert de andre 3 syvere ogsaa ut som grundkort.
Kan det sidste kort i vifiene kan benyties. Paa vif-
tene kan dannes baade op og nedadgaaende rekke-
tglger, det sidste kort kan flyttes frem og tilbake,
op og ned, men aliid kun et kort ad gangen, og man
maa altid holde farve. Naar man har faat saa mange
kort ut som mulig, samles viftene, kortene hlandes
og man legger op paa ny, Man gaar frem som fgr
ved stadig at bygge videre paa de 4 fdrsie grundrek-
ker. Man har lov at legge kabalen 3 ganger.

Grundkort.
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DEN STORE HARPE

Man legger op i en raxkke 10 kort. De fgrste 9
fordeekt og det 10de aapenlyst, Halvveis oppaa disse
9 kort, derav 8 fordekt og det 9de aapenlyst o. s. v.
8—7—6—5—4—3—2— indtil man tilshit Imgger
bare et aapenlyst kort paa den fgrste reckken.

Nu begynder man at flytte paa de kort som lig-
ger aapenlyst — bare lavere paa hgiere kort og
andenhvergang sort og rgdi De fordekte kort ven-
des efterhvert som de er frie.

Essene lmegges ut og paa disse bygges opover og
i samme farve. Paa tomme plasser kan bare kongen
ligge. Nu legger man op av hovedbunken 3 og 3

e e U 4
e B ess i y : . !

> Naar Sp D or fiytiet
1 /,..-" paa R K kun R K med
ES e Sp B paa ilytrea.
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kort av gangen og av disse bygger man nedover paa
kortene i rwkken og opover paa essene — hele ra-
den kan flyttes. Man kan legge op bunken saa
mange ganger det er ngdvendig. Hviz alle kortene
fra bunken er lagt op og der ingen fordaekie kort
ligger paa bordet, er kabalen gaat op.

POLONZESEN
(2 spil)

8 kort legges op i rwwkke Halvi ovenpaa hver av
disse et nyt kort, og halvt ovenpaa disse endnu et
nyt kort, saa der blir 8 grupper med hver 3 kort,
nedadgaaende aapenlyst.

Et mellemrum.

Leg saa paany ut det samme som ovenfor, saa det
hele blir 2 rader kort, hver rad 8 grupper med 3
nedadgaaende aapenlyse kort. ¥or nu at lspgge ka-
balen, kan altid kun nederste kort i gruppene tas.
Fgrst lwpoes essene og toerme ut — paalangs og
underhverandre efter farve — 1 mellemrummet. Nu
kan der flyites paa de oplagte kort saaledes at paa
ess lzgges 3, 5, 7, 9, knegt, konge. Paa 2 legges 4,
6, 8, 0. 5. v. Der maa kun flyttes lavere paa hgiere
kort, farve paa farve Det gjzlder at faa aapne rum
til utleg fra bunken. T et tomt rum kan kun komme
3 nye nedadgaaende kort fra bunken. Kabalen kan
leegges 3 ganger, men bunkene maa skyves sammen
og lxgees paa hinanden saaledes, at disse fgrst op-
lagte kort kommer under hovedbunken og derved
nye kort logges op i nmste omgang.
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Naar kabalen er gaat op, ligger kongen gverst paa
essrackkene og damenc gverst paa 2 rakkene, parvis
i en lang rakke som til Polonase.
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PASCHAEN
(2 spil)

'Utta de 8 konger og et hjerter ess Leeg den ene
hjerter konge i midten. Like over ham legges hjer-
ter es med en spar konge paa hver side. Ret under
ham legges den anden hjerter konge mellem 2 klg-
verkonger. De 2 ruterkonger lwgges saa paa hver

[83]
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s W NASTEE Bunke Naar kabalen er
gaat op ser den
saaledes ut.
DIPLOMATEN
(2 spil)
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side av hjerterkongen i midien. Altsaa 9 kort til-
sammen.

Saa legges av bunken 4 kort paa hver side av
denne firkant. Man begynder nu at legge kort op
fra bunken. '

Paa kongen i midien legges intet kort; men paa
de andre konger legges tilsvarende ess. Paa hjerter
ess gverst legges hjerter 2 o. 5. v. Der dannes nu
stigende rakkefglger fra bunken og de 8 hjazlpe-
kort paa sidene, som sladig erstattes ved nyt kort
fra bunken. Kabalen kan legges 3 ganger. Naar den
er gaat op, ligger paschaen — hjerter konge — i
midten, omgit av 8 damer.

4 kort liegges aapenlyst op i1 rakke, adskilie,
nedad. Saa tilhgire for et mellemrum 4 nye kort i
rekke nedad. Atter 4 kort til vensire, halvt dele
kende de 4 fgrsie kort, nedad i rekke. Det samme

[ 84]
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paa de 4 kort til hgire. Dette gjentas til der ligger
5 kort utad paa hver av de 8 utlegskort. Alisaa to
gange 20 aapne kort paa bordet. Nu kan disse kort
flyttes, men kun et ad gangen, farve er likegyldig.
Men altid lavere paa hgiere. Ess legges ut i mel-
lemrummet mellem de 2 grupper kort. Man lagger
op fra resten av korispillet og bygger op efter farve
paa essene i midten. Er alle kort i en av sidersk-
kene anvendt, maa der paa den tomme plads kun
legges en konge. Fra disse konger falder kabalen,
paa essenc stiger den. Man har lov at ta kort fra
rekkene og legge i hovedbunken, men kortene i ess-
bunkene maa aldrig rgres fgr alle kort er lagt op.
Da kan alle kort flyttes, men fremdeles altid kun
lavere paa hgiere. Hovedbunken maa kun utlagges
en gang. S
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EVIGHETEN
(1 spil)

4 kort legges op. Hvis 2 eller 3 kort av disse er
av samme benwvnelse flyties disse paa hinanden, al-
tid fra venstre til hgire. Hss kommer paa ess, Zer
paa 2er o. 8. v. Man lwgger stadig nye 4 kort op
ovenpaa de forrige, flytter parkort {ra venstre til
hdire.

Naar hele kortspillet er lagt op i disse 4 bunker,
samles kortene bunkevis saa bunken lengst til ven-
stre kommer ¢gverst. 4 kort lagges paany op, man
flytter parkert fra vensire til hgire. Naar 4 like
kort kommer op i et opleeg — ved siden av hinanden
— tas disse ut av spillet. Man legger om og omigjen,
fortsetter til alle 4 like kort er gaat ut, eller kabalen
gaar 1 mglle, og ikke kan gaa op.

PREMIERLOQITNANTEN
(1 spil)

Man legger ut 8 aapenlyse kort i en reekke. Halvt
oppaa disse igjen 8 o, & v. til man har lagl alle kor-
tene ut. I nederste reekke blir der saaledes kun 4
kort. Nu begynder man at flylte paa de nederste
kort — kun lavere paa hgiere og farven maa holdes.
Essenc laegges ut efterhvert og paa disse bygges op-
over 2—3 o, =, V.

Man har lov at ta kort op i haanden, men man kan
aldrig ha flere end 4 kort paa haanden. Av disse
kort og likeledes av essebunkene kan man ta op og
licgge ned, flytte frem og tilbake som man vil, Paa
tomme plasser kan hvilkeisomhelst kort fiyttes.
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Naar alle kortenc er bygget op paa essene er kaba-
len gauat op.

BANKEN
(1 spil)
Man lLegger 13 kort i en bunke for sig. Derpaa 4

kort aapenlyst i en rakke og ovenfor disse et grund-
kort, '
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Bunke.

Er grundkortet f. eks. en tier er ogsaa de andre 3
ticre grnndkort og disse lwegges op efterhvert.

Nu ser man efter om der i rickken er kort som gaar
paa hverandre: lavere paa hgiere og andenhvergang
rgdt og sort. *Opstaar derved aapne plasser utfyldes
disse med kort fra 13 bunken.

Derpaa liegger man kabalen med 3 og 3 kort fra
hovedbunken og man bygger nu nedover paa kor-
tene i rekken og opover paa grundkortene. Altsaa
paa tier: knegt, dame o. s. v. og her maa farven

holdes.
[87]
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Naar kortene i 13 bunken er brukt op erstattes
ledige plasser i rekken med kort fra hovedbunken.
Man kan lepee op hovedbunken saa mange ganger
man vil og naar alle kortene er bygget op paa grund-
kortene er kabalen gaat op.

Klub, bakside.

K L U B

(GLATTE)

KLUB er kvalitetskort av smidig kar-
tong, omhygzelizg behandlet og glittet.
KLU'B har den ideslla stprrelse,
falder godt i haanden.

KLUB er trykt i 12 farver litografi,
efter wntkast av maleren A. Bloch,
og erispilleteknisk henseende frem-
ragende ; der er lagt smrlig vegt paa
forskjellen mellem herrekortene.
Baksiden av ELUB bar et diskret
oz rolig menster.

KLUB er ulirods for kvalitetens
mykhet et holdbart kort.

KELUB anbefaler vi som swerlig ep-
net for kortklubber,

IO ENE LS ST

er meiagtiz samme kvalitet som
KLUEB, men Lerrctepresact og har
e anden bakside,

Konsul, hakside,

Herrekort fra
Klub og Konsul,




Tiur, bakside,

Herrekort fra
Tiur og Marine.

By S o far ] A
Marine, bakside,

TIUR O G
M A RINE

De mest populere spilkort.

TIUR G MARINE er begpge av
samme kyalitets seerliy sterke slite-

kort, ombiyggelig hehandlet og slitter.

TIUR 00 MARINE er trykt i fire
farver litogeali med de kjendte bil-
ledkort og med serlig store aine og
tal. Endvidere er kortene lavet

det meal populzre lille engelske for-
mat, der fulder fortrinlig i haanden.

No. 103.
en  hilligere kvalitet med samme
forside som TIUR og M ARINE
og mtel bakside.

Duel. forside.

D U+ E L
er specielt vakre kort, lavet efter
tegning av Johan Bull, der har
git uttryk for hvordan han ten-
ker sig de forskjellice kort, som
f. ex. den frekke ruter knegt, den
dystre spar konge eller den bereg-
nende og overlegne klover dame.
Kunstneren har ogsaa forstaaet at

_skille herrekortene paa en glim-

rende maate, saa at kortene ay
den grund burde ha betingelse for
at bli av de mest populere leortspil.

Samme kvalitet som Klub.

Duel, bakside.




Dragon, forside. Dragon, bakside.

Dragon er lavetl efter tegning av maleren 4, Block. Kvaliteien
er den samme som Klub.

Peik, forside, Peik, bakside.

FPeilk er lavet efter tegning av Nils B. Bergslien og har de mest
fornpiclige herrekort; de egner sig derfor glimrende til selskapsspil.

3 e A et e
Holo, forside. Selo, bakside.

Original storrelse.

S O IJ O

er de populaere kaballkort, for hjem-
met og paa reiser; med maleren
Johan Bulls vakre tegninger. Hold-
bare slitelort av smidig kyvalitet,

Vorekabalkort har et ideelt format.




BRILILEKORT

==

En helt ny type spilkort, lavet cfter tegning
av Sverre Petiersen. Det har altid varet et
stort savn for mange at de ikke kan folge godt
med i spillet paa grund av synet. Dette savn er
nu avhjulpet ved vore Brillekor: hvor tal og
-wine er gjort smrdeles store og anordnet saa-
ledes at man har en enestaaende oversigt over
sine kort ikke alene i haanden, men ogsaa paa

lengere avstand paa bordet. Brillekort bor findes -

i ethvert hjem, selv om hele familien ser godt.
Der kan komme gjester som ser daarlig og som
saetter pris paa at spille kort.

Med Brillekort faar man et glimrende

overblilk, og de egner sig derfor udmerket at
spille med, neaar man er treet og distreet,

Brillekort

(forsider)




GARANTI:
Skulde der ved aapnin-
gen ay dette spil, vise sig
en forstyrrende feil ved
kortene, bedes man god- |
hetafuldt at oversende os
spillet til ombytning
(rendes som vareprave.)

Opgi npiagtig adresse.

i‘ EMIL MOESTUE /s

SPILKORTFABRIK

‘ Skippergt. 38, Oslo.
e

Kaardemerket garanterer
kvaliteten. Hvert Lortspil
vedlegpesdenne garantiseddel.







