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Wolff, TAROK,1899

§1.
Indledning.

Tarok (tarocco, jeu des tarots) er et i sig selv ejendommeligt og fra andre i
hgj grad forskelligt spil. Det anses for at vare det aldste kortspil og
fremkom i Italien i slutningen af det 14. arhundrede. Her udbredtes der en
samling malede blade, som var kunstnerisk udfert af maleren Mentegna, og
som hed ”Naibi”. Hvert blad betad symbolsk enten en fase af livet, en eller
anden videnskab, eller en af de magter som styrer tilvaerelsen. Pa et af
bladene var mennesket fremstillet med underskriften "Il misero”. Med disse
kort spillede man et spil, der bestod i efter bestemte regler at fare "Il
Misero” (mennesket) gennem alle de farer, der betegnede de gvrige kort.

Tarokspillet kom efterhanden i forglemmelse, kun i @strig blev det
bevaret, men derfra bredte det sig igen videre. Nu er i hvert fald det
symbolske forsvundet fra tarokspillet, det tilhgrer virkeligheden og spilles
om penge.

Det adskiller sig fra andre kortspil:

1. Ved det store antal kort, hvormed der spilles, (det har nemlig 78, de
andre hgjst 52) og ved kortenes ejendommelige beskaffenhed (foruden
de 4 almindelige farver har det nemlig en reekke kort, Tarokker, der er
at betragte som stdende trumfer.

2. Ved spillets ejendommelige formal, som nemlig gar ud pa at ultimere,
at tage det sidste stik i spillet, enten med den laveste trumf, som kaldes
Pagaten, eller med det hgjeste kort i en af farverne, Kongen, hvorved
alle kort her deres bestemte verdi, som enhver sgger at gere sa
indbringende som muligt.

3. Ved at ikke en bestemt person er givet at veere spilleren eller fjenden,
men at det ofte er ubekendt, hvem det er, og at det kan veksle i det
enkelte spil.

Spillets noble karakter viser sig blandt andet ogsé derved, at det i den grad
har interessen i sig selv, at der kan spilles om rene bagateller.

Oversigten over et s& stort antal kort, tillige med ngjagtigheden og
sikkerheden, som dette spil udfordrer, ndr man enten selv vil foretage noget,
eller forhindre dette hos sine medspillere, fremkalder en opmarksomhed og
speending, som ggr tarok til det interessanteste, men tillige vanskeligste af
de spil, man kender. Ikke uden fgje kaldes dette spil derfor ”Intelligensens”
spil.
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§2
Kortene og kortgivning
Man har 78 kort, nemlig:

1. Tarokker (tatochi) 21 i tallet som er bestandige trumfer og betegnes
med fortlgbende numre fra 1 til 21. Af disse er Nr. 1 den laveste, kaldet
Pagaten (Pagato) og er efter den rolle, den spiller, at betragte som det
vigtigste kort i hele spillet; Nr. 21 (mondo) den hgjeste, altsd det
hgjeste kort i spillet. De stikker hinanden over indbyrdes efter deres
relative veerdi og overstikker som trumf alle kort i spillet.

Neermest tarokkerne star Scusen (Scusa, excuse) der har det
ejendommelige ved sig, at den kan dgbes til enhver farve, ogsa tarok,
men latid er det laveste kort og derfor aldrig kan give stik. Da den kan
bruges som tarok, md man ved tarokkernes telling under spillet regne
disses antal til 22.

2. Herreblade, 16 i tallet, 4 i hver af farverne, nemlig Kongen, Damen,
Kavallen (cavaliére, chevalier) og Knagten eller Bonden

3. Blanke kort, Faux’er, Ladons (ladin) 40 i tallet, nemlig 10 i hver farve
fra esset til tieren, hvilke folger pa hinanden ligesom i L’hombre,
saledes at i rgdt er de faerreste gjne, i sort de fleste gjne som gelder
mest.

Med de tilhgrende herreblade er der altsd 14 kort i hver farve. Ethvert kort
har i tarok sin bestemte veerdi, og alle 78 kort udger tilsammen ligesa
mange points, som fordelte pa3 spillende giver 26 points til hver. Efter hvert
spil teeller derfor enhver sine point, og har da i gevinst eller tab, hvad han
har over eller under dette tal.

Det er hensigtsmassigt at lette oversigten over s& mange kort ved
tilbgrligt at ordne dem. Tarokkerne satter man helst i midten, for at
medspillere ikke skal fa nys om, hvor steerk man er, hvad de kunne, nar de
ved, at man stiller dem forrest, hvilket nogle spillere bruger. Nar man
dernast vaenner sig til at satte f. eks. hjerter og spar pa den ene side, ruder
og klgr pa den anden side, samt ordner dem alle efter deres relative verdi.,
sa vil man herved have det hurtigste overblik over kortene.

Kun 3 personer deltager i spillet ad gangen, og én ma derfor altid sidde
over, ligesom i L’hombre, nér partiet bestar af 4; men den oversiddende er
her aldeles ude af spillet, sdlaenge han sidder over, idet han ikke deltager i
tab og gevinst. Hvorledes spillerne skal sidde bestemmes p& samme made
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som i L’hombre. Er man f. eks. 4, belegges pladserne med 3 kort af
forskellig farve o 1 med tarok.; spillerne traeekker mellem de tilsvarende kort
og tager plads efter samme, den, der far tarok, giver farste gang. Til det
veldekkede tarokbord hgrer foruden Jetons 2 puljer, den ene kaldes for
”Pagatkoppen”, den anden for "Kongekoppen”. De funderes straks af alle 4
spillende med 20 i hver kop, og den der giver kort, leegger 5 i hver kop; han
har derefter at tage kvittering for sit indskud ved at skyde kopperne fra sig
over til den, som naste gang skal give; ger han ikke det, ma han foruden
indsatsen 5 bgde 5 i hver kop, og kan han ikke fri sig,, selv om han har
betalt indsatsen engang, han ma betale om igen. Bgden indtraeder, nar
kopperne ikke er flyttede, far naeste spil begynder, d.v.s. nar der er taget af
til kortgivning.

Hvis kortgivningen viser urigtige kort, og man har betalt sin bade, 5 i hver
kop, og det derefter opklares, at grunden hertil ikke kan tilregnes
kortgiveren, men skyldes kortene, som i sig selv er fejl, far man sin betalte
bade tilbage. Har man ladet kortgivningen ga fra sig, og det ogsa her skulle
vise sig, at kortene er fejle i sig selv, har man ret til at fa den kortgivning
som man lod ga fra sig, selv om dette, hvad der som regel vil vere tilfeldet,
farst opdages, nar der bliver givet med de samme kort, altsa efter at det
naste spil er bragt til ende. Det at lade kortgivningen gé fra sig er nemlig
ogsa en bede, som ikke skal kunne ramme én under forudsetning af, at
kortene virkelige var rigtige, dengang man begyndte at give. Man giver 5
kort ad gangen og farst til den, som har plads pa hgjre side, efter at den, der
sidder til venstre, har taget af. De sidste 8 kort beholder giveren selv og
tilkendegiver da, at "kortene er rigtige” eller "skaten er rigtig”. Er der ikke 8
kort tiloage, men faerre eller flere, ma kortene gives om, i sa fald betaler
man 5 i bade i hver af kopperne, hvis man ikke foretreekker at lade kort-
givningen ga fra sig; det sidste beteenker man sig dog pé, da den medfarer
fordele. Det same gelder, hvis kortgivningen, trods annonceringen ”Skaten
er rigtig”, dog viser sig at veere fejl. Safremt nogen ved kortgivningen ikke
har faet nogen tarok, har han ret til at forlange givet om. Nar man efter en
vel tilbragt aften slutter spillet, giver den, der sidder til venstre for 1.
kortgiver af. Nar spillet sluttes, deles indholdet af kopperne mellem
parthaverne.

83
Ecarteringen

Nar kortene er givet, bortlaegger giveren 3 af sine 28 kort, sd han far ligesa
mange som de andre, nemlig 25, hvilket kaldet at ecartere (écarte, scartare)
eller at leegge skat, d.v.s. de kort man i spillet leegger bort som overfladige),
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dette ma ske i overensstemmelse med den plan, man laegger for sit spil,
herom mere senere. Som almindelig regel gealder, at man ikke mé laegge
noget kort som hgrer til en melding; skulle det sjeldne tilfelde imidlertid
indtreeffe, at ens kort er sa store, at man bliver ngdsaget til at leegge fra en
melding (vedkommende har f. eks. 16 tarokker og 3 fulde kavalerier) ma
man selvfglgelig gere det, men man skal da oplyse sine medspillere om
hvilke kort man har lagt af meldingen. Tarok 21, Konger og Scusen ma
aldrig laegges, Scusen dog i det meget sjeldne tilfelde, at man vil spille
tout. Tarokker mé ikke leegges, medmindre man kun har 3 eller farre, selv
om deriblandt er Pagaten, men man skal i s& fald leegge dem alle; har man 3
tarokker og Scusen, har man lov at legge de 3 tarokker. Fejl ved
skatleegningen straffes med en bgde pa 20 i hver kop, og vedkommende kan
ikke ultimere.

§4
Meldingen

Nar skaten er lagt, melder farst kortgiveren de honngrer, han matte have
pa handen, derefter Forhanden og til sidst Mellemhanden. Det er for sent at
melde nar spillet er begyndt d.v.s. nar der er spillet ud af Forhanden. Falgen
heraf er, at man far intet for sin melding og ikke kan ultimere. Har man intet
at melde, mé det ogsa siges. Der ma heller ikke meldes for tidligt, d.v.s. far
der bliver lagt skat; gar noget det, far han intet for sin melding og kan ikke
ultimere.

De almindelige meldinger er:
1. Aftarokker:

Pagat, Tarok 21 og Scus giver 3 matadorer; har man dertil tarok 20 udgar
de 4 matadorer o0.s.v. 3 matadorer betales med 10 point, 4 med 15, 5 med 20
og saledes 5 mere for hver matador. Man ggr lettest denne regning ved at
trekke 1 fra matadorernes antal og derefter multiplicere antallet med 5. F.
eks. 9 matadorer = 8 x 5 = 40 point.

Endvidere skal man melde, nar man har 10 tarokker eller flere. 1o
tarokker betales med 10 point, 11 med 15, 12 med 20 0.s.v. Man gor lettest
denne regning ved en omskrivning, saledes at 10 tarokker giver 2 x 5, 11
tarokker 3 x 5, 12 tarokker 4 x 5 altsd altid 2 femmere mere end det sidste
ciffer i tallet. Scusen regnes her altid som tarok; har man f. eks. 9 tarokker
og Scusen, betales man for 10, har man 10 tarokker og Scusen, betales man
for 11 o.s.v. Man er pligtig at angive i meldingen, om det er "med” eller
"uden Pagat.
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2. Af Herreblade:

De 4 samlede figurer i en farve udgar et helt eller fuldt kavaleri, som
betales med 10: mangler man en af dem, men har Scusen, sa har man et
halvt kavaleri, som betales med 5; har man et fuldt kavaleri og Scusen,
kaldes det et sprajtefuldt kavaleri” eller slet og ret “en sprgjte” og betales
med 15.

Har man alle 4 konger, kaldes det hele eller fulde konger, som betales
med 10, mangler man den ene af dem, men har Scusen, har man halve
konger og far 5 i betaling. Sdvel her som ved kavalerierne ma man sige,
hvilken figur man mangler. Har man alle 4 konger og Scusen, kaldet det
sprgjtefulde konger” og betales med 15.

Det er ens pligt at mede, hvad man kan melde. Undlader man at melde, far
man intet for meldingen og kan ikke ultimere, og man slipper kun hermed,
nar man selv under spillet ggr opmarksom p4, at man har glemt at angive
meldingen, men hvis man af en medspillerne ger opmeerksom pa, at have
haft en melding, som man ikke har angivet, ma man tillige bade 5 i hver
kop.

Melder man fejl, geelder det samme, nér man selv gar opmarksom pa det
under spillet, eller man anholdes, og man ma selvfalgelig betale tilbage,
hvad man har faet for den fejle melding.

Det haender undertiden, at man melder forkert, men straks retter det; i sa
fald kan man ikke fri sig for de samme falger, nar ens fejlmelding giver
oplysning til medspillerne, f. eks. hvis man melder halvt kavaleri men straks
retter det til "nej, jeg har ikke noget”, eller melder 10 tarokker, men retter til
”om forladelse, jeg har ikke noget”; derimod har det ingen falger, nar en
sadan oplysning ikke finder sted, hvis man f. eks. melder fuldt kavaleri og
retter det til sprojtefuldt, eller melder 10 tarokker med Pagat og berigtiger
det til 10 uden.

Sker der ultimo pa grund af, at man har undladt at melde eller meldt
urigtigt, forholdes pa samme made som ved svigen kulgr. Hvis man
fejlagtigt har meldt 10 tarokker med Pagat i stedet for 10 uden, eller
omvendt, og det viser sig under spillets gang, ma man tilbagebetale de 10 af
hver, som man har faet for den fejle melding, og man kan ikke gare
geeldende, at der i dette tilfeelde tilkommer én 10 fra hver, hvadenten man
har de 10 tarokker med eller uden Pagat, for det afggrende er her, at den
melding man har angivet, den har man ikke, og den melding man har, den
har man ikke angivet; der er kun én melding som kan honoreres, og det er
den rigtige. Af samme grund vil man derfor ogsa, hvis man fejlagtigt melder



Wolff, tarok, 1899

11 tarokker i stedet for 12, vaere ngdt til at tilbagebetale, hvad man har faet
for de 11.

Nogle steder spiller man ogsd med sma matadorer, i modsetning til de
almindelige matadorer, som man kalder store matadorer, Pagaten, Scusen
og tarok 2 danner 3 sma matadorer, har man tillige tarok 3, udger de 4
matadorer 0.s.v.; de betales pd samme made som andre matadorer, og man
kan samtidig have smé og store matadorer.

Denne melding af sma tarokker ma imidlertid kaldes for alt andet end
heldig; den giver nemlig en oplysning om, hvor Pagaten sidder, uden at
meldingen i sig selv indeholder nogen styrke, der virker respektindgydende;
da nu en s vi sa vigtig oplysning svaekker den interesse, som uvisheden om
hvor Pagaten sidder, giver, forkastes denne melding da ogséa almindeligt af
de &gte tarokkanere.

Enkelte steder spilles der saledes, at man ikke melder halvt kavaleri, hvis
ikke kongen findes i meldingen; der er ganske vist noget, der taler herfor,
og man kan gare geeldende, at den samme grund som ovenfor, hvor melding
om de sma matadorer forkastes fordi den gav oplysning om, hvor fienden
var, uden at meldingen indeholdt nogen styrke i sig selv, ogsa her er tilstede
i endnu grad, eftersom der ikke er spor af, at vedkommende kan veere fjende
pa en melding med af et halvt kavaleri med mangel af kongen; men er der
lighed pa det punkt, at meldingen er uden styrke, s er der den forskel i
hovedsagen, at de sm& matadorer svaekker spillets interesse, hvad der ikke
er tilfeeldet med meldingen med det halve kavaleri; det ma derfor tages i
betragtning, at meldinger, foruden at de tilkendegiver, at vedkommende er
fiende pa et enkelt punkt, tillige indeholder oplysninger for modspillet og
kunne vare en stor stgtte for dette, nar det er makkeren, som har meldingen,
og dette geelder szrligt om denne melding. Af hensyn hertil vil der ikke
veere grund til at bibeholde denne melding.

Anmarkning. Tidligere brugte man at melde i langt sterre omfang end nu
og brugte da ogsa nogle hgjst maerkelige meldinger; nar man havde Pagat,
Scus, Mondo og tarokkerne 19, 71 og 15 o.s.v., lod man den sakaldte spring
Scus remplacere tarokkerne 20, 18 og 16 og fik pd denne made ved brug af
den sakaldte Spring Scus 9 matadorer; det er en hgjst gadefuld opfattelse af
Scusens betydning, der her gares geeldende, og det falder straks i gjnene, at
en sadan opfattelse beror pa en misforstdelse. Med hensyn til billedkort
meldte man 3 billedkort i en farve uden at Scusen udfordredes dertil, og
havde man dette kort, lod man det fordoble kavaleriets veerdi. Med hensyn
til konger meldes indtil 7 konger, som da bestod af 4 konger, Scus, Pagat og
Mondo. Havde man 4 Damer, 4 Kavaller eller 4 Knagte, meldes disse ogsa.
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Da meldingerne kom til at spille en uforholdsmaessig stor rolle med hensyn
til gevinst og tab, ndr man tilstedte honngrer i den udstreekning, sggte man
pa nogle steder at kontrabalancere denne indflydelse ved at indfgre endnu
en melding, idet man indremmede darlige kort en fordel og honorerede
ladoner, ndr man havde 16 eller flere, og tillod ligeledes Scusen at supplere
eller remplacere. Det er Kklart, at alle disse meldinger gav al for stor
oplysning i spillet, og ndr man derudover brugte den skik, som fulgtes
nogle steder, at fremvise tarokkerne, ndr man havde 10 eller flere, for at
spillerne kunne kontrollere antallet, s3 kunne man i det enkelte spil n& s
vidt, at man ligesé godt kunne spille med kortene oplagt péa bordet.

85
Almindelige Regler

En hovedregel i tarok er at bekende farven, sa l&nge man kan, og nar man
er blevet renonce, da at stikke med tarok. Som falge af denne regel méa man
ogsad bekende med tarok, nar der spilles tarok. Man kan altsd bergve
modspillerne deres tarokker, dels ved at tarokkere, dels ved at spille deres
renonce., og man benytter sig af den ene eller den anden eller begge mader,
overensstemmende med den plan, man har lagt for sit spil. En sadan suite i
en farve, 6, 7, 8 eller flere kort, hvormed man rammer medspillerne og
skiller dem af med deres tarokker, kaldes en pisk.

Svigter man farve eller stikker urigtigt, ma man bgde 20 i hver kop og kan
ikke ultimere; har man urigtigt overstukket Pagaten, ma man tillige give
vedkommende dette kort tilbage, samt betale, hvad han matte erleegge, da
hans Pagat blev overstukken, det samme galder med hensyn til kongerne.

En anden hovedregel er at skaffe stik péa alle hander; thi spiller én nolo,
ma de 2 andre spillere ikke alene betale ham 26 point, men kunne da
hverken ultimere eller vinde i talling. Jo stgrre kort man altsd har pa
handen, desto starre er ogsa faren for, at en af medspillerne kan spille nolo,
iseer dersom man har meldt, og man tillige ikke har Scusen. Under sadanne
omsteendigheder bar man derfor samtidig med at forfalge planen for sit eget
spil straks i begyndelsen have sin opmarksomhed henvendt pa at skaffe
begge medspillerne stik.

For fuldkommen at vaere herre over spillet bar enhver ggre sig til regel
altid med bestemthed at vide, hvor mange tarokker der er ude, og om
Scusen er i spillet eller ikke, samt hvor den sidder. Uden ngjagtig viden om
det, spiller man i blinde, og kan intet foretage sig med sikkerhed, hverken
nar man selv ultimere, eller forhindre dette hos en anden. Det er derfor en
utilgivelig fejl hos nogle, nar de sidder med darige kort og af denne grund

9
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ma overlade styrelsen af modspillet til makkeren, at de helt stoler pa denne
og tror sig befriet for den ulejlighed at teelle tarokkerne eller holde ngje
regnskab med de udkomne kort, fordi de tror ingen indflydelse at kunne
have pa spillets udfald.; for det er ikke sa sjeeldent, at de svage, netop fordi
spilleren i tide bliver opmarksom pa, hvem af modspillerne der er den
steerkere og uopharligt streeber at sveekke denne, til sidst ma gribe ind og
alene er den, som skal vaere i stand til at forstyrre spilleren i hans planer.
Nar man selv har i sinde at gere noget, md man ikke blot erindre med
sikkerhed antallet af udkomne tarokker, men mod enden af spillet ogsa vide,
om man selv har de hgjeste, eller om endnu hgjere tarokker sidder pa de
andre hander, samt om Scusen er deriblandt.

De fleste tarokkanere indskranker sig til at teelle de faldne tarokkers antal
uden at holde regnskab med, hvor mange tarokker der er faldet pa den ene
hand, og hvor mange pa den anden. Det er klart, at det er en stor vinding,
hvis man kan na til at teelle de faldne tarokker pa hver hand, men det skal
indremmes, at det har sine vanskeligheder at gere denne talling pa
almindelig vis.; her skal derfor anfares en lettere og mere praktisk made.
Man teeller saledes, at de tarokker, der er faldet pa forhanden, regnes som
enere, og de tarokker, der falder pa mellemhanden som tiere. Altsad nar
forhand A kaster en tarok til, teelles 1; ndr mellemhand B derefter kommer
af med en tarok, telles 11; hvis B naste gang kommer af med en tarok
teelles 21 og hvis nu bade A og B kaster tarok til, teelles 32 0.s.v. Ens egne
tarokker, der er faldne, taelles ikke med. Nar man nu legger disse tal
sammen efter deres virkelige veerdi, i dette tilfeelde 3 og 2, og dertil leegger
de tarokker man selv havde fra begyndelsen af spillet, s3 ved man ikke blot
pa en prik, hvor mange tarokker de to medspillende endnu disponerer over
tilsammen, men man har med hensyn til fordelingen af tarokkerne opnéet en
overordentlig sikkerhed, der kan fa afggrende betydning med hensyn til at
ultimere eller til at forhindre det. Lige over for 2 stridende parter er denne
metode fortrinlig til sikkert at kunne regulere modspillet; er der saledes
meldt 10 tarokker uden Pagat pa den ene hand, kan man holde regnskab
med, hvor mange tarokker denne til enhver tid sidder inde med, og da man
samtidig ogsa ngjagtig kan vide, hvor mange den anden har, kan man, hvis
denne har Pagaten, med stor sikkerhed passe at skride ind, ndr og hvor det
geelder. Og s& kan den hjelpe en selv til ultimo. Nar C saledes har holdt
regnskab med, at A har mistet 9 tarokker og B 6, og C selv oprindelig havde
7, s& ved C ogsa, at B har den eneste tarok, der endnu er i inde p& modspil-
lernes haender, og hvis han altsd har Pagaten og B renonce i nastsidste kort
og har udspillet, sd er hans ultimo givet.

10
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Mange indlader sig ikke pa at teelle de udkomne kort i farverne, dels fordi
det koster anstrengelse, og dels fordi de finder det unyttigt, da de alligevel
ikke kan fa fuldsteendig vished i sa henseende, medmindre de selv har lagt
skat. Dette er imidlertid helt forkasteligt. At telle og kende de udkomne
kort i farverne er ganske vist vidtlgftigt, men det er ubestrideligt, at jo
videre man kan nd i sd henseende, desto mere narmer man sig
fuldkommenheden, og man ma agte pa, at en ultimo mangen gang kan
afheenge af et helt ubetydeligt kort. En anset tarokkaner meddeler salledes,
at han engang har ultimeret pa grund af, at klgr 3 blev spillet ud i stedet for
klgr 5; han havde selv klgr 4, fik stik pa den, og dette gav ham ultimo. At
den, der har lagt skat, har den fordel at have starre sikkerhed med hensyn til
teelling i farverne er vist, men det ma erindres, at de andre spillende ofte af
selve spillet, og ofte meget hurtigt, far oplysning om, hvilke kort der er lagt.

Det ma ligeledes anses om en hovedregel altid med bestemthed at vide,
hvilke konger der er ude, og at vide besked med antallet af de udkomne kort
i den farve, hvori man agter at ultimere kongen, og ikke mindre vigtigt er
det at holde regnskab med de udkomne kort i den farve, i hvilke
modspillerne laegger an til at ultimere en konge.

Redder man Pagaten under spillets gang, far man herfor 5 point af hver,
og taber man den, ma man betale 5 til hver og 5 til Pagatkoppen. Taber man
en konge, mé man ligeledes betale 5 til hver og 5 til Kongekoppen. For at
spillet ikke skal veare uden interesse, nar bade Pagat og Konge er ude,
betales sidste stik med 10 fra hver.

Nar spillet er til ende, teeller enhver sine kort og har da vundet eller tabt,
hvad han har over eller under de omtalte 26 point. Da alle 78 kort udger 78
point, som fordeles mellem spillerne giver det 26 til hver, ma gevinst og tab
pa de forskellige hander stemme ngjagtigt med hinanden, hvoraf man let
underrettes om fejl ved taellingen.

Med hensyn til kortenes vaerdi da geelder 3 hvilke som helst kort 1 point,
Konger, Pagat Tarok 21 og Scus hver 4 point, Damer 3, Kavaler 2 og Kegte
hver 1 point. Er der strid om teellingens resultat, idet der pastas at vere
vundet mere end tabt, og den vindende stér ved sin telling, mens ingen af
taberne vil erstatte differencen, bliver der Protest, og der ma teelles om, og
den, der da har talt forkert, ma bade 5 til hver af kopperne. Viser det sig, at
der er tabt mere end vundet, gar det overskydende i Pagatkoppen.

Under spillets gang bestraeber man sig for at samle s& mange verdifulde
kort i sine stik som muligt for at taellingen kan blive sa stor som muligt. Dog
vogter man sig for at dette ikke sker p& modspillets bekostning. Det kunne
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nemlig let heende, at man efter endt spil har tabt langt mere end vundet ved
denne spillemade.

| forbindelse med de i det foregaende omtalte regler er anfert en reekke
tilfeelde, for hvilke er fastsat bader, som er af forskellig art og sterrelse;
dette er en naturlig folge af forseelsernes forskellige beskaffenhed. Der er
selvfalgeligt altid noget vilkarligt ved fastsettelse af bgder, men et princip
bar stedse ligge til grund herfor. Det princip, som her er fulgt, er at dele
forsyndelserne i 3 klasser, saledes at de mindre synder som fejlgivning, fejl-
teelling, o.s.v., der nermest ma karakteriseres som uregelmassigheder,
uorden og ophold af spillet, men som ikke har nogen indflydelse pa selve
spillet, er baden af laveste klasse, 5 i hver kop, hvorimod nar fejlen giver
oplysninger, der kan have indflydelse pa spillet, hvad navnlig kan finde sted
ved meldinger, straffes vedkommende ganske naturligt med ikke at kunne
ultimere, og nar forseelsen endelig er s& grov, at den forrykker spillet og
bringer det ud af dets fuger som f. eks. fejle kort og svigte kular, er der
fastsat hgjeste mulkt 20 i hver kop, foruden at vedkommende naturligvis
heller ikke kan ultimere. Det er ikke muligt at tenke sig eller fremstille alle
mulige forseelser, som kan finde sted, man kan kun fastsla princippet,
hvorefter de ma sattes i klasse, og under hvilke andre muligt indtraeffende
tilfeelde da med lethed kan indordnes. Tidligere lod man bgderne tilfalde
medspillerne, og i mange tilfeelde kombineres bgden med betaling til de
spillende for deres tab i teelling. Det sidste bruges nu slet ikke, og bgderne
lader man nu altid ga i kopperne.

86
Spillet

Efter at skatleegning og melding lykkeligt har fundet sted, spiller forhan-
den ud; ger han det, inden skatleegningen er tilendebragt, eller efter rigtig
skatleegning, men inden der er meldt rundt, ma han i hvert tilfelde bgde 5 i
kopperne; hvis en anden en forhanden fejlagtigt spiller ud, tilfalder han
samme bgde. Nar spillet begynder, falger enhver sin tur med hensyn til at
kaste til; forsynder nogen sig derimod, ifalder han seedvanlig bade.

Enhver ma telle sine kort, om han har 25, samt i modsat fald gere
indsigelse inden spillets begyndelse, d. v. s. inden der spilles ud; thi dersom
det i spillets lgb eller ved dets ende viser sig, at man har et kort for lidt eller
for mange, nytter det ikke at fremkomme dermed, men spillet har sin
gyldighed, om endog Pagaten eller en Konge bliver ultimeret, uden at
kortgiveren kan drages til ansvar derfor.
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Findes nogen ved spillets ende at have urigtige kort, lider han samme straf
som den, der svigter farve, og han kan med forkerte kort ikke fa sidste stik.
Men dersom nogen i et spil, hvor Pagaten eller en Konge ultimeres, enten
svigter farve eller ved spillets ende har urigtige kort, og medspillerne anser
det for utvivisomt at ultimationen skyldes en af delene, ma han foruden at
lide den szdvanlige straf beere alle omkostninger ved ultimationen og
erstatte den temte kop. At sadanne tilfeelde, hvad mange benzgter, virkeligt
kan indtraede, skal et par eksempler anskueliggere:

1. Eksempel pa, at en ultimo utvivisomt skyldes svigt af kulgr:

A. Forhéand har ruder Konge og ruder 10.
B. Mellemhénd har ruder 1 og ruder 2.
C. Baghand har ruder Dame og hjerter 3.

A spiller ruder 10 ud, B stikker og C kaster hjerter 3 til; herved bliver B
inde og ma spille ruder ud, hvorved ruder Konge bliver ultimeret.

2. Eksempel pa, at en ultimo finder sted, hvor det utvivisomt er
ligegyldigt, at der er sveget kular:

A. har de 2 sidste kort ruder Konge og hjerter Konge.
B. Har ruder 5 og hjerter 5.
C. Har hjerter 4 og hjerter 3

A spiller ruder Konge ud, B kaster hjerter 5 i stedet for ruder 5. A far
ultimo pa hjerter konge i alle tilfaelde.

3. Eksempel pé en ultimo pa grund af forkerte kort:

A. harspar3o0g2

B. har spar Dame (han skulle ogsa have haft spar Kaval, da denne er
meldt, men han har tabt den.

C. Har hjerter Konge og hjerter Knagt.

A spiller spar 3 ud, B stikker med Damen, og da han ikke har kort at
spille igen, gar udspillet over pa baghanden, som opdagende de urigtige
kort, har kastet hjerter knaegt til, og far nu udspillet pa hjerter Konge og
ultimerer.

Analogien kreever, at ndr man pa grund af fejle kort forhindrer en anden
fra at ultimere, og modspillerne ogsa her anser det for utvivisomt, at ultimo
var givet, hvis kortene havde veeret rigtige, sd ma den samme regel gelde,
som nar de fejle kort utvivisomt medfarer en ultimo. Der kan maske stilles
starre fordringer her til "utvivisomheden”, men tilfelder kan veere sa klart,
at enhver ma erkende, at analogien er tilstede.
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Eksempel: A sidder med Tarok 21, 20 og Pagat. Han traekker tarok 21,
velvidende, at der er 3 tarokker inde, s& han, hvis der falder en tarok pa hver
hand, kan ultimere. Da han treekker tarok 21, falder der kun en tarok fra B’s
hand, hvorfor han ma opgive forsgget og spiller Pagaten ud i nastsidste
kort, men nu viser det sig ved det sidste stik, at C alligevel havde en tarok,
som er faldet pa gulvet. Havde C haft det pa handen, var ultimoen givet.
Her ville reglen om fejle kort ikke veere nok for A, eftersom der faktisk ikke
foreligger en ultimo., men at den rettelig tilkommer ham, er ubestrideligt.
Legsningen ma da blive, at A ultimerer og C, der har fejle kort, mar foruden
at betale egne ogsa betale B’s omkostninger og erstatte Pagatkoppen, som A
tager hjem.

Nar der gas bagud pa grund af kulgrsvigt eller forkerte kort, og det er
utvivisomt, at det skyldes denne omstendighed, ma den skyldige bere de
samme fglger, som hvis vedkommende af samme grund havde ultimeret.

Eksempel:

A. har spar konge og 2,

B. spar Dame og (skulle have haft spar Kaval, da den er meldt, men har
tabt den).

C. Hijerter30g 2.

Spillet gar som i forrige eksempel anfert, og forhanden gar bagud; det er
klart, at her ma B betale den skete bagud.

Hvis man analogisk vil overfgre reglen om ultimo pa grund af forkerte
kort ogsd pa den, der med sadanne fodanne forhindrer en anden i at
ultimere, vil A kunne hgre krav pa ultimo, som B, der har forhindret ham i
det, da ma betale. Men tilfeldet vil yderligere blive kompliceret, nar det i
ovennavnte eksempel antages, at C har hjerter Konge, thi han vil da
ultimere samtidig med, at A gar bagud. B ma selvfalgelig betale begge dele
og gar det vist nok med glaede. At A stgttet pa den analogiske anvendelse i
dette tilfeelde skulle kunne kreaeve ultimo for sig, kan ikke indrammes af den
grund, at man i sa fald ville komme i en modsigelse, nar det, som det her er
forudsat, at C ultimerer, thi da matte den konsekvent have til falge, at C gik
bagud, nar A’s ultimo anerkendes. To ultimo kan nu engang ikke finde sted
samtidig og den ultimo, der faktisk foreligger, ma selvfalgelig have fortrin
for den, der farst skal skabes gennem en analogi.

Nar man har ordnet og eftertalt sine kort, m& man vurdere dem og derefter
lzegge en plan for sit spil. Efter kortenes beskaffenhed kan man da ville

1. ultimere Pagaten,
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2. redde Pagaten ved i tide at stikke med den, nar man ingen udsigt har til
at kunne ultimere den,

forebygge, at den bliver reddet,

ultimere en Konge,

spille uden stik, Nolo,

tage alle stik, Tout

o AW

Det bliver naturligvis modspillernes plan at forebygge disse resultater af
spillet. Imidlertid falger det af sig selv, at den plan, som saledes udkastet,
far spillet begynder, ikke konsekvent kan falges under alle omstaendigheder,
men at den ofte m& modificeres overensstemmende med meldinger og
spillets gang.

At man nu skulle rgbe sine egne planer er der ingen fare for, men det er
heller ikke tilladt p& nogen som helst made at rgbe medspilleres. Der gives
alligevel spillere, som ikke kan undlade ved ytringer eller geberder, ved
forud at tzelle penge op og pa flere andre mader at give sine medspillere
oplysning om, at de har darlige kort, hvilket ofte har indflydelse pa
leegningen af skat og pa spillets gang, idet den anden, som ikke har Pagaten,
herved far nys om, hvor den sidder; og ligeledes ser man ofte, nar nogen vil
spille uden stik, at den ene af hans medspillere bliver urolig og straeber ved
et eller andet tegn at ggre sin makker, der ikke har lagt maerke til det, for det
var for sent. Ligesom det er utilladeligt sa taber spillet derved i interesse; for
jo mere alt er skjult og holdes skjult, jo mere pikant er spillet, og det geelder
iseer i tarok, hvor man ikke forud ved, hvem der er fjende, men skal slutte
sig til det af spillets gang.

I tarok spiller enhver i gvrigt alene for sig selv; kun nar man marker, at én
har planer, som er skadelige for de 2 andre, forener de sig mod ham., og en
af de, opkaster sig til styrer af modspillet, hvori den anden ma rette sig efter
ham, veare hans medhjelper eller makker, men ndr den farstes plan er
gdelagt, ophgrer alliancen, og enhver fglger da sin egen plan.

Da en mere eller mindre god teelling har stor indflydelse pa gevinst og tab,
ma man sgge at gare sa mange af sine kort sa gode som muligt og pa samme
made at tage s& mange af medspilleres kort, som man kan. Har man f. eks.
Dame, Kaval, Knagt og 4 ladoner i en af farverne, byder man hellere Kaval
eller Knaegt for Kongen fordi man s3 kan vente at fa de andre billedkort
hjem, end at spille smakort ud, hvilket gerne har til falge, at man mister alle
billedkortene.

Sidder man i baghanden med kongen og 2 sma kort, sa stikker man farst i
farvens 3’de udspil med Kongen for senere at fange de andre billedkort med
tarokker. Har man en Dame blank pa hénden, og Kongen spilles ud, sa
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bruger man scusen, hvis man har den, for senere at f& Damen hjem. Har
man Kongen, Damen og Knagten i en farve, spiller man fgrst Knagten ud;
for hvis Kaval ikke netop sidder i baghanden, gar den almindeligvis hjem,
og nar man derefter spiller Kongen og Damen, er man ofte tillige sa heldig
at fA Kaval. P& disse og flere andre mader sgger man at ggre sine kort
indbringende, men vogte sig dog for, at dette ikke sker pa modspillets
bekostning, da man derved let kan komme til at tabe i stedet for at vinde.
Nar det under sddanne omstzendigheder kommer an pd at forhindre ultimo,
ma man afholde sig fra al utidig kniberi, fordi det i hgj grad vil skade
modspillet. Sidder man f. eks. i mellemhadnd og har Pagat-spilleren i
baghéanden, hvilket man ma straebe, hvilken man ma tilstreebe s& meget som
muligt at holde ude af spillet, tever man ikke med at sette sine bedste kort
for bade af billedkort og tarokker, hvorved man opnar enten at forhindre
spilleren fra at komme ind, eller hvis denne stikker over, at kunne skaffe
makkeren en styrke i den farve, som blev spillet.

At leegge skat rigtigt er en meget vigtig del af spillet, som man ikke kan
veere for opmarksom pa, bade nar man selv vil gare noget, og nar man ikke
har dette til hensigt, men det har for begyndere mange vanskeligheder.

Den fornemste regel er at ecartere sig i overensstemmelse med den plan,
man har lagt for sit spil. Vil man ultimere, bgr man holde en god pisk i en af
farverne, for dermed at bergve modspillerne deres tarokker, dog vil man
sjeldent hav nytte af at holde mere end 9 i en farve. Skal man derimod
indrette sig pa at styre modspillet, ecartere man sig saledes, at man ikke
bliver svag i nogen af farverne, men passer at holde en pisk, som dog ikke
ma vere starre, end at man kan vente at fa den fgrt. Har man f. eks. ruder
Dame, Kaval med 3 sma ruder samt 7 klgr, s& leegger man 2 ruder og
beholder de 7 klgr. Den derimod, som ma vente at blive en passiv makker,
bar leegge sig saledes, at han bliver lige sterk i farverne, og altsd ved de
ovennavnte kort leegge2 Klgr og beholde de 5 rudere. At leegge Dame,
Kaval og Knzagt, som nogle gar for at vere sikker pa at have dem i tzlling
er kun sjeldent rigtigt og navnlig ikke, nar man vil styre modspillet, fordi
man herved fragiver sig stikkene, hvormed man kunne komme ind i spillet.
Det kan ikke engang bifaldes, at den svage ger det, fordi fjenden derved kan
fa lejlighed til at avancere i spillet, hvilket altid vil veere til dennes fordel,
altsa til skade for modspillerne.

Mange, iseer begyndere, vil gerne lzegge sig renonce i en farve, nar de her
kun har 2 eller 3 kort, for derved af fange vedkommende konge. Selv om
det kan veere fristende nok, ma det bestemt frarades, fordi det let kan stgtte
en ultimo; selv om man har Pagaten, og den er s& svagt besat, at man ingen
udvej har for at redde den, bgr man modsta fristelsen, og har man ikke
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Pagaten vil det i de fleste tilfaelde ligefrem vaere letsindigt at gare det. Nogle
mener at kunne leegge sig renonce uden fare, ndr de kun har fa tarokker og
darlige kort, hvorfor de ikke tror, at de kan gare nogen nytte i spillet, men
meget ofte skader de netop derved modspillet, fordi de bliver ngdt til at
stikke og at komme i spillet pa en tid, hvor det maske var bedre, om
makkeren, der skal styre modspillet, var inde.

Har man i sinde at spille nolo sa leegger man indstikkere i de farver, hvori
man star starst fare for at fa stik, og vil man have alle stik, s& laegger man
sine mindste kort, i hvilket yderst sjeldne tilfelde man har lov til at leegge
scusen, hvis besiddelse ellers ville udelukke muligheden for Tout.

Man ma ngje legge maerke til meldinger fra sine medspillere, fordi man
ofte heraf kan hente oplysning om de planer, disse eventuelt kunne have. Af
Matador- og tarokmeldinger ved man saledes hvem der har Pagaten, kan
bedgmme hans stilling og overveje det spgrgsmal, om han vil vere i stand
til at ultimere. Af billedkort meldingerne kommer man til kendskab til om
Kongerne og kan indrette sit spil derefter. Hvad der ofte er af stor vigtighed
at vide, nemlig hos hvem Scusen sidder, er kort der i en gvet hand kan spille
en stor rolle, derom far man ligeledes ofte oplysning om i meldingerne.

Endelig kan man af disse til tider fa formodning om, at en af medspillerne
vil spille uden stik. Har en f. eks. meldt 14 tarokker uden, og man selv har 5
tarokker pa handen, sé er der stor rimelighed for, at den anden, der har lagt
skat, spekulerer pd at spille nolo, og at han i den hensigt har lagt sine 3
tarokker.

Har den farste nu tillige meldt hele konger eller fuldt kavaleri, sa er der
stor sandsynlighed for, at han bliver i stand til at ultimere en konge, da er
man truet fra begge sider, og man har da at overveje, om man skal statte
noloen eller ikke.

Man skal ikke blot leegge maerke til de oplysninger som selve meldingerne
giver, men ogsa til de slutninger, der kan drages af dem. Melder saledes f.
eks A 10 tarokker uden Pagat, sa ved bade B og C hvem der har Pagaten, og
hvor mange tarokker de har hver, og melder A 10 tarokker med Pagat samt
et halve kavaleri, sd ved B og C, hvor tarok 21 sidder; meldes fuldt kavaleri,
sd ved de to medspiller hvor scusen sidder.

Hvis A melder halvt kavaleri, deriblandt Kongen, og han senere gar med
en anden Konge, sa ved B og C, at han ikke har nogen af de resterende
konger; har B nu ikke disse, s& mé de sidde hos C. Meldes halve kavaleri,
og vedkommende i en anden farve gar med f. eks. Kaval og Knagt , sa har
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han ikke Kongen og damen i denne farve, og séledes fremdeles kan
meldinger give oplysninger ogsa om de kort, som ikke er meldt.

Ogsa nar der ingen melding finder sted, kan man fa oplysning; meldes der
ikke tarokker og en selv har 4 tarokker, sa ved han pracis, at hver af de
andre har 9; har han 5 tarokker, sa ved han, at en af de andre ma have 8 og
den anden 9, og sa fremdeles. Det ses saledes, at hver af de spillende kan
vide noget om de andres kort, og at denne viden indbyrdes kan veere meget
forskellig, hvilket atter selvfglgelig har indflydelse pa den enkeltes spil.

§7
Spillets Formal

Tarokspillets endelige formal er at ultimere, d. v. s. at fa det sidste stik pa
den laveste tarok, Pagaten, eller med en konge, hvor enhver under spillets
gang streeber efter at drage s& megen fordel af sine kort som muligt. Denne
spillets dobbelte beskaffenhed har haft til fglge, at tarok tillige er blevet
spillet pa forskellige steder i forhold til de forskellige fordele, som spillets
resultater kunne bringe, og gav anledning til 2 forskellige spillemader,
hvoraf den, som tilsigtede at drage s megen fordel af sine kort som muligt,
var den mest almindelige. Da erfaringen lerer, at alle spil efterhanden
antager den skikkelse og spille pa den made, som yder spilleren den stgrste
fordel, er det forstaeligt, at hvor preemien for ultimo er sat lavt (man spillede
i reglen uden kopper og gav i almindelighed kun 15 point for en Pagat- og
10 for en Konge ultimo, fandt man ofte, ndr man var i besiddelse af gode
kort sdsom en del billedkort eller kavaleri med stor suite ingen fordel ved at
tage hensyn til, om der muligt kunne blive ultimeret pd en af de andre
hander, men man sggte blot at gere sine kort gode for, nar spillet var til
ende at f& sé stor en teelling som muligt, der i dette tilfeelde bragte ham den
stgrste gevinst. Ligesom man i andre spil, f. eks. L’hombre og Whist, plejer
at gare, nemlig spille trumf, for derefter at gare sine forcer gode, saledes
tarokkerede man altsa ogsa her straks i spillets begyndelse og har ved denne
spilleméde til hensigt, dels om muligt at presse Pagaten, hvilket altid giver
en ren fordel pa 5 point, dels at fA modspillernes tarokker ud, hvorved man
blev sikker pa at redde de fleste af sine billedkort med udsigt til at gere en
farve god. Undertiden lykkes det at drive Pagaten ud, men lige sa ofte, om
ikke oftere, blev netop den ultimeret pd grund af denne spillemade; men
modspillerne havde s& meget mindre anledning til at bryde sig om dette
udfald, som de stundom ved en god teelling var i stand til at oprette det
derved skabte tab, og under alle omstendigheder regnede pd at fa det
godtgjort ved samme spillemade i naeste spil.
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Ligesom det nu ikke kan neegtes, at spillet i denne skikkelse var meget
ensformigt og tabte en stor del af sin interesse, da det kun kom an pa at
skaffe sig en fordelagtig pointberegning, saledes at det er helt afgjort, at
man ved denne spillemade helt tabte det egentlige i tarokspillets sigte,
nemlig at ultimere. Det eneste middel, som kunne forebygge dette spils
forvanskning og var istand tilbage til den oprindelige ide, som ligger til
grund for samme, var at forhgje preemien for Kongens og Pagatens ultimo.
Ved at tage sigte herpa har tarokken undergdet en gleedelig udvikling. Det,
der har bragt spillet til den potenserede grad af interesse og spanding, som
det nu frembyder, og som satter det over alle andre spil, er utvivisomt, at
hovedvagten nu overalt leegges pa at ultimere. Den alt opslugende interesse,
som meldinger og telling frembgd, er tradt i baggrunden; alt settes ind pa
sidste stik ultimo med en konge eller Pagat; det er mélet, der strabes efter
fra forste feerd. Dette er naet ved, at man i overensstemmelse med formalet
har indfagrt puljer, en Pagatkop og en Kongekop med forholdsvis store
indsatser og stadige tilskud, ved at lade alle mulkter ga i kopperne, samt ved
at forhgje praemie for ultimo af begge de medspillere. Herved er med et slag
spillets fysiognomi forandret, og spillemaden ikke mindre, idet
modspillernes samlede bestrebelser gar ud pa at forhindre ultimation,
hvorfra nu gevinstens vesentligste kilde risler. | stedet for at tarokkere for
at drive Pagaten ud kommer man nu her snart til den erkendelse, at man
ikke lzengere har spillet i sin magt, nar man enten har mistet sine tarokker,
eller man kun har fa tilbage, hvorfor man vogter sig for at tarokkere, nar
man alene har fordel af at hindre ultimation his sine medspillere. Man
straeber tvartimod i sa tilfeelde at bevare sine tarokker sa lzznge som muligt
og betragter enhver som tarokkerer, med mistenkelige gjne. Al jagen efter
Pagaten hgrer ved denne spillemade til sjeldenhederne, om det ogsa ved
melding er oplyst, at den er meget svagt besat, si den ved lethed kunne
forceres, fordi denne spillemade ofte ender med, at en Konge ultimeres, og
man vogter sig vel for at understatte en sadan jagen., nar en anden viser
tilbgjelighed dertil, fordi denne maske netop har til hensigt at ultimere en
Konge og kun straber at skjule sin plan ved at jage den svagt besatte Pagat.
Satningen publica aute privata” kommer nu til sin ret, idet enhver vil
forstd, at man kun ma sgge egen fordel, nar det almindelige bedste ikke
lider derved. Den omtalte Pagatpulje funderes ved indskud af 20 point af
hver spiller, og hver gang der gives kort, med 5 point af kortgiveren.; den,
der far Pagat ultimo, tager koppen hjem og modtager 45 point af hver i
premie. Tabes Pagaten, betaler man 5 til hver og 5 til koppen, men tabes
den ultimo, hvad der almindeligvis kaldes “at ga bagud”, ma man doble
Pagatkoppen, foruden at betale den sadvanlige premie 45 til hver af
medspillerne.
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Kongepuljen funderes ligeledes ved indskud af 20 point af hver spiller, og
hver gang der gives kort, s&ttes 5 point i af kortgiveren; den, der far Konge
ultimo, tager puljen hjem tillige med 40 point i premie af hver. Tabes en
Konge, betales 5 til puljen og 5 til hver, men gar man bagud, ma man doble
Kongekoppen, foruden at betale 40 til hver medspiller. Den, der far ultimo
og tager koppen hjem, har den pligt at sgrge for, at der funderes igen af
samtlige medspillere, ger han ikke det, md han selv betale, hvad der
mangler. Hvis man er i stand til at ultimere sdvel em Konge som Pagaten,
ma man traffe sit valg og man har ikke lov til at afbryde spillet for farst at
undersgge koppernes indhold og derefter bestemme sig. Hvis der gas bagud
pa en Konge, og samtidig en anden ultimerer en Konge, tager den, der
ultimerer, koppen hjem; den, der gar bagud, satter lige s& meget i koppen,
som der var i den, da den blev taget hjem, og alle spillere funderer igen med
20 point hver. Da det saledes, nar puljerne er store, ikke er noget ringe tab,
man udsatter sig for, ndr man undertiden af gode spillere eller ved
manglende forsigtighed bliver forceret til at tabe Pagaten eller en Konge
ultimo, hvilket under visse kombinationer af kortene let kan ske, ma man i
tide forudse denne mulighed og ved at holde pa en hgj tarok eller pa
stikkene i farverne sgrge for, at man i den henseende er herre over spillet.

Foruden at interessen og speaendingen herved i hgj grad forages, sa spillet
bliver overmade pikant, har puljerne tillige den fordel, at de pd en made
kontrabalancerer hinanden, idet den ene ligesom holder den anden i skak.
Safremt man nemlig ikke er ganske vis pa et heldigt udfald af sine
bestraebelser for at ultimere, hvilket man ved spillets begyndelse kun
sjeldent kan veere, md man ikke lade ude af betragtning, at disse
bestrabelser, ifald de mislykkes, ofte kunne befordre en andens plan, sa det
lykkes denne at ultimere en Konge, nar man selv har mattet opgive at gare
det med Pagaten, eller omvendt.

Man ter derfor ikke hengive sig til forfalgelsen af sin egen plan, uden
tillige at neere frygt for, at man derved mulig kan veere en anden behjelpelig
med opnaelse af hans. Det er naturligt, at stor agtpagivenhed og gvelse
udfordres ved denne spanding af opmarksomheden i forskellige retninger,
og at ligesom spillet herved vinder sdre meget i interesse, tiltager det i
samme grad i vanskelighed.

§8
Pagaten

Benavnelsen Pagat komme af det italienske Pagato, den Betalte, (pagare
— betale) fordi der altid ma betales, nar dette kort viser sig i spillets lgb,
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enten i tab eller i gevinst. Eftersom nu dette kort sidder pad en af
medspillernes haender eller pa ens egen hand, bliver der spargsmal:

1) om at forhindre dens ultimation,
2) om at ultimere den,

3) om at redde den,

4) om at forhindre, at den reddes.

1. Om at forhindre dens Ultimo

Har man ikke selv Pagaten, bgr den farste bestreebelse ga ud pa at
komme pa spor efter, hvor den sidder; dette er ofte ikke let og fordrer
megen opmarksomhed, da dygtige spillere kan deekke over spillet i hgj
grad, undertiden er man endog i en sadan uvished, at man farst far
kundskab derom, nér fjenden er sa vidt avanceret, at man kun har fa
kort tilbage; til andre tider far man straks ved spillets begyndelse at
vide, hvor Pagaten sidder, nar det fremgar af meldingerne. | begge
tilfeelde bliver det opgaven for modspillerne at forhindre, at der
ultimeres, men den forskellige viden om Pagatens stilling og selve
kortenes forskellige beskaffenhed medfarer naturligt, at der ogsa bliver
forskel pa den svage og den sterkes modspil. Her skal da omtales
grundtraekkene for de forskellige modspil i ethvert af disse tilfeelde:

a.  Nar der ingen melding om Pagaten foreligger, og den svage har 4 —
5 tarokker, sd ved han intet om nogen af medspillerne, han ved
blot, at han selv intet kan udrette, og at én af de andre er fjendtlig
med hensyn til Pagaten, og begge maske med hensyn til konger.
Hans opgave ligger lige for hdnden og mé veere den, at holde de 2
andre i ligeveegt, altsd ikke tage parti straks for nogen af dem. Selv
om han temmelig afgjort formoder, hvor Pagaten sidder, ma han
ikke begunstige den anden for meget, thi denne kan ogsa veere
fiende med hensyn til en Konge; han mé derfor stadig passe, at de
to andre er lige sterke. Han ved, at tarokkerne pa medspillernes
hender er fordelt 9-9 eller 9-8, da han selv har 4 eller 5. Ved at
teelle tarokkerne pa hver hand far han en stor sikkerhed i spillet;
har han selv 4 tarokker, kan han passe, at tarokkerne holdes lige pa
begge haender, og har han 5, da skal han passe, at forskellen aldrig
bliver mere end 1. Har han udspillet, bgr han ikke spille sin pisk,
om han har en sadan, da han derved snart kan komme til at ramme
den ene af modspillerne, som méske netop er den ufarligste, og
derved begunstige den anden. Af samme grund ber han ikke spille
ud fra en kort farve, thi derved risikere han let at treeffe den farve,
hvori den anden har pisk, og séledes begunstige denne. Fjenden,
hvem de sa er, vil naturligt, nar han kommer ind, begynde med sin
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lange farve, men vil selvfglgelig mades fra den anden side med en
lignende. Den svage vil da ud af sine egne kort og spillets gang
snart fa oplysning om, hvem der har den sterste pisk, og altsa
kunne beregne, hvor mange gange den ene vil kunne ramme den
anden i tarok og omvendt. Hvis pisken er omtrent ens pa begge
hander, vil der ordentligvis ikke baere fare, og det vil ikke vare
vanskeligt for den svage at gennemfare sin kloge tilbageholdenhed,
sammen med den papasselighed, der skal udligne forskellen i de
andres styrke. Men er pisken lige stor, ma han felgende sin
beregning, nér lejlighed bydes, sgge at styrke den, der rammes
mest. Han styrker ham ved at svare ham i hans pisk, saleenge han
kan; kan han ikke dette, da spiller han helst en mellemfarve og ikke
sin pisk, om han har en sadan.

Det kunne synes at matte vare ligegyldigt for spillet, om den svage
spillede sin pisk, nar han derved ramte begge medspillerne, men
det er det ingenlunde, thi vel rammer han ogsad den egentlige
fijende, men sidder han i baghanden, begunstiger han ham kun
herved, og fortsatter han med sin pisk, il han let derved opna at fa
svaekket sin ukendte makkers modstandskraft, saledes at dennes
modstandskraft er lammet, ndr kampen péa et senere stadium i
spillet kommer til at sld mellem dem indbyrdes. Hvor han kan,
stikker han den i gjeblikket steerkeste over og firer for den anden,
seetter en hgj tarok for, hvis den steerkeste er i baghanden, lavt for,
hvis det er omvendt, anvender Scusen til den svages fordel og
sgger pa denne made at holde ligeveegten; han kan selvfglgelig kun
gere det med hensyn til tarokkernes antal, thi om disses starrelse
kan han jo ikke vide andet, end hvad han kan slutte fra sine egne
tarokker, og hvad spillet kan oplyse om; spiller en af modspillerne
tarok, far han derved et vink om, at denne er serlig sterk, og
implicit om, at han ogsa ma have nogle hgje tarokker.

Men rettesnoren for hans spil er og ma helt igennem veere at
holde begge medspillerne lige sterke; da han ikke kan vente, at
nogen af parterne vil sgge hans assistance, idet de begge vil sgge at
avancere uden at tage hensyn til ham, er han henvist til at benytte
sine kort just som omtalt, og hanferer sdledes pa sin vis et
selvsteendigt spil og kan udgve en afgarende indflydelse pa spillet,
idet han snart vender sig til hgjre og snart til venstre, altid som den
regulerende kraft; ger han det, vil ordentligvis bade Pagaten og
Kongerne blive ufarlige og falde af sig selv.
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Hvis der foreligger meldinger af billedkort, vil disse, hvadenten
de geelder den ene eller den anden, give god oplysning for den
svage, som han kan benytte sig af, og som i hgj grad vil hjelpe
ham at bista den, der treenger mest; hvis der saledes er meldt et
halvt kavaleri i baghdnden med mangel af dame, og denne treenger
til bistand, vil den svage gere vel i at spille denne farve igennem
den sterke mellemhand for at fange damen; er det omvendt
mellemhanden, der skal stattes, bar han undga at spille farven.

Ved sdledes at vare den stille magt under spillet, ser man ikke
sjeldent, at den, der her begynder med 5 tarokker, kan have dem
alle ubeskarne i de sidste 5 kort, og selv om det ikke bliver
tilfeeldet, vil han, hvis han har tarok 21, meget ofte kunne hente
sidste stik hjem. Dette modspil er det letteste, og det er pa en made
den svage, som styrer spillet.

b. Nar den svage har 6 tarokker, sa har han sikkert det vanskeligste
spil. Det er nemlig givet fra begyndelsen, at han er den svageste,
idet han ved, at modspillerne har enten 8 og 8 eller 9 og 7 tarokker,
og dog kan der, navnlig i sidste tilfeelde, hvor forskellen kun er én
tarok, blive mulighed for, at han kommer til at fare spillet; men til
at begynde med er han den svageste, og bar indrette sit spil derpa,
indtil det skulle vise sig, at makkeren ma ga& fra modspillet og
overlade det til ham. Farst nar det overlades ham, ma han tage
modspillet, men ikke far; hvis han gar det fra begyndelsen, vil han
i de fleste tilfeelde gdeleegge spillet. Det er imidlertid en almindelig
fejl hos begyndere, der for det meste ynder at veere virksomme, at
de vil styre modspillet med fa tarokker, og nar de har en betydelig
pisk, vil de ligeledes gerne bruge den, men tager sig ikke i agt for,
at de ligesd meget rammer makkeren som fjenden, ja maske denne
farst, hvorved de ikke alene svakker ham, men tillige giver
spilleren en skadelig oplysning om makkerens svage side, som han
snart vil vide at benytte til sin fordel. Endogsa nar den svage har
vished for at ramme begge med sin pisk, kan man ikke nok gare
opmarksom pa det skadelige i denne spillemade, da makkeren
herved altid mister en tarok, og hvis spilleren blot har én tarok
mere end denne, far han derved et forspring, foruden at spillets
udfald ofte beror pa en enkelt tarok. Hvad der opnés ved denne
spilleméde er, at man svaekker sin makker séledes, at han ikke ser
sig i stand til at holde modspillet, og selv er man ordentligvis sa
svag, at man heller ikke kan fare det igennem, og nér udfaldet da
let bliver en ultimo, vil det vaere for sent at komme til erkendelse
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af, at man kan takke sig selv derfor, fordi man i virkeligheden har
taget parti for spilleren. At resultatet nu let ma blive saledes, er
ganske forklarligt, thi den, der i spillet har de 7 tarokker, vil efter
den spillemade, som den svage opstiller, vaere ngdt til at antage, at
den svage er den sterke med de 9 tarokker, og derfor anse ham for
fjenden, hvorfor han begunstiger den egentlige spille, for hvem der
saledes skabes de gunstigste chancer for en ultimo.

Hvad den svage skal gare, er farst og fremmest ikke at tage parti
for nogen, men vente til det af spillet fremgar, hvor Pagaten sidder.
Hvis det nu er pa dens héand, der har 9 tarokker, vil den, der har de
7 ordentligvis veere ngdsaget til at sege en makker, og det er hans
pligt at oplyse om, at han sgger en sadan, hvilket han ger ved i i
tide at vise en anden farve, end den, hvori han har pisk, og da nu
den med 6 tarokker har den opgave at skulle slutte sig til den
svageste af de to modspillere, vil han ganske naturligt med glaede
modtage den fremstrakte hand, og spille sammen med den, der har
de 7 tarokker.

Nar altsa nu de 2 spillere er forenede, og det er givet, hvem der
skal fare modspillet, har den svage makker at rette sig efter ham,
hvorfor han har at bringe dennes farver, nr han kommer ind, forst
hans pisk og derefter hans sekundzre farve, ligesom han pa alle
andre mader ma statte ham ved ikke at spare pa sine billedkort eller
hgje tarokker, men ved at sxtte dem for at hjelpe til at sveekke
spilleren eller holde ham ude af spillet saleenge som muligt; men
nar ligeveegten er tilvejebragt, ber han indtage en reserveret
holdning, thi det kunne vel hande, at hans makker selv vil ultimere
en Konge, og at han har sggt at skjule sit spil med en Kongeultimo
for gje.

Det er overhovedet i tarok en gylden regel, ikke at tro for meget
pa nogen, salenge det ikke er oplyst, hvem der er den egentlige
fjende, og det er dette, der i reglen ger det vanskeligere at spille
slette end gode kort, da man med de slette kort let kan forvolde
skade.

Med en gruppering af 9-7 tarokker imod sig, vil den svage ikke
ligefrem kunne anvende det regulerende princip, at holde begge
parters oprindelige styrke; thi han ville da kun bevare forskellen pé
2, hvilket let kan blive skaebnesvangert; hans opgave er netop at
svaekke den, der har de 9, men dette kan han ikke hjalpe til med,
for han ved tilslutning til en makker far at vide, hvem der har
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Pagaten, og hvor den staerke er at finde. Nar spillet har givet ham
oplysning herom, og den sterke er blevet svaekket med 2, er
styrkeforholdet lige, og han har da med papasselighed at
vedligeholde det.

Sidder tarokkerne 8 og 8, ma spillemaden blive den samme fra
den svages side, thi han ved ikke, at det sidder netop sadan og han
ma derfor regne med en fordeling pa 9 og 7; men i dette tilfeelde vil
han nappe blive sggt som makker af nogen, og han vil derfor
allerede af den grund kunne slutte sig til, at begge modspillerne har
lige styrke, netop det, som til enhver tid skal veere hans opgave at
fremkalde og vedligeholde, og han har derfor at undga et favorisere
den ene pa den andens bekostning.

Det ses undertiden, at bade spilleren med Pagaten og den staerke
modspiller, der maske spiller pa en konge, hver i sit gjemed bejler
til den svages assistance; denne bgr da vogte sig for at give den ene
ringen og den anden kurven, men holde dem begge hen, og benytte
denne oplysning med omhu i sit spil. Bliver den af modspillerne,
som ikke har Pagaten, for medtaget, vil han sgge hjelp, og den
svage ved da, til hvilken side, han skal vende sig. Foreligger der
meldinger i kavaleri eller lignende, vil disse kunne vejlede og
stgtte ham i hgj grad; har hav selv meldt kavaleri, bgr han i reglen
holde det tilbage, indtil hans hjelp i denne farve pakaldes af
makkeren. Hvis en saddan melding er p4 modpartens hand, kan det i
visse tilfeelde vaere rigtigt for ham at forsgge sin pisk; har han nu f.
eks. Konge, Dame og Kaval, kan han ved at spille 2 af disse ud se
pa afkastet, om makkeren er svag i denne farve eller ikke, hvorefter
han kan bestemme sig til at fgre farven videre eller standse med
den. Er nemlig makkeren svag, sa vil han farst kaste et lavere kort
til og derefter et hgjere til. Det kunne synes ligegyldigt, om man
kaster det ene eller det andet kort til, nar disse falger pa rad, men
det er det ingenlunde; hvis man saledes har Spar Es og 2, og farst
kaster Spar 2 og derpa Spar Es, giver man oplysning om, at man er
udtgmt i den farve hvorimod man ved farst at kaste Spar Es og sé
Spar 2 bibringer makkeren den falske forestilling, at man har flere i
farven.

Men mens det séledes efter tarokkernes antal fra begyndelsen af
er givet, at det er den svages makker, der skal fare spillet, kan det
dog heande, isar nar fordelingen er 9 med Pagat, at det viser sig, at
den sidste har for svage kort i det hele til at tro sig i stand til at fgre
det igennem, eller at han, selv om han ikke er svag, tidlig rammes
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hérdt i den pisk, som spilleren farer, og séledes kan forudse, at han
vil miste 3 til 4 tarokker heri; i sa fald bgr han overlade spillet til
den oprindelig svageste, hvad der sker ved at lade ham komme ind,
nar han kan, og spille hans farve. Opmarksom pa, at pisken
rammer s& hurtigt, vil den svage straks skanne, at der ingen fare
kan ventes fra den, der saledes svaekkes, og han vil vaere klar pa,
bade hvor den egentlige fjende sidder, og muligheden af, at han
selv kan komme til at tage affere; for hvis den, der har ferre
tarokker end spilleren, tillige har Pagaten, vil han naturlig g med
den efter den medfart, han er udsat for, og ger han ikke det, ma
Pagaten formodes at veere pa den anden hand. Det bliver altsd nu
den svage, som skal styre modspillet, og de to makkeres stilling
bliver ombyttet, og derved ogsa spillet pa deres hand.

Et smukt eksempel pa, hvilken oplysning afkastet kan give, og
vigtigheden af, at makkeren er opmaerksom pa det, fremgar af et
passeret tilfelde, hvor i spillets lgb modspillet blev overgivet til
den i hgj grad svage:

A har Klgr Konge, Dame, Kaval, 4, Spar Konge, Dame, 10, 2.
B har Tarok 12, 9, Klgr 9, 8, 6, Spar 5, 4, 3.
C har Tarok 20, 19, Pagat, Klgr Knagt, 10, 4, Spar Kaval, 6.

A spiller Klgr Konge, B kaster Klgr 9.

A spiller Klgr Dame, B kaster Klgr 6.

A spiller Klgr Kaval, B kaster Klgr 8, C kaster Klgr Knegt.
A spiller Spar Konge, B kaster Spar 3.

A spiller Spar Dame, B kaster Spar 4.

A spiller Spar 10, B kaster Spar 5, C stikker med Pagat.

Det fine ligger i, at A, som er uvidende om, at C har lagt 3 Klar,
leegger merke til afkastningen 9, 6 og sa 8, deraf slutter, at B ikke
har flere klgr, og gar over i Spar, skent han har haft 9 i denne
farve; hvis A spiller sin 4’de Klgar, bliver Pagaten ultimeret; nu
bliver spillet holdt.

Det almindelige princip for den svages modspil med de 6
tarokker kan med fa ord udtrykkes at vaere dette, ikke fra spillets
begyndelse af at optreede selvstendigt, men at vente med at tage
parti til det viser sig, hvilken medspiller der traenger til hans hjelp.

Er det derimod oplyst ved melding, hvor Pagaten sidder, er der en
klar situation, og den tid der ellers gar til at etablere alliance, spares
her, idet de 2 medspillere ved forholdenes magt straks er knyttede
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til hinanden; dette er en stor gevinst for modspillet; overfor den
faelles fare, der binder dem til hinanden, er det straks givet, hvem
der skal fare modspillet. Hvis meldingen pa spillerens hand er en
Matadormelding, viser den kun, at han har Pagaten, men ikke
noget om styrken. Alliancen er i sa fald ganske vist tilstede, men
den svagere ma dog holde gje med sin makker, for det er kun mod
en fxlles fare, at de to er forbundne, de andre farer, som kongerne
rummer, er mere eller mindre skjulte og kreever altsd fuld
opmerksomhed. Den sterkeste vil da straks trede i aktion og kan
gere regning pa stette af den svagere, men ikke ubetinget, kun pa
sd megen, som sikrer Pagatens ufarlighed; nar den ter antages
sikret, har den svage den opgave at holde mulige lyster hos
medspilleren til at ultimere en konge nede, or ved altfor megen
underdanig bgjen kan ligevaegten let forskydes. Men hvis
meldingen med Pagat omfatter 11, 12 eller flere tarokker, ma
alliancen blive s& intim, at deres felles virken kun tager sigte pa
Pagaten, med tilsidesettelse indtil videre af kongespgrgsmalet;
spillemaden er i sa fald given.

Den sterkeste, der fgrer modspillet, kan fordre en vidtgdende
disciplin af sin makker; nar den staerke farer sin pisk, og den svage
er renonce sammen med spilleren, da skal han sette sine hgjeste
tarokker i for denne; har den sterke, hvad der er hans pligt, hvis
han er svag i en af de andre farver, vist sin sekunda farve, da skal
den svage, nar han kommer ind, fgre denne; han ma ikke veere
bange for at ofre sig for at tjene det almene bedste, han skal braeende
sine hgje kort for i de forskellige farver, nar fjenden er i baghénd,
han skal fire for sin makker, hvor han kan, altsd s& vidt muligt
holde bade store og smé kort i begge gjemed, og det er fremfor alt
hans pligt ikke at komme til at blokere sin makker, hvorfor han
ogsa efter omstendighederne skal frigere sig for hgje tarokker og
billedkort for at kunne have sma til at knibe med til makkeren,
altsd pa alle mader understatte ham og felge hans vink. Hvis den
svage har udspillet og er begyndt med en farve, og hans makker
ikke viser nogen sekunda farve, ber den svage, nar han kommer
ind, fortseette med den samme farve; for hvis den engang anstukne
farve ikke passer for den sterke, vil han protestere imod det ved at
vise en anden farve, og nar han ikke ger dette, godkender han
derved brugen af denne farve; ved dette sparer den sterke det
ophold, der gar gennem at vise sekunda farven, hvilket er en
vinding. Af lignende grund skal den svage, nar der ikke er vist
sekunda farve, og han skal bryde en ny farve, vaelge den staerkeste,
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for han ma da g ud fra, at en hvilken som helst farve er lige god
for makkeren, og skal derfor bringe sin sterkeste, i hvilken der da
er mest sandsynlighed for, at spilleren snarest rammes i tarok. Det
er af vigtighed at drage nytte af de skete kavaleri meldinger, dels
ved at kunne bringe makkeren ind, dels ved at forhindre fjenden fra
at komme i spillet, idet man vogter sig for at spille i den farve,
hvori han har meldt kavaleri. Den svage gavner ikke sin makker
ved at spille lavt ud i farverne; nar makkeren er i mellemhand, ber
han ved hgjt udspil stette ham for at befri ham for smé kort og,
hvis spilleren stikker, derved hjelpe ham til at fa forcer; hvis
makkeren er i baghand, vil udspil af mellemkort ofte vaere det
rigtige, idet makkeren da kan kaste sma kort af eller stikke over,
eftersom han ser det mest formalstjenligt; dog kan der gives
tilfeelde, hvor spillet kan veere afhangigt af, at makkeren kommer
ind, og i s fald bgr den svage, selv om han har kavaleri i farven,
spille en lille ud for at forsgge, om det derved kan lykkes ham at fa
makkeren ind. Sidder Scusen pa den svages hand, er det som oftest
rigtigt at holde den tilbage, for derved at vinde en tarok mere for
modspillet, idet han kan spille den ud som tarok og derved bergve
spilleren en tarok, Men dette ma farst ske, nar makkeren ikke har
flere tarokker. Derimod er det ikke til megen gavn, om den svage
bruger Scusen i makkerens farve, selv om spilleren er renonce; det
er bedre, hvis makkeren kan komme ind, at lade ham fare farven
0g sa sette hgjt for med tarok, hvis spilleren er i baghéand, eller
bruge tarokken til at stikke spilleren over, hvis denne er i
mellemhéand; kun hvis pisken er meget lang, og makkeren har
vanskeligt ved at fa fort den, er det ham til virkelig hjzlp, at
Scusen bruges i farven. Nar den svage ikke kan undga at spille den
farve, hvori makkeren er renonce, ger han som oftest rigtigt i at
treekke tarok for at komme ud af spillet; hvis han her en tarok, og
den er stor, kan han vel fa stik pd den, men han slipper da med et
udspil i den uheldige farve, hvorimod han ellers risikerer at fa 2
udspil, og stikkes tarokken, undgar han det helt.

Et vel fort modspil kraever derhos, at man teeller kortene i
farverne, og at den ene makker er opmarksom pa selv det
ubetydeligste kort, som den anden kan sidde med, for ofte er den
rette benyttelse af dette lille kort den eneste vej til at hindre en
ultimo. Et eksempel herpa skal anfares:

A har Tarok 21, Hjerter Kaval, Knagt, 4.
B har hjerter Konge, Es, 6, Ruder 5.
C har Tarok 20, Pagat, Hjerter Dame, 5.
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A spiller Tarok 21, B Hjerter 6 C Tarok 20.

A spiller Hjerter Kaval, B Hjerter Konge, C Hjerter 5.
B spiller Ruder 5, C stikker med Pagat, A Hjerter 4.
C far sidste stik pa Hjerter Dame.

Hvis A i stedet for tarok spiller hjerter, er der ultimo pa C’s hand,
men da han ved, at B har Ruder 5, treekker han Tarok 21 og spiller B
ind pa hjerter Konge, hvorefter denne ved sit Ruder spil forhindrer at
Pagaten kan ultimeres.

Hvis oplysningen om, hvor Pagaten sidder, udledes af, at der pa en
anden hand er meldt f. eks. 10 tarokker uden Pagat, da er den som har
meldt 10 uden, selvskreven til at fare modspiller mod Pagaten og kan
ordentligvis besgrge dette selv, men samtidig er han narmest at
betragte som fjende med hensyn til mulige konger, som han kan sidde
inde med. Den svage vil derfor naturlig vende sig imod de 10 i spillets
begyndelse, indtil det viser sig, hvad den, der har de 10 tarokker, forer i
sit skjold; da han ved at txlle tarokkerne pa hver af modspillernes
hander, stadig kan vere pa hgjde med situationen, vil han kun ga imod
den, der har meldt, indtil tarok antallet er lige pa begge sider, og han vil
da slutte sig til den sterkeste makker med en efter spillets udvikling
afpasset intimitet. Er Pagat indehaveren svag eller frygter for kongen,
vil han ved den skete melding have opfordring til at g& med den, nar
lejlighed bydes, og spillet gar da over til udelukkende at blive et spil
mod konger.

Hvis en melding af uforholdsmaessig sterrelse foreligger, f. eks. 14
tarokker med Pagat, kan det blive et spgrgsmal, om ikke modspillerne
bar bekempe Pagaten ved, at en af dem gar nolo. At opstille nogen
regel for, hvor stor meldingen i tarok skal vere, nar denne udvej bar
falges, lader sig ikke gare. Forudsat at kortene i gvrigt tillader det, kan
som en slags rettesnor opstilles, at det ber ske, nar forskellen i
tarokkernes antal er 7; Nar altsa én har 12 tarokker, og makkerne
respektive 6 og 4, bar der ikke forsgges nolo, men godt nar de sidder 5
og 5; har spilleren 13 tarokker, bgr der spilles pa nolo, nar makkerne
har 6 og 3, men ikke med 7 og 2 (se dog eksemplet pa side 32).

d. Modspillet pad den sterkes hénd, ndr pagaten ikke er meldt. Den
steerkeste er ikke ubetinget den, som har de fleste tarokker, men
den, hvis tarokkers antal i forbindelse med antallet af kort i den
farve, som er spillerens pisk, er starre end makkerens; er forskellen
i s& henseende lille, vil kombinationen af de gvrige kort, serlig om
man i dem ogsa har en god pisk at fare mod spilleren og dermed
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gode stikkere, sd man er i stand til at fare den, vare det afgarende.
Modspillet pd den sterkes hand er i sig selv lettere end p& den
svages, for den uvished, der kleber ved den svages stilling, om
hvor han skal sgge ven og fjende, og som derfor influerer pa hans
spil, er den steerke fri for. Han er ganske vist uvidende om, hvem
der har Pagaten, men det er for sa vidt ligegyldigt, eftersom han
skal fare sit spil ens, hvadenten den sidder pa den ene eller den
anden hand; han ved, han skal styre modspillet og kan derfor straks
treede i virksomhed. Hans spilleméde bliver derfor vasentlig den
samme, om han har 9 eller 8 tarokker, han farer sin pisk og bryder
sig ikke om, hvem han rammer, og arbejder for sa vidt pA samme
made som spilleren, og jo starre kort han har, desto mindre hensyn
behgver han at tage i sit spil, men han ma dog passe pa ikke selv at
blive opfattet som fjende. Den, der farer spillet, er ganske naturligt
udsat herfor; er han nu sa staerk, at han kan gennemfgre det ved
egne krefter, selv om han af sin ukendte makker anses for fjende,
kan det jo veere ham ligegyldigt, hvad han anses for, men er han
ikke det, eller ma han tvivle, hvad let kan ske ved en gruppering af
8 og 6 tarokker pa de andres hander, sa er det rigtigt, at han en
enkelt gang spiller en anden farve og derpa atter vender tilbage til
sin pisk, hvorved han viser, at han ikke har Pagaten. Spilleren har
selvfalgelig ingen grund til at lade sig sinke ved at ggre en
afstikker til en anden farve, han fortsatter og farer sin pisk. Har
spillet oplyst ham om, hvor Pagaten sidder, kan han ogsa ved at
Scusere til den svage godtggre for denne sin ufarlighed med
hensyn til Pagaten. Overhovedet ma den steerke modspiller, ligeséa
godt som den svage vaere opmarksom pd, hvorledes tarokkerne
kan veere fordelt. Hvis den sterke har 8, mé han, samtidig med at
han optreeder som styrer af modspillet, ogsa vise, at han er ufarlig;
for han kan ikke tale at blive anset som fjende og modarbejdet af
den svage; viser han sin ufarlighed, far han hjeelp, og hans modspil
bliver derved fremmet; han ma give de oplysninger, som er
forenelige med hans spil, og har han en svag farve, ma han ikke
forsgmme at vise makkeren det.

Er forholdet det, at der pd modspillernes hander sidder 7 og 7
tarokker; ma han for ingen pris give sig udseende af at vaere fjende,
men hurtigt sege sin makker for at fare modspillet. Hvem der i
dette tilfeelde skal fare det, kan veare tvivisomt, og mange gange
kan de vare lige berettigede dertil efter deres korte beskaffenhed,
men det geelder om, at de hurtigt bliver enige om det; begge kan
ikke fare det, sd én ma give efter og den, der gar det, handler
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fornuftigt. Nar begge steedigt vil styre modspillet, bliver udfaldet
ofte darligt, selv om de hver for sig var i stand til at styre spillet.
Under lige omstendigheder er det en fordel, at baghanden far
modspillet, hvorved forhanden kan gavne langt mer end omvendt.
Omsteendighederne kan i dette tilfeelde, hvor de er lige sterke i
tarok, ofte medfere, at modspillet, som fra begyndelsen fares af
den ene part, kan ga over til at skulle fares af den anden, nar det
viser sig, at denne i den farve, det kommer an p4, har sterre mod-
standskraft end oprindeligt tenkt, ja undertiden kan styrelsen af
modspillet begynde hos den ene, ga over til den anden, for endnu
engang at vende tilbage til den farste. Disse blgde overgange, som
séledes kan finde sted, harer til noget af det fineste ved tarokspillet.

Er endelig forholdet det, at modspillerne er lige sterke med o
tarokker hver, mens spilleren har Pagaten 6’te, da er det klart, at
dette modspil let kan fares igennem, men her er der en fare, som
erfaringen desvarre bekrafter, at undertiden enhver af de to par
tout vil fare spillet og derfor hamrer lgs pa hinanden, hvorved de
gensidigt mere og mere anser hinanden for fjende og ivrigt
bekaemper hinanden, sa det let kan hznde, at den, der har de 6
tarokker, omsider, nar de 2 andre utilbgrligt er blevet svaekkede
ved hinandens hjelp, selv er blevet s staerk, at han kan ultimere, -
det uhyggeligste for en &gte tarokkaner.

Denne fare er stgrre ved fordelingen af 8 og 8 tarokker end med
7 og 7; for i sidste tilfelde, vil man selv lettere indse det letsindige
i at fare modspillet pa sadan vis. De fleste ultimo sker ikke pa
grund af store meldinger i tarok; for selv mod 10 eller 11 tarokker,
holdes spillet uden starre vanskeligheder, grundet p4, at den styrke,
som den svage og steerke modspiller her rader over, her udnyttes i
feellesskab, nej, de fleste sker af mangel pa forstdelse mellem
modspillerne, enten det sa er den svagere, der vil fare spillet, eller
det er 2 lige sterke, der keemper om at fare det, uden at nogen vil
bgje sig. Det er i sig selv indlysende, at nar et spil pa 11 tarokker
kan holdes, s kan et spil pa 9, 8 eller 7 tarokker langt lettere, og
nar dette ikke sker, er det, fordi modspillet ikke bliver
tilstreekkeligt organiseret. Hovedsagen i ethvert modspil er
forstaelse mellem makkerne.

Tarokkernes antal har i foranstéende veret basis for det
udviklende om modspillet, men det ville veere ensidigt kun at
leegge veegen herpd, kombinationen af de gvrige kort mé stedse
tages med i betragtning til vurdering af kortenes styrke, som en
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samlet enhed, i hvilken selvfglgelig tarokkernes antal og sterrelse
udger en veesentlig faktor.

Jeevnsides med modspillet mod Pagaten gar naturligvis spillet
mod Kkongerne, skent dette hensyn undertiden treeder i anden
reekke, men ligesom den svage ved at fglge sin opgave, at holde de
2 medspillere i ligeveegt, ger sit for at hindre en kongeultimo,
saledes bgr bade den steerke modspiller og serlig spilleren med
deres rigere midler ngje passe pa ikke for Pagaten at glemme
kongerne. At imidlertid denne dobbelthed, selv at ville gare noget,
samtidig med at man bgr forhindre andre i at gare det, i hgj grad
ma fa& indflydelse pa spillemaden er indlysende; men ledestjernen
er og ber farst at hindre andre deri og sé at teenke pa egen fordel;
det priselige madehold i denne retning kendetegner det udviklede
tarokspil.

Om at Ultimere den.

Har man i sinde at ultimere Pagaten, md man i reglen have styrke i
tarok, i det mindste 8, gode handkort og en god pisk. Det lykkes
sjeeldent med feerre tarokker end dette antal, selv om det kan ske ved
medspillernes fejl, nar kortene sidder meget favorabelt, eller man har en
ualmindelig stor pisk, tillige med gode stikkere i alle farver og hgje
tarokker. Under sadanne meget gunstige omstendigheder kan man
ultimere Pagaten med endog kun 6 tarokker, men det ma betragtes som
en ren undtagelse. Som en vejledning med hensyn til, hvorvidt der er
rimelighed for, at det vil kunne lykkes at ultimere Pagaten, kan tjene, at
med under 16 i tarok og pisk (9 tarokker og 7 i pisk eller 8 tarokker og
8 i en pisk) kan det ikke nytte at forsgge pa det. Hermed er sa langt fra
givet, at man kan ultimere med 16; selv med 18 og 19 kan det ofte ikke
lykkes, og der foreligger, sa utroligt det end lyder, et eksempel pa, at
Pagaten ikke har kunnet ultimeres med 14 tarokker og en pisk pa et
halvt kavaleri 7’ende, ja at vedkommende end ikke fik sidste stik. Dette
eksempel skal pa grund af sin maerkverdighed anfgres her, og resultatet
blev s& meget mere overraskende, som der ikke kunne spilles nolo, da
tarok 21 sad blank pa den héand, der skulle have forsggt noloen.
Kortene, der blev spillet af 3 farste klasses spillere, var fordelt saledes:

A. Tarok: 21, Klgr: 3 stk.; Hjerter: 8 stk. med Konge, Dame; Spar: 7
stk. med Dame, Knagt; Ruder: 6 stk. med Konge, Dame.

B. Tarok: 20, 18, 16, 14, 8, 7, 6. Klar: 4 stk. med Konge; Spar: 6 stk.
med Konge; Hjerter: 5 stk. med Kaval; Ruder: 3 stk. med Kaval.
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C. Tarok: 19, 17,15, 13, 12, 12, 11, 10, 9, 5, 4, 3, 2 Pagat, Scus; Klgar:
7 stk. med Dame, Kaval, knagt, Spar: 5; Hjerter: 3; Ruder: Es, 2
(har lagt 3 ruder).

A begynder med Hjerter konge og dame, C spiller sin pisk og derefter
uafbrudt tarok. B pa sin side farer spar og hjerter lige til 21’ende kort.
De sidste 4 udspil bliver derefter:

22) C Ruder, A stikker med Konge,

23) A Ruder Dame,

24) A Ruder, C stikker med Pagat og

25) C Tarok 19, B tarok 20, A Hjerter.

| det 22 udspil kan C ikke spille tarok, men ma spille Ruder, ellers

bliver der ultimo p& Ruder Konge i A’s hand.

Agter man at ultimere Pagaten med faerre end 10 tarokker, ma det
neesten altid ske ved at bruge en pisk og ved dernast at dekke over
spillet s& meget som muligt. Man ger dette ved i begyndelsen at anstille
sig passiv, ved ikke udelukkende at svare nogen af modspillerne, ved
nogle gange at ga omkring i farverne som den, der er &ngstelig for at
tage parti og ikke tgr vaere ven med nogen, ved at scusere saledes, at
man lader den svagere komme til at nyde en fordel, hvorved det ikke
sjeeldent lykkes at ggre ham til sin allierede og at vaekke hans mistanke
og forfglgelse mod den sterkere af modspillerne, hvem det kommer
mest an pd at svaekke, og denne taktik lykkes stundom si meget lettere,
som den steerkere naturligvis bliver ngdt til at tage sig af modspillet og
derved let far udseende af at ville ultimere Pagaten.

At modspilleren fgler gremmelse, nar han ser, at det ender med en
ultimo, er kun en tarvelig trast for den fejl, som han har begéet ved i et
skjult spil at tage parti for den ene af modspillerne. Her som overalt,
hvor man ikke kender sagerne stilling, kommer det fornemmelig an pa
at serge for ligevaegten, af hvilken grund man i et sadant spil aldrig ma
give sig af med at forfglge en enkelt til fordel for en anden, som man
tror at veere sin allierede, men som til sidst kan vise sig at veere fjende.

Har man derimod 10 eller flere tarokker, og modspillerne altsé fra
meldingerne ved, at man har Pagaten, hvorefter disse naturligvis straks
indretter deres spil, kan det vare rigtigt at tarokkere de farste gange,
man kommer ind, for herved at skjule sin svage side, som man i reglen
har en af. Undertiden lykkes det ogsa at skuffe modspillerne, som sgger
at udspejde spillerens svage side, nar man i begyndelsen af spillet gar
et par udspil i den svageste farve, hvorved modspillerne ofte lader sig
afholde fra at spille samme af frygt for, at man heri har styrke eller
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pisk, eller nar man kaster et billedkort i den sterkeste farve, hvorved
man stundom kan fa dem til at tro, at man her snart ma blive ramt, og
saledes bevaege dem til at spille denne farve. Sadanne finter lykkes
imidlertid kun sjeeldent med gamle drevne spillere, der snart lugter
lunten, iser hvis den, der skal fgre modspillet, netop har pisk i
spillerens svageste farve, hvorved denne da straks bliver rgbet.
Spilleméden bliver i gvrigt her noget forskellig, eftersom man har en
suite i en af farverne eller ikke.

Er man saledes i besiddelse af en stor pisk, men fglgelig svag i en
eller flere farver, s& kan man behgve tarokkerne til at stikke med, om
man endog af disse har 11 til 12 og ville svaekke sig for meget ved at
tarokkere i begyndelsen af spillet; man sparer derfor péa tarokkerne og
straeber at svaekke modspilerne ved at bruge pisken

Har man derimod med denne styrke i tarok ingen pisk, men gode
indstikkere i alle farver uden at vaere svag i nogen af den, s tarokkerer
men hver gang, man kommer ind pa handkortene og har da i
almindelighed udsigt til at ultimere Pagaten eller en konge, som
chancerne nu bliver. Det kan veere klogt at spille bade pa ultimo af
konge og Pagat, hvorved man far 2 strenge pa sin bue; har man f. eks.
fuldt kavaleri 7’ende, bgr man holde kongen tilbage, eftersom man ikke
behgver at miste noget udspil derved; men har man kun konge, dame
7’ende, risikerer man at matte afgive 2 stik i farven fra sig, hvad der
svaekker udsigterne for begge dele. Ens gvrige kort mé afggre, om man
kan tale det, hvis ikke, bar man begynde pisken straks med kongen.

At ultimere Pagaten pa 10 til 12 tarokker er stundom vanskeligere,
fordi antallet meldes, og spillerne altsd kan indrette sig derefter. Man
vogter sig derfor for at stole for meget pa en maengde sma tarokker, nar
man ikke samtidigt har gode handkort; de forsvinder nemlig hurtigt,
fordi de med lethed stikkes af modspillerne, hvorfor ofte en stor tarok,
som seetter spilleren i stand til at blive inde, er at foretreekke for 2 sma.
Man gar derfor vel i at spare noget pa de hgje tarokker for med dem at
veere herre over spillet mod slutningen, hvor det iseer kommer an pa at
have udspillet sd ofte som muligt, for i det afgerende gjeblik at kunne
gere udslaget.

Nér man vil ultimere, er det altid af vigtighed at lsegge meerke til,
hvem der styrer modspillet, hvilket man let ser derved, at den anden
spiller ganske retter sit spil efter ham. Denne ma man nu pa alle mader
sgge at svaekke, dels ved at finde hans svage farve, hvilket ofte ikke er
sd vanskeligt at komme efter ved at give agt pa de vink, makkerne
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indbyrdes meddeler hinanden, dels ved s meget som muligt at f& ham i
mellemhénden og holde ham ude af spillet.

Er man meget svag i en farve, hvori man f. eks. kun har en eller er
helt renonce, og man straks bliver ramt, og ingen pisk har, ger man
bedst i at opgive at ville ultimere Pagaten, selv.om man endda har 10
eller 11 tarokker, fordi det med den svaghed, man lider af, sjeeldent vil
lykkes.

Har man som Pagaist ikke sin styrke i tarok men i gode handkort og i
en stor pisk, og man under spillet bemarker, at man med denne ikke
rammer den sterkere, som styrer modspillet, men derimod den svagere,
s ger man igen rigtigst i at opgive sin plan om at ultimere, fordi man
under disse forhold kun udsetter sig for at tabe Pagaten, hvis man
holder for lzenge pa den.

En ting kan imidlertid ikke leegges nok pa sinde til enhver som vil
ultimere Pagaten, og det er, at han har et ansvar for, at der ikke
ultimeres en konge pa en af modspillernes hander, fordi han holder
Pagaten forlenge tilbage eller satter spillet pd hgjkant. Det geelder
serligt for den, der har meldt Pagaten, for han fremkalder felles og
blivende modstand mod sig, sdleenge Pagaten er inde, og det virker
ligefrem forstemmende at se en konge ultimeres af den grund. Nér han
ser, at der kan blive fare for en konge, bgr han ga med den, det er hans
pligt, for han ma vide, at i ly af Pagaten kan en konge ultimeres pa en
andens hand

3. Om at redde den.

Er man i besiddelse af Pagaten uden udsigt til at ultimere den, eller er man
ngdt til at opgive denne plan pa grund af spillets uheldige gang, ma man
sege at redde den ved at stikke med den, sa snart der gives lejlighed til det,
og det kan ske uden at man udseetter sig for at tabe den. Ved at stikke med
Pagaten i tide forebygger man ofte bedst, at en konge ultimeres af en anden,
for s& leenge Pagaten er inde, har den aren af at std i forreste reekke med
hensyn til angreb. Vil man derimod selv ultimere en konge, er det ofte en
fordel at holde Pagaten lengere, selv om man herved udsatter sig for at tabe
den. Ved dette fif er man nemlig ikke sjeldent sa heldig at afvende
medspillernes opmeerksomhed fra kongerne, idet man far dem til at tro, at
det er Pagaten, man anstrenger sig for at ultimere, selv om det galder en
konge, indtil man endelig maske endog bliver ngdt til at udspille Pagaten,
for derved at drive de andre tarokker ud.

Undertiden forsgges det at redde Pagaten ved straks at spille Tarok eller
bruge en god pisk, som om man ville ultimere, for derved at f& medspillerne
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til ogsé at bringe deres steerkeste farve, og da man i almindelighed kun har
fa i denne, kam man herved se lejlighed til at stikke med Pagaten. Hvad
man tilsigter ved denne fremgangsmade, opnar man dog ikke snarest ad
denne vej, og den er i sig selv utilradelig, selv om Pagaten er meget svagt
besat, f. eks. 4’de eller 5’te, fordi man ved den let befordrer ultimation af en
konge; man opnar det samme ligesa godt ved roligt at vente, til den farve
fares, i hvilken man har s& fa kort, at man kan hébe at redde den, og man
forspilder i hvert fald ikke den mulighed, at der scuseres, s man derved far
lejlighed til at redde den.

Under alle omstzndigheder ma man passe pa, at man ikke forceres til at
tabe Pagaten ultimo, hvilket kan ske og hyppigst sker, nar kun en farve er
inde ved slutningen af spillet og modspillerne vedblive at spille denne, uden
at man af mangel pa indstikkere kan komme ind og fa lejlighed til at smide
Pagaten fra sig. Men det kan undertiden ogsa ske, nar der er flere farver
inde. En meget anset tarokkaner meddeler et eksempel pa, hvorledes han
blev tvungen bagud allerede ved 9’ende sidste kort; han havde 4 hjerter, 4
ruder og Pagaten; uheldet for ham ville, at den ene medspillende havde 4
hjerter og 5 tarokker, den anden 4 ruder og 5 tarokker. Da han nu ikke selv
havde udspillet, og derved kunne spille Pagaten fra sig, métte han stadig
bekende kulgr skiftevis til hgjre og venstre, lige til det sidste stik, hvor han
gik bagud.

En forsigtig spiller bgr forudse muligheden herfor i tide og enten skille sig
af med Pagaten, mens der er tid, eller ogsa sikre sig en hgj tarok, en konge,
dame eller anden force, hvorved han bliver herre over spillet og kan
forebygge dette udfald.

4. Om at forhindre, at den reddes.

En made til at forhindre Pagaten til at reddes er at forcere den, hvorved
forstas at tarokkere med det mal for gje, at Pagaten skal falde; nar det er
sket, er hensigten opnéet; at spille tarok, fordi man vil gre en konge, og
Pagaten derved falder, kan ikke kaldes at forcere den. Tidligere gjorde man
sig en forngjelse af at forcere Pagaten, ndr man mente at kunne gere det
uden nogen videre fare for spillet. Da en ultimo kun blev honoreret med 15
af hver og tabet af Pagaten kostede 5 til hver, var forskellen ikke sa stor, at
den kunne hemme den nydelse, der var forbundet med forsgget pa at
forcere den, iszer da den, som det lykkes for, fik Pagaten i sit stik og altsd
yderligere noget i teelling for sin ulejlighed. Det var derfor ganske
almindeligt, at den, der havde meldt 10 tarokker og ikke selv kunne
ultimere, straks gav sig til at tarokkere for at f& Pagaten drevet ud, men selv
med 9 tarokker modstod man ikke fristelsen til at jage efter Pagaten. Denne
letsindighed bar ganske naturlig straffen i sig selv, da det vel kunne hznde,
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at Pagaten sad pa den steerke hand, og den bevirkede derfor tit det modsatte
af, hvad der var tilsigtet, idet den befordrer ultimo af Pagaten, og ikke sa
sjeeldent fik man ved denne spilleméade den vederstyggelighed at se, at
Pagaten blev ultimeret af en modspiller med kun 6 tarokker; at den
derudover let befordrer en konge ultimo, siger sig selv.

Heldigvis har den nye spillemade ogsa forandret dette. | dag, hvor der
spilles med puljer og forhgjede praemie for ultimo, er spillets hovedinteresse
rettet herimod, og det har derfor kun underordnet betydning at fange
Pagaten, da tabet af de 5 point, som man ma betale, nar vedkommende
redder Pagaten, aldeles ikke star i forhold til den risiko man Igber ved at fa
den til at falde for tarok. Man ber derfor ikke nu preve pa at forcere
Pagaten, uden at det er givet, at der ikke er stor fare derved, og derfor vil i
reglen begge parter vaere enige om at stgtte hinanden heri. Hvis kongerne er
ude, og det af meldingerne fremgar, at Pagaten sidder darligt besat, vil det
veere rimeligt at give slip pa den bi interesse, som man aftvinger spillet ved
at fange Pagaten, men er der den ringeste fare, bgr man aldrig indlade sig pa
at forcere den.

Omstendighederne kunne undertiden vere sadan, at man, uden at ville
forcere den, dog ikke ber tillade en anden at redde den. Rammer man f. eks.
begge medspillerne med en pisk, lykkes det stundom pa denne méde at
drive Pagaten ud, uden at man ved denne spillemade sveakker sig selv i
tarok. Er det ved melding oplyst, at Pagaten sidder meget slet, og har man
en betydelig suite i en af farverne, s& skal man vogte sig for at bringe denne
farve, for ikke at give Pagatisten lejlighed til at redde den, hvilket man iser
kan befrygte, hvis denne har lagt skat. Saleenge Pagaten er i spillet, er det
ligeledes en regel ikke at scusere i mellemhanden, nar forhdnden rammer de
2 andre med en pisk, for at baghanden, hvor Pagaten sidder, ikke skal fa
lejlighed til at redde den; hvis der imidlertid er en konge inde, sa kan det
ofte veere rigtigt for mellemhanden at scusere netop med den hensigt, at
baghanden skal benytte lejligheden til at stikke med Pagaten, hvorved
situationen med hensyn til kongen bliver klarere. Endvidere ma man vogte
sig for at komme i den situation, at man ngdsagen til at lade Pagaten redde,
fordi man har beholdt scusen for leenge. Er der f. eks. 6 tarokker inde, og 3
udspil tilbage af spillet, samt tarokkerne fordelt sdledes at A har 3 med
Pagaten, B har 2 og Scusen, men C har ingen, og A har udspillet, s& kan
denne redde sin Pagat ved ligefrem at spille den ud, nemlig da B, som skal
Scusere i dette udspil, ikke kan stikke Pagaten. | et spil, hvor der ingen fare
er for Pagaten, og man af meldingerne ved, hvor og hvorledes den sidder,
bar man heller ikke give anledning til, at den reddes, ved at svare Pagatisten
i den farve, han udspiller, is&r nar han har lagt Skat.
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§9
Kongerne

Spillet om kongerne kraever den samme opmarksomhed som Pagaten; nar
derfor nogle spillere har den vane farst at teenke pa Pagaten, og nar denne er
ude, da farst at beskeftige sig med kongerne, sa kan man ikke advare nok
mod at glemme kongerne for Pagaten eller denne for kongerne. Det er
derfor vigtigt altid med sikkerhed at vide, hvilke konger der endnu er i
spillet, og hvor de sidder.

Med hensyn til kongerne bliver der spargsmal

1. om at forhindre en konges ultimo,
2. om at ultimere en konge og
3. om at redde en konge.

1. Om at forhindre en Kongeultimo

Af meldingerne far man ofte oplysning om medspillernes mulige planer
med hensyn til kongerne; dersom en f. eks. har meldt et halvt kavaleri, halve
eller hele konger, og endnu mere om han tillige har meldt tarokker, kan man
veere sikker pd, at han spekulerer pa at ultimere end konge. Viser han nu
desuden straks, at han virkelig har den hensigt, idet han begynder at
tarokkere, eller at udspille sit kavaleri fra damen ned efter , for at bruge
farven som pisk, s3 ma medspillerne naturligvis forene sig for med samlede
krafter at tilintetgere hans plan. Nar anstrengelserne under disse omsteaen-
digheder er betydelige, kampen varm og spendingen stor, fordi maske en
stor pulje star pé spil, heender det stundom, at en af spillerne har glemt, at
Pagaten endnu er inde, og at dens ihendehaver, som har vist at drage fordel
af den enkeltes forfalgelse — der her gerne er den staerkere, altsd den
farligste for Pagatisten — til sidst, nar kongen er faldet, eller faren for den er
forbi, fisker i rert vande og pludselig, giver spillet en anden vending,
ultimerer Pagaten. Man gar derfor vel i at erindre sig den ovenfor givne
regel, ikke at stole for meget pa sin allierede, ligesom ogsa den, der agter at
ultimere en konge, ma vogte sig for blindt at forfalge sit mal og samtidig
have gje for, at han muligvis ved sine bestrabelser for at ultimere kan vaere
sin modspiller behjelpelig med at ultimere Pagaten eller en af de andre
konger. Det er defor spillerens pligt i tide at ga med den konge, som vekker
forargelse, og han vil ikke undgé berettigede bebrejdelser, hvis han holder
pé den for leenge og derved foranlediger en andens ultimo. Han ma ikke
seette spillet pa spidsen eller lade udfaldet bero pa et lykketraef, og han ma
0gsa tage i betragtning, at hans ultimo kan glippe ved, at 3’de spiller mod
slutningen af spillet kan komme i den situation at fa valget mellem, hvem

38



Wolff, TAROK,1899

han skal lade ultimere, enten spilleren eller makkeren, og i kraft af den
solidaritet, der hersker mellem medspillere, vil han i s& fald lade sin makker
gare det.

Ikke altid viser det sig straks, at der leegges an pa en konge, men det er
farst efterhanden, nar farven er spillet et par gange, at det afslares, og sarlig
da, nar en udspillet Kaval ikke bliver stykket med kongen. Kavallen anses
nemlig for et passende bud for en konge, ndr man ingen hensigt har med
den, og modtages buddet derfor ikke, vaekker det fortjent mistanke om, at
han pegnser pa ultimo. Man kan da forsgge pa at drive den ud ved at spille
farven igennem, og har man 6 i samme eller 5 og Scusen, vil det ofte kunne
Iykkes ad denne vej at fa den til at falde.

Er kongen derimod sa steerkt besat, at man ikke kan drive den ud péa denne
made, m& man sgge at svaekke vedkommende sd meget som muligt i tarok,
ved at bruge en pisk imod ham; kongen kommer da af sig selv, nar han
enten er bergvet sine tarokker, eller han kun har sa fa tilbage, at han dermed
ikke kan veere herre i spillet. At jage efter en konge, nar makkeren er
renonce i farven, hvorved denne svaekkes i tarok, er ikke tilradeligt, salenge
Pagaten og flere konger er inde, men er ikke desto mindre en almindelig fejl
hos begyndere, hvorved de ikke sjeldent skader spillet betydeligt. Dette kan
man kun gare, ndr man har styrke i tarok, tilligemed gode kort og altsa er
herre over spillet. En anden sag er det, nar man selv har planer og sgger at
skijule sit spil for under denne spillemade som maske at svaekke sin makker i
tarok.

Medspillerne har altid et betydeligt veern mod en konge ved at veere i
besiddelse af Scusen og ber derfor aldrig for tidligt skille sig af med dette
kort, ndr de maerker, at nogen leegger an pa at ultimere en konge. Efter at alt
er pravet forgeves for at hindre dette, kan det nemlig ofte lykkes i spillets
3’de eller 4°de sidste udspil at drive kongen ud ved at bruge Scusen som
udspil i farven.

At holde kongen garderet mod Scusen sa langt hen i spillet, er en forsig-
tighedsregel, som i de allerfleste tilfelde generer spilleren overmade meget,
iseer dersom han har veeret ngdt til at bruge farven som pisk og maske
tvinges til at udspille det sidste kort, hvormed kongen er besat, for at drive
tarokkerne ud. | s tilfeelde m& kongen falde for Scusen. Under sadanne
omstzendigheder er det af vigtighed at holde pé stikkene, iser i den farve
som hidtil mindst er blevet spillet, for i det afgerende gjeblik at kunne
komme ind og gere brug af Scusen.

Undertiden gives der omstaendigheder, hvor man kan forcere en spiller til
at tabe en konge ultimo, hvilket lettest sker, nar tarokkerne er ude, og
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spilleren ikke ved hjelp af disse kan vere herre over spillet. Regler herfor
er det vanskeligt at give, da forholdene, hvor de kan bringes i anvendelse, er
meget forskellige; kun sa meget kan siges i almindelighed, at man ma vere
herre over spillet ved stikkere iser i den farve, hvis konge skal ultimeres, at
man derfor saleenge som muligt ma holde kongen i skak ved ikke at skille
sig af med Damen, Kaval eller Knagt, og at man til allersidst ma vere i
stand til at kunne bringe et udenveelts kort, der lader kongen strande.

2. Om at ultimere en Konge.

Nar man vil ultimere en konge, hvilket ordentligvis er vanskeligere end at
ultimere Pagaten, da ma ikke blot Kongen vare godt besat, sidde mindst
6°te, men man skal tillige have styrke i tarok, hvormed man kan understatte
pisken. Hvis man er s heldig tillige at have Pagaten, gar man i reglen vel i
at holde den tilbage, da man derved tvinger modspillerne til ogsé at keempe
mod den, og man kan da i lz af den arbejde selv mere trykt mod sit mal.
Bestraebelserne for at na dette ma da géa ud pa at fa tarokkerne ud, sammen
med alle kort i den farve, hvori man har kongen. Sa ofte man kommer ind,
spiller man derfor enten tarok eller af pisken, hvormed kongen er besat,
indtil tarokkerne er ude; salenge kun én eneste tarok er inde pa fjendens
hand, er kongen ikke sikker, og man har endog eksempel pa, at en spiller i
de sidste 4 kort har haft 3 konger med kaval og dog ikke har kunnet
ultimere af denne grund. Man ma her vel erindre sig antallet af de udkomne
kort i farven, og dersom Scusen endnu er inde pa fjendens hand, ikke
glemme at holde kongen besat for ikke at miste den, nar modspilleren til
sidst muligvis ger brug af Scusen. For resten gelder det her med fa
modifikationer, som gvelsen ma lere, de samme regler som i foregaende
paragraf er anfart med hensyn til Pagaten.

Stundom kan en konge uventet blive ultimeret, uden at dette var hensigten
fra begyndelsen, hvilket iseer kan ske, nar bestraeebelserne for at fa Pagaten
ud har ledet opmarksomheden fra kongerne. Tanken herom opstar farst, nar
tarokkerne er ude, eller kun fa tilbage, hvorfor der ingen regler kan gives i
dette tifelde, kun er det i s fald af vigtighed at holde pa stikkene i den
farve, som hidtil mindst er spillet. Dette kan ogsa ske ved, at den farve,
hvori kongen ultimeres, er sa svagt besat hos den, der farer modspillet, og
sa overveeldende hos den svage makker, at den ikke rares forend i spillets
slutning, eller maske slet ikke, og man har derfor ogsd oplevet den
markelighed, at en blank konge er blevet ultimeret.

Man ma naturligvis vogte sig for at blive forceret til at tabe kongen
ultimo, hvilket let kan ske, ndr man ikke ved indstikkere er herre over
spillet, fordi man skal bekende i farverne, og at man altsa ikke altid tidsnok
til at skille sig af med kongen.
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3. Om at redde en konge.

Har man ikke i sinde at ultimere nogen af de konger, man har pa handen,
bgr man stikke med dem i tide og ikke udseatte sig for at miste dem, da man
altid taber 15 point for hver konge, man bliver af med.

Man plejer derfor at stikke med dem, nar modspillerne byder et geeldende
kort (en Kaval), og lader sig ikke forlene til at vente lzengere til 3’de udspil i
farven, da det altid bliver meget usikkert om man er i stand til at fa kongen
hjem senere; hvis man selv har lagt skat, har man altid deri en vejledning,
men har man en betydelig suite til kongen, bar man stikke med den straks.

At tarokkere for at redde en konge, nar en af modspillerne enten tidligt er
blevet renonce i farven, eller maske har lagt sig renonce i den hensigt at
redde sin Pagat og fange vedkommende konge, er ofte en farlig sag og kan
let befordre ultimo, ndr man ikke ved, hvorledes sagerne star, men er ikke
desto mindre ikke serligt useedvanligt, iser hos lidenskabelige spillere, der
stundom ikke bryder sig om at lide et starre tab, nar de deler det med andre,
hellere end at slippe med et mindre, som rammer dem selv alene. Imidlertid
er der omstzendigheder, hvor man kan ggre det uden risiko, ndr man nemlig
er herre over spillet ved at have en betydelig styrke i tarok.

Spillet om konger er yderst interessant; det frembyder forgget spanding,
nar 2 til 3 konger mod spillets slutning er inde pa forskellige hander, og det
bliver szrlig krydret, nar Pagaten ogsa er inde.

Det kraever stor opmarksomhed og intelligens for at drage de rigtige
slutninger af de mulige kombinationer, der kan tenkes, og derefter at
indrette sit spil. Her skal til slutning anfares 2 eksempler taget ud af
virkeligheden, som viser et smukt resonnement, og hvilke fglger, der
resulteret deraf.

A. har Scus; Ruder Konge, Knagt; Hjerter Konge, 3.
B. har Klgr Dame, 3, 2; Ruder Dame, 3.
C. har Pagat, Tarok 6; Ruder Kaval; 4, Spar Dame

A har under hele spillet lagt an pa at ultimere Hjerter Konge. Pagaten vides
at sidde pa C’s hand.

A spiller Scus ud som Tarok, B kaster Klgr, C stikker med Tarok 6.

C spiller Ruder 4, A Ruder Knzgt, B stikker med Ruder Dame.

B er pa det rene med, at han kan fa Pagaten til at falde pa en klgr, men
fristes ikke til at jage efter den, idet han raesonnere, at hvis han ger det, sd
ma det ngdvendigvis blive en konge ultimo. C ma ultimere ruder konge,
hvis han har den, og hvis den sidder hos A, ma A ultimere enten ruder eller
hjerter konge. Hvis han spiller ruder, og kongen sidder pad C’s hand,
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ultimerer C Pagaten, men herved er der intet at gare, for i s& fald m& han
ultimere en af delene. Den eneste mulighed for at undga sdvel konge som
Pagat ultimo ma da veere i stedet for klgr at spille ruder og habe pa, at ruder
konge sidder hos A; for sa vil A blive ngdt til at spille hjerter konge fra sig,
og pa den ma sa Pagaten falde i nastsidste stik. Altsa spiller B ruder, A
stikker med kongen og spiller hjerter konge, som stikkes af Pagaten i
naestsidste stik. Herved hindres bade Pagat og konge ultimo.

| et andet eksempel sad kortene saledes:

a. har Spar 6, 2, Hjerter Konge; Tarok 21.
b. har Spar 10, 1; Klgr 3, Tarok 17.
c. har Spar Konge, Dame, Kaval, 3.

A spiller pa Hjerter Konge, og C har meldt fuldt kavaleri i Spar

A spiller Spar 2. B kan rasonnere, at hvis han stikker med spar 10 og
beholder stikket, sa vil spar konge blive ultimeret, idet han da ma spille klar
3, som A stikker med tarok 21, for derefter at spille hjerter konge fra sig,
som B ma stikke med tarok 17, og han har da som sit sidste kort en spar til
spar konge. Han kaster derfor spar 1 af til den udspillede spar 2, idet han
héber at komme ind pé spar 10. C kan raesonnere, at da det er givet, at han
ma stikke spar 2, sa kan han ikke ultimere spar konge, og at hvis han spiller
af kavaleriet, s& ma hjerter konge ultimeres, idet A i nastsidste kort ma
stikke med tarok 21, til hvilken B ma kaste sin tarok. Han stikker derfor
med spar konge og spiller spar 3 idet han haber som eneste udvej, at B kan
komme ind. Det lykkes, B kommer ind pa spar 10, spiller klgr 2, som A ma
stikke med tarok 21, og hjerter konge gar bagud.

Da spar konge er meldt, er det uforsvarligt af A at udsette den for at
ultimeres ved ikke at g& med hjerter konge i 4’de sidste kort, og det er
derfor velfortjent, at han gar eller rettere bliver trukket bagud.

Man hvis det nu stiller sig saledes, at han i de sidste kort kun havde valget
mellem at lade en anden fa ultimo eller selv ga bagud, hvad skulle han s&
veelge? Der er ingen tvivl om, at i et tilfeelde som dette, hvor han selv ved sit
spil er skyld i denne situation, bar han veelge frivilligt at ga bagud.

Mange vil vel krympe sig derved og finder det urimeligt at bringe et
sddant offer, men ret beset er det ikke et offer de bringer, de tager kun
konsekvensen af deres eget spil.

Nar i praksis en sadan frivillig bagud finder sted, sa veekker det altid hos
de medspillende en sympati, der lader formide, at de i deres stille sind
finder det trufne valg overensstemmende med deres eget moralske
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retshegreb, og med en vis beundring anerkender de gerne den noble
spilleméde, men hvad der er nobelt, fordi det er en undtagelse, burde vare
noget, der erkendes som en falles moralsk forpligtelse og derved blev en
regel. Denne moralske forpligtelse er ogsd i overensstemmelse med
tarokkens saregne natur. Nar en spiller optreeder som en afgjort fjende, og
hardnakket forfalger sit mal at ultimere ud over grensen, og ubesindig
seetter spillet pd hgjkant uden at bryde sig om, at en anden far ultimo, da er
dette kun tilladeligt, nar han samtidig star inde for, at der ikke sker ulykker
ved sddan en spilleméde., og at han i modsat fald, tager ansvaret pa sig.
Men at vaere ligeglad i sd henseende, og nar der er fare, som man selv har
fremkaldt, bliver uundgéelig, da at lgbe sin vej og lade en anden ultimere,
det er i hgj grad hensynslgs og egoistisk spilleméade, der narmest ma
betegnes som en slags rovdrift. Man har i Tarok den forpligtelse mod alle
medspillende og ikke mindst imod den, der sidder over, ikke at skalte og
valte efter egen lyst over de puljer, som enhver har part i, og ikke tilmed at
padrage medspillerne yderligere omkostninger for de misbrug, som man
finder for godt at tillade sig. Puljerne er feelles godt, som overlades til
enhver spillers omsorg, de er ikke til privat forngjelse for den enkelte, for at
han skal have lov at spille hasard om dem. Ggr han det alligevel, bgr han
ogsa selv bere tabet, og tage denne konsekvens af sit spil.

Der gives da ogsa adskillige ledige tarokkanere, som holder tarokkens
fane sa heijt, at de ikke et gjeblik er i tvivl om, at det er deres moralske pligt
i sddanne tilfelde at gd bagud, og hvis denne pligt blev almindelig
anerkendt og fulgt, ville den ikke blot vaere et korrektiv mod letsindigt spil,
men den ville hgjne tarokken og gare spillet til et honngrspil.

8§10
Scusen
Benavnelsen Scusen kommer af det italienske Scus (fransk Excuse).

Scusen karakteriseres i almindelighed som havende den ejendommelighed
ved sig, “at den intet kort kan stikke, men ej heller overstikkes”. Denne
bestemmelse af Scusens ejendommelighed er imidlertid ikke heldigt
udtrykt; nar det nemlig siges, at det intet kort kan stikke, da er dette vel
rigtigt, men det er ikke ejendommeligt for Scusen, det samme gelder ogsa
om det laveste kort i hver af farverne, heller ikke et sadant kan stikke noget
andetkort; og nar den andel af sztningen tilfgjer “men kan heller ikke
overstikkes”, da er dette, om det var rigtigt, heller ikke en ejendommelighed
for Scusen, for det samme galder for tarok 21, den kan heller ikke stikkes;
man det er tilmed ikke rigtigt, for er der noget, som Scusen kan, sa er det
netop at lade sig stikke, den kan ikke andet, det er dens natur, og deri ligger
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dens ejendommelighed. At de nu forholder sig saledes, kan ses deraf, at hvis
man antog, at Scusen ikke kunne stikkes, sa ville det laveste kort i en af
farverne umuligt kunne give stik i mellemhand eller baghand, nar Scusen
blev spillet ud; men at dette er tilfeeldet, er ubestrideligt. Meningen, der
skimter gennem denne lidet heldige udtryksmade, er imidlertid den, at
ihaendehaveren af Scusen i alle tilfelde beholder kortet som teellende med i
stikkene.

Nej, det karakteristiske ved Scusen ma sige at veere, at den er det laveste
kort i hvilken som helst farve, ogsa tarok, lavere altsa en spar og Klgr es,
ruder og hjerter 10, lavere end tarok 1, og derfor aldrig kan give stik, den
har for iheendehaveren den fordel, at han beholder kortet.

En hovedregel er, at Scusen ikke ma blive leengere i spillet end til 3’de
sidste udspil. I Tyskland spilles sdledes, at Scusen er uvirksom i de sidste 4
udspil, saledes at den altsd ma falde i det 5°te sidste udspil. Andre steder,
ogsa her, bruger man, at den skal falde i 4’de udspil. En greense for dens
virksomhed er ngdvendig, da ultimationer ellers bliver alt for vanskelige; af
denne grund kan man heller ikke indrgmme den sterre raderum, end her
givet den, hvor det er antaget, at den ma falde i 3-de sidste udspil.

Enkelte steder forstas reglen séledes, at Scusen ubetinget skal falde i 3’de
sidste udspil, hvadenten den forlanges af medspillerne eller ej. Reglen
sdledes forstaet er simpel men kedelig, idet den fritager alle, ogsa spilleren
ulejligheden med at passe pé dette — ubetinget det mest interessante — kort,
og det netop ofte pa et séare ofte kritisk tidspunkt. Det er imidlertid ikke for
meget forlangt, at spilleren skal vide besked om et s vigtigt kort, og spillet
vinder langt i interesse, nar Scusen kan blive inde, hvis ikke den deri
interesserede forlanger, at den skal frem. Almindelig forstas da ogsa hoved-
reglen saledes, at den kun skal falde, hvis det forlanges, og der spilles derfor
nu tildags sa godt som overalt i overensstemmelse hermed.

Anvendelsen af hovedreglen trenger imidlertid til nzermere at oplyses.
Hvis forhénden i 3’de sidste stik har Scusen og spiller den ud, mé& han
selvfalgelig dgbe den, men kun i en farve, som er inde pa en af medspiller-
nes hander; dgber han den forkert, har mellemhéanden ret til at dgbe den;
deber mellemhanden den ikke eller dgber den forkert, gar retten over til
baghanden. Spiller forhdnden den ikke ud, har mellemhanden ret til at
forlange den og til at debe den; forlanger han den ikke, gar retten over til
baghanden, og det samme er tilfeeldet, hvis han forlanger den, men dgber
den forkert. Hvis det er mellemhanden, der har Scusen, kan forhanden og
derefter baghanden forlange den tilkastet til det udspillede kort, og hvis det
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endelig er baghénden, der har Scusen, bliver det forhdnden og derefter
mellemhénden, som respektive har retten til at forlange den kastet til.

Selv om Scusen kun falder ifglge forlangende i 3’de sidste kort, beholder
iheendehaveren den dog som sit teellende kort, det er kun i sidste stik, at den
tabes.

At der sarligt i det tilfelde, hvor Scusen sidder pa forhanden, kan blive
vist frem under spillet fra flere spilleres side, er for savidt en ulempe, det er
der intet at gare ved. Baghanden kan jo ikke forlange Scusen far end han
ser, om den ikke frivilligt viser sig, og mellemhénden kan undga ulempen
ved at vise sit kort frem ved at forlange den, og hvad endeligt forhanden
angar, s& kan han ikke beklage sig, da det er ham, der ved at tilbageholde
den, selv fremkalder denne forstyrrelse. Forlanges Scusen ikke, og den
heller ikke frivilligt viser sig, ma den ikke falde far end i sidste stik; hvor
den er ded og magteslgs og tilfalder den, der tager sidste tik hjem. Hvis den,
der har Scusen, kommer ind pa nastsidste kort og altsd har udspillet, gar
dette over pa mellemhanden.

Kaldes der pa Scusen, men den falder ikke, ma den der har kaldt pa den,
give bgde pa 20 i i hver kop for forgeves oprab. At vedkommende ma
ifalde en bade er klart; for ellers ville spillemaden faktisk blive den samme,
som om man indfgrte den regel, at Scusen ubetinget skulle falde, idet
enhver spiller da sans géne gerne ville forlange den i 3’de sidste kort, men
bgden, som har en fra de almindelige bader forskellig karakter, er i sig selv
fuldt berettiget. Forudsetningen for at kunne forlange Scusen frem er jo den
naturlige, at den er inde, og i sa tilfelde er éns berettigelse til at forlange
den given; vedkommende har ret til at forlange den oplysning af sine
medspillere, at den ikke er inde; men nu treffer det sig saledes, at han ved
sit forlangende, om at den skal falde, implicit far denne oplysning, som han
skulle og kunne have i forvejen, hvad der i sa fald ville have medfart, at han
ikke havde forlangt den.

Hvis vedkommende i det gjeblik, han kalder pa den, ikke er sikker pa, at
den er inde, sé er det jo fordi, han har glemt Scusen eller uvis om den, det er
fordi han er interesseret i at fa dette afklaret, at han kalder pa den, han vil
have en vildfarelse berigtiget eller en uvished fjernet, med andre ord han
sgger oplysning, men det gar her som i livet, at oplysning far man ikke for
intet.

Han méa da forinden overveje, om det har den betydning for ham, at han
vil risikere en bagde eller ikke, en bade som narmest beset ikke er sa hgj,
som den synes, for nar man ikke er med pa noderne, vil man fornuftigvis
kun risikere bgden, hvor hgjere interesser gar sig geeldende. Hvis, under
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denne hans uvisheds tilstand Susen virkeligt falder, da kan han prise sit
held, som muligt kan fgre ham til en ultimo, og falder den ikke, ma han
gleede sig ved, at han i hvert fald har vundet klarhed over situationen, idet
han med den oplysning, han har faet, nu kan fri sig for en mulig
forsmeaedelig bagud.; i begge tilfelde ma risikoen med hensyn til en eventuel
bgde siges at svare god regning. Bgden har derfor karakter af at veere
vederlag for en indhentet oplysning.

Som det allerede er fremhavet er den deri interesseredes sag at forlange
Scusen i 3’de sidste kort; denne interesserede kan snart veere spilleren, snart
en af medspillerne. Spilleren kan ogsa have interesse i, at den ikke falder, sd
meget mere bliver det modspillernes sag at forlange den; undertiden kan det
ogsa veere ganske ligegyldigt om den falder eller ikke. Nogle eksempler vil
illustrere dette:

1. Eksempel pa, at Scusen rigtigt forlangt giver ultimo for en konge.

A. Har Spar Konge, 5, Tarok 21,
B. Har Spar Dame, Tarok 20, Scus,
C. Har 3 Hjerter.

A spiller Spar 5 og forlanger Scus som B kaster til,
A spiller Tarok 21, B kaster Tarok 20,
A ultimerer Spar Konge.

Det ses let, at hvis A ikke forlanger Scus og netop pa Spar 5, kan
kongen ikke ultimeres.

2. Eksempel p4, at Scusen rigtigt forlangt giver ultimo for Pagaten.

A. har Pagat, Spar 5 og Klgar 2,
B. Har Spar Dame, Scus og Tarok 21,
C. Har 3 Hjerter.

A spiller Spar 5 og forlanger Scus, som B kaster til,
A spiller klgr 2, B stikker med Tarok 21
B spiller Spar Dame, A stikker med Pagaten.

3. Eksempel pa ultimo, hvadenten Scusen forlanges eller ej.

A. har Spar Konge, Knzgt, 2,
B. Har 3 Hjerter,
C. Har Spar Dame, Kaval, Scus.

4. Eksempel pa ultimo, hvis Scusen forlanges, og pa bagud, ved ikke at
forlange den
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A. har Spar Konge, Kaval, 2,
B. har Spar Dame, 10, Scus,
C. C har 3 Hjerter.

A spiller Spar Kaval, B Spar Dame, C en Hjerter.
A spiller Spar 2, B Spar Dame, C en Hjerter,
B spiller Scus, C, Hjerter, A bagud.

Denne bagud fremkommer ved, at mellemhanden, som har Scusen,
kommer ind i naestsidste stik. Udspillet gar da over til baghanden, som
har et kort i en anden farve end spillerens. Spilleren er derfor opfordret
til at veere sarligt agtpagivende, nar Scusen sidder i mellemhanden.

5. Eksempel pa ultimo for spilleren ved ikke at forlange Scusen, men pa
bagud, hvis modspilleren forlanger den.

A. har Ruder Kaval, Spar 2, 3,
B. har Spar Dame, Ruder 2, Scus,
C. har Hjerter Konge, Ruder 10, Spar Knagt.

A spiller Ruder Kaval, B Ruder 2, C Ruder 10,
A spiller Spar 3, B Spar Dame C Spar Knagt,
B har Scus, hvorfor C ultimerer Hjerter Konge.

Det ses let, at C ikke har interesse i at forlange Scus, men hvis A her
forlanger Scusen, vidende om, at B s& m& komme ind i neestsidste stik
pé spar, og at han har en ruder, da er det glimrende spillet fra hans side,
og falgen bliver, at C gar bagud med hjerter konge pa ruder 2.

Ofte ser man, at en spiller, der ved, at der er 2 tarokker og en Scus
inde, forlanger Scusen, nar han treekker tarok i 3-de sidste stik, idet han,
hvis den falder pa den ene hand samtidig med en tarok pa den anden,
har sikkerhed for, at han ved at spille tarok i nastsidste stik far ultimo
pa Pagaten, men ngdvendigt er det ikke at forlange den, for sidder de 2
tarokker og Scus sammen, bliver der naturligvis Scuseret, og ultimoen
ma opgives, og Scuseres der fejlagtigt, at ultimo sikker. En anden sag
er det, hvis han ikke er sikker pd, om Scusen er blandt de 3 tarokker,
som er inde, sa er han ngdt til at kalde pa den for at fa vished, og skulle
han kalde pa den forgaeves, betaler han med gleade sin bade.

Hidtil er omtalt hvilken betydningsfuld rolle Scusen har i spillets
slutning, hvor den ret far lejlighed til at udfolde sine glimrende
egenskaber i den dygtige tarokspillers hand, men ogsa tidligere i spillet
ger den sin gerning og har ogsa her sin store betydning, nar der gares
den rette brug af den.
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Denne brug mé naturligvis ske pd den made, som man finder mest
fordelagtigt for sit spil. @nsker man f. eks. ikke at bekende en farve
eller tarok, fordi man herved mulig kan redde en konge eller et andet
geeldende kort, eller fordi man ikke vil skille sig af med en hgj tarok, sa
kan man Scusere, idet man viser Scusen og henlagger den mellem sine
stik, af hvilke en andet kort kastes til i stedet.

Adskillige spillere bruger for nemheds skyld, nar de kaster Scusen til,
ikke at vise den frem, men uden at nogen ser rigtigt pa den, blot at
lzegge den ned i stikkene. At dette er en uskik, er sikkert; enhver har ret
til at se dette kort lige sd godt som ethvert andet, al den stund, at det er
sa vigtigt et kort; det bar leegges bent pa bordet, og herved undgar man
ogsa gentagelser af den maerkvaeerdighed, som er sket, at én har Scuseret
2 gange i samme spil. Scusen kan endvidere bruges som udspil i enhver
af farverne som tarok, nar det ved udspillet angives, i hvilken egenskab
det sker , man giver da ligeledes et andet kort i stedet, hvorved dog mé
bemarkes, at man hertil ikke ma tage et kort af Skaten.

Men det er en fast regel, at Scusen ikke ma udspilles i andre farver
end i dem, som er inde pa én af medspillernes hander, heller ikke som
tarok, nar der ingen tarok er inde. Endelig kan Scusen bruges til at
undga stik,, ndr man vil spille nolo, til at skaffe en anden stik, som
agter at spille uden stik, til at drive en konge ud og til at supplere en
farve, hvori man agter at ultimere kongen. N&r den sidder pa
modspillerens hand, binder den et kort af samme farve til den konge,
der agtes ultimeret, idet spilleren ikke tgr skille sig af med den af frygt
for, at kongen s& kan drives ud ved Scusens hjalp. P& den svage
modspillers hand kan den bruges saledes, at den giver en tarok mere for
det falles modspil, idet den kan holdes tilbage til den sterkeste
modspillers tarokker alle er brugt, og da spilles ud som tarok. Den
bruges til at holde spilleren, der vil ultimere, i uvished, idet man holder
den tilbage og derved foranlediger fjenden til at formode en tarok mere
pa den sterke modspillers hand.

Af alt dette fremgdr, at Scusen er et sare vigtigt kort, som kan vere til
nytte pA mange méde; man kan uden den ikke have store meldinger;
man har altid i den et kort af teellende vardi, og man er ved den daekket
mod store meldinger hos sine modspillere; den ma derfor altid betragtes
som en keerkommen gaest.

At give regler for dens brug i ethvert af de anfarte tilflde ville vare
for vidtlgftigt og ingen sand nytte til, da gvelse er aldeles ngdvendig,
for at man kan komme efter alle de finesser, der knytter sig til dette
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ejendommelige kort. Som almindelig regel kan dog anfares, at man
ikke for tidligt bar skille sig af med Scusen, idet man ofte senere hen i
spillet kan gar bedre brug af den, og iser er dette vigtigt at iagttage, nar
nogen arbejder pa at ultimere en konge. Pa den anden side ma ogsa
bemerkes, at den oprindelig kare gaest kan blive salenge, at dens
ophold kan virke generende, ndr man selv agter at spille ultimo, da man
nemlig formedelst dette kort kan blive forhindret fra at komme i spillet
pé en tid, hvor man netop skulle ind, men ikke kan komme, fordi man
skal Scusere. Spilleren bgr derfor sgrge for i tide at skille sig af med
den. At det ogsd kan blive skaebnesvangert med hensyn til en bagud at
holde for lzenge pé& den kaere geest, viser et pikant, ved spillets gang
seerlig tilspidset tilfeelde, som indtraf for nylig:

A. har Hjerter 3, 2, Tarok 15,
B. har Tarok 20, 18, 16,
C. har Klgr Konge, Ruder Konge, Scus.

Spillet gik saledes:

A spiller Hjerter 3, B stikker med Tarok 16, og C kaster Ruder Konge.
B spiller Tarok 20, C kaster Klgr Konge, A spiller Tarok 15
B spiller Tarok 18, C Scus.

C spiller pa nolo, og da Scusen ikke forlanges i 3’de sidste kort,
Iykkes det ham at fa ren nolo. Havde B veeret fuldblods tarokkaner, s&
havde han forlangt Scusen, og falgen ville have veret, at C var gaet
bagud pé en af kongerne; der ville have foreligget en tvingen bagud i
forening med nolo pa samme hand, og spargsmalet om, hvorledes dette
skal afgares, ville hermed veere rejst (se herom under Nolo).

Da Scusen er et sd overordentlig vigtigt kort, bgr man altid vide, om den
er inde, og hvor den har taget plads; det vil derfor i hgj grad komme en til
gode, om man har talt de faldne kort i de forskellige farver samt lagt marke
til, hvilke kort der kan veere lagt i skaten; for farst derved erhverver man
den gnskelige sikkerhed til dens rette benyttelse.

8§11
Nolo

Ligesom ultimo er en forandring ved den nye spillemade, som omtalt i § 7
om spillets formal, saledes er det samme tilfeeldet med nolo, ogsa den har
helt skiftet karakter. Nolo er ikke lengere det selvstendige udfordrende spil
som tidligere, hvor nolospilleren altid kunne vaere sikker péa at have begge
medspillere mod sig. Under den eldre spillemade, hvor det hovedsagelig
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kom an pa, at den keere telling blev sa stor som mulig, var det naturligt, at
man kom til at hade den, der ville bergve en udbyttet af de gode kort, som
man havde pa handen, og dette had blev drillende naret ved tanken om, at
hvis det virkeligt lykkes for nolospilleren skulle man oven i kabet betale
ham for de darlige kort, der satte ham i stand til at gere det. Han blev derfor
anset som en samfundsfjende af de andre, og disse var straks enige om at
forfglge ham ubarmhjertigt. Falte man sig truet pa den ene side af en ultimo
pa den anden side af en nolo, vendte man sig altid farst mod nolospilleren,
idet en ultimation kun spillede en underordnet rolle, hvilket var ganske
naturligt, nar nolo og ultimo premieredes ens, mens nolo yderligere
honoreres med 26 af hver. Nolo var dengang det hgjeste spil efter Tout, men
ved indferelse af puljer og forhgjet preemie for ultimo og ved at tage
premien bort fra nolo er ultimoens niveau havet, og noloen saenket. Nolo,
som ikke lengere preemieres, indtager derfor nu en mere beskeden plads;
mens den tidligere optradte som herre, er dens stilling nu en tjeners, men
som sadan ser man i den snarere en ven, hvis assistance man gerne tyr til i
alvorlige tider og understgtter som mangen gang det eneste hjelpemiddel
til at forhindre ultimo. Det er som hjeelpemiddel til at forhindre ultimo, at
nolo har sin berettigelse og store betydning, og det er derfor szrlig, nar der
foreligger uforholdsmaessig store meldinger med gjensynlig fare for ultimo,
at nolo kommer til anvendelse, grundet pa den vigtige regel i tarok, at man
skal skaffe stik pa alle haender, hvis ikke, geelder ultimo ikke. Det kan derfor
fastslas, at noloens karakter nu snarest ma opfattes mere som varende en
neutralisering af de andre medspilleres bestraebelser end som et selvsteendigt
spil.

Nar nu altsd tilfeeldet foreligger med de store meldinger, og redningen
skal sgges i nolo, vil makkerne i reglen straks vere pa det rene med, hvem
af den der skal forsgge den, nemlig den svageste. For overhovedet at indla-
de sig herpa og vente, at nolo skal lykkes, md man have meget fa og lave
tarokker., ikke have for fa kort i nogen af farverne og vere i besiddelse af
de laveste kort i disse., og endelig m& man frem for alt have Scusen.; har
man ikke dette kort, kan man aldrig vere vis pd, at planen vil lykkes; dog
ger det mindre til sagen, hvis den sidder hos makkeren for det siger sig selv,
at dette kort pA mange mader kan hjeelpe nolospilleren ud over vanskelighe-
der, som han ellers ville snuble over. For at hjelpe sin makker til at spille
uden stik, gar den steerkeste rigtigst i at tarokkere, sa snart har far udspillet,
og at begynde med at spille en af de hgjeste tarokker ud. Dersom makkeren,
efter at hensigten herved er vist ham, stikker over, giver han tilkende, at
hans kort ikke tillader ham at ga ind pa denne plan, enten pa grund af en hgj
tarok eller pa grund af en svag side i en af farverne. Det falger af sig selv, at
makkeren straks ma give sin medspiller denne oplysning for ikke at skade
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modspillet ved at lade ham fglge en plan, som dog til sidst viser sig at veere
unyttig. Viser makkeren derimod, at han gar ind pa planen, ma den starke
spiller spille tarok hver gang han kommer ind, for pa den méade at skille
makkeren af med sine tarokker, dels at give ham lejlighed til, nar han er
blevet fri for sine tarokker, at kaste andre for ham farlige kort af. Nar den
steerke ikke har flere tarokker, spiller han bedst den farve, hvori han har set
makkeren kaste af, og dersom denne snart viser renonce, bringer han helst
denne farve for derved atter at give ham lejlighed til at kaste af.
Nolospilleren mé pa sin side streebe efter snarest mulig at blive renonce,
hvorfor han efter at vaere kommet af med sine tarokker ved tarokkering fra
makkerens side s vidt mulig ma sgge at kaste af i den farve, hvori han har
feerrest. For resten falder det af sig selv, at den sterkere bestandig ma spille
sine hgjeste kort ud, nar farverne spilles.

Hvis nolospilleren har forhand, ma han ikke ved i sit udspil straks at spille
tarok, tvinge makkeren til at bestemme sig for eller imod nolo, med mindre
han er aldeles sikker pa at kunne gennemfare den. Et sadant tarokudspil vil
nemlig ofte have til falge, at makkeren, som ellers ville veere sterk nok til at
holde spillet, nu ikke kan det, og derfor tvinges til at ga ind pa nolo med
maske tvivisom udsigt til held i den retning. Den svage modspiller ber
overlade initiativet til nolo til den steerke og indskranke sig til at vise ham,
at han selv vil holde denne mulighed aben, for det skal huske, at det naesten
altid er en fordel for spilleren, at en nolo forsgges, men mislykkes i spillets
begyndelse.

Derimod er det visselig til afbreek for spilleren, som straeber efter at
ultimere, ndr en modspiller leenge arbejder pa at spille uden stik, selv om
denne ingen synderlig udsigt har til, at det vil lykkes, for herved hindres
spilleren ikke alene i at avancere tilstraekkeligt i spillet, men hans arbejde
med at skaffe nolospilleren stik, gdeleegger ofte hans egentlige plan i en
sadan grad, at nar endeligt han har skaffet stik pa nolospillerens hand, har
hans anstrengelser i den retning saledes afmagret ham, at han ikke leengere
er i stand til at ultimere. En maskeret nolo er derfor ikke sjelden, nar gode
rad er dyre, det eneste middel, hvorved man kan hindre ultimo, det veere sig
af Pagaten eller af en konge.

Er der ingen melding, som opfordrer til nolo, vil det ikke vare let for
nogen pa egen hand at forsege derpd, for selv om vedkommende har svage
kort og kun 4 til 5 tarokker, ma han indse, at han ikke kan vente bistand fra
nogen side, fordi modspillerne er omtrent lige steerke, og uden bistand er det
naesten hablast at forsgge. Rent undtagelsesvis kan de naturligvis ske, at en
haren s&dan styrke i sin svaghed, at han fra farste feerd kan veere sikker pé at
gennemfare sin nolo og derfor kan tvinge den igennem. Derimod indtraeder
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oftere under spillets gang det tilfaelde, at en, der oprindelig ikke har tenkt
pa nolo, ved det heldige forlgb af spillet for ham, ser sin stilling saledes
forbedret i den retning, at der bliver udsigt for ham til, at han nu kan gere
alvor af det. En anset tarokkaner er det saledes sket, at han med 8 tarokker
er gaet nolo, idet spilleren stak 4 af hans tarokker, og med de andre 4 krgb
han under, nar makkeren stak med tarok.

Ligeledes indtraffer det tilfeelde ogsa undertiden, at en ultimo sgges holdt
pé almindelig made fra forst af, men at det da senere under spillet kan
komme til et punkt, hvor nolo alligevel bliver redningsplanken , og det
reber derfor mangen gang et efterteenksomt spil, at makkeren bevarer
muligheden herfor.

S& snart den, der har i sinde at ultimere, marker, at en af modspillerne
leegger an pa at spille uden stik, ma han naturligvis gere alt for at tilintet-
gere dette anslag. Vil han tarokkere, ma han spille de laveste tarokker ud,
dersom en af modspillerne tarokkerer, ma han stikke og bruge sin pisk igen,
hvorved han da mulig kan vere sa heldig at treeffe nolospilleren farst og pa
denne made skaffe ham stik. Dette ma naturligvis ske i spillets begyndelse,
inden makkeren har opnaet ved tarokkering at skille nolospilleren af med
hans tarokker. Vil det ikke lykkes, eller har man ingen pisk i nogen af
farverne, eller har nolospilleren slet ingen tarokker, fordi han muligvis har
lagt dem, s& ma man hellere sgge at drive alle tarokker ud ved at tarokkere
og derefter sgge at skaffe nolospilleren stik ved hjelp af Scusen. Man
spiller da farverne igennem med opmeerksomhed og leegger meerke til den
farve, hvori nolospilleren iser kaster af, hvilket md antages at veere den
farligste for ham. Nar s endelig hans makker er blevet renonce i en farve,
hvori nolospilleren endnu har nogle kort tilbage, fanger man ham ved udspil
at Scusen i denne farve. Har man uheldigvis ikke Scusen, og man forudser,
at man ikke kan hindre nolo, salenge det er i modspillerens interesse, at en
af dem lzegger an pa det, forhindrer man hellere denne plan hos dem ved at
stikke med Pagaten; for fra nu af ma alliancen ophgre mellem dem, da det
nu er i medspillerens interesse at arbejde pa at skaffe nolospilleren stik.
Men det er ikke nok, at spilleren gar med Pagaten, ogsé kongerne ma han ga
med, for for det sker, bliver han ikke troet, og alliancen ikke hevet. Dette
kan nolospilleren benytte sig af, hvis han har en konge, idet han holder den
tilbage sa lzenge som muligt, hvorved alliancen med makkeren fortsat kan
bevares, fra nu af udelukkende til hans fordel; det er nemlig klart, at hvis det
er den sidste konge, og gar han med denne, sa forener de 2 andre spillere sig
gjeblikkelig og energisk mod ham for med samlede krefter at skaffe ham
stik. Han der vil ultimere Pagaten ma vogte sig for at treeffe sin beslutning
for sent, for ellers far den, der spiller nolo, let forspringet.
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Tidligere gjorde man forskel pd, om nolo blev erklaeret straks eller ved
13’nde udspil eller slet ikke, og nolo blev derefter honoreret med starre og
mindre praemier; for almindelig nolo var premien den samme som for
ultimo med tilleg af 26. Denne tredeling er aldeles gaet ud af brug, og nu
far den, der vinder sin nolo, ingen preemie, men kun 26 af hver.

Regler for nolospillet er meget fa. Nar lejlighed gives, sager man at skille
sig af med hgje Kkort, hvilket sker uden fare, ndr man er i baghanden; i
mellemhanden legger man s vidt mulig kort til, der er lavere end
forhandens, med mindre man ved, at baghdnden er renonce og ikke har
Scusen. Det kommer her iser an pa at benytte Scusen i rette tid og ngje
lzegge marke til de udkomne kort i alle farver, hvorfor nolospillet altid er et
meget vanskeligt spil. Har man en hgj tarok, som man frygter kunne veere i
vejen, lykkes det sommetider at blive den kvit ved at spille den ud straks
ved spillets begyndelse, iser hvis man ogsd har Pagaten; derved far man
nemlig ikke sjeeldent modspillerne til at tro, at man spiller sadan, fordi man
har til hensigt at ultimere Pagaten; de stikker altsd over, og man bliver pa
denne made befriet for den verste hindring.

Ser man, at en af modspillerne har til hensigt at spille nolo, og ingen har
grund til at begunstige den, ma de 2 andre naturligvis forene sig for at
bringe hans plan til at strande. Dette kan ske ved at bruge en pisk mod ham,
hvis han har tarokker, at ngde ham til at stikke, eller ved at tarokkere med
de mindste tarokker for at fange ham, dersom han har en hgj tarok, eller ved
at tarokkere sa lenge, indtil alle tarokker er ude, og derefter, hvis han ikke
har Scusen, skaffe ham stik i en af farverne pa ovenfor anfarte made. Man
sgger m sd meget som muligt at have nolospilleren i mellemhanden, spiller i
forhanden bestandig sine laveste kort til ham og stikkeri baganden med hgije
kort. Skiller modspillerne sig nu saledes i baghanden af med konger og
andre hgje kort, og de ngje laegger merke til, hvad der efterhdnden pa denne
made er kommet ud, vil de omsider kunne slutte sig til de hgje kort,
nolospilleren endnu ma have pa handen, ligesom de af de kort, han kaster
af, kan regne ud, hvilken farve der er den farligste. Er man i stand til at
bruge Scusen imod ham, ma man ikke for tidligt gribe til dette middel, fordi
man i slutningen af spillet ved langt bedre besked om nolospillerens svage
side og altsd her kan bruge den med langt sterre sikkerhed end tidligere.
Den rigtige brug af Scusen her er en af spillets finesser.

Mens nolo som anfart ophaver en ultimo, er det samme ikke tilfeeldet
med andre kombinationer, som kunne indtraeede. Hvis séledes en af de andre
medspillere, vere sig spilleren eller makkeren, gar bagud, ma en sadan
bagud sta ved magt; for selv om ingen af dem kan ultimere, kan da godt ga
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bagud, og det er alle enige om. Men hvis nu selve den, der spiller nolo,
samtidig gar bagud, hvad sa? Gar han bagud, eller spiller han nolo?

Nogle antager, at han kun spiller nolo; de undskylder nolospillerens bagud
med, at han kan vare ngdt til at holde en konge til sidste stik, da han maske
ikke har kunnet komme af med den tidligere, men dette har intet pa sig, da
det kun vil sige det samme som, at nolospillerens kort kan veere af den
beskaffenhed, at de er til hindring for, at han kan spille nolo. De ggr
geldende, at der for en nolo er ligegyldigt om kongen mistes tidligere i
spillet eller i sidste stik, men dette er at anticipere afgerelsen, for
spergsmalet er netop, om dette er ligegyldigt. Man kan med langt sterre fgje
sige, at nar det er givet, hvad det er, at nolo ikke ophaever virkningen af en
konges tab under spillet, s& skal den heller ikke kunne have den virkning,
som knytter sig til kongens serlige stilling i sidste stik.

Pastanden om, at nolo skulle have den evne at have en bagud pa
nolospillerens hand, ville kun have noget at stgtte sig til, hvis en nolo
overhovedet haevede alt, men det ger den ikke. Den forhindrer ikke
modspillerne fra at ga bagud, men kan en bagud for disses vedkommende
besta endog lige overfor en samtidig ultimo, som ikke anerkendes pa grund
af nolo, skennes ikke, hvorfor den ikke ogsa skulle besta pa nolospillerens
hénd. Det ses ikke, hvorfor nolospilleren skal have en serstilling, at have
den forrettighed at kunne beholde en konge til sidste stik med den
behagelige udsigt enten at f& ultimo eller nolo, mens andre, der ville have
udsigt til ultimo, ma finde sig i ogsa at have risiko af en bagud.

Det vil allerede efter dette vaere betenkeligt at naegte hans bagud, men
hvad der afggrende taler herimod er, at en sddan nagtelse vil stride mod
tarokkens grundprincip. At en konge eller Pagat ma i sidste stik enten give
ultimo eller bagud, og det vil derfor veare rent vilkarligt at ggre brud pa
dette princip, da spgrgsmalet meget vel lader sig lgse i samklang med det.
Man ma altsa sla fast, at her foreligger en bagud, men nar det er sadan,
rejser det andet spargsmal sig. Om noloen da skal forkastes eller godkendes.
Der kan ingen tvivl vaere om, at ogsad den ma anerkendes; for hvis man
teenker at der samtidig med en bagud og en nolo foreligger en Pagat ultimo
péa en af modspillernes hander, vil man, hvis man ikke respektere noloen,
blive nadt til at anerkende Pagat ultimoen, men dette kan man afgjort ikke,
fordi det vil stride mod en anden grundregel i tarok, at ingen ultimo kan
finde sted, nér der ikke er stik pad begge modspilleres hander. Nar man altsa
i kraft af denne regel ikke kan anerkende ultimoen, tvinges man eo ipso (i
sig selv) til at anerkende noloen.

54



Wolff, TAROK,1899

Efter det séledes anfarte bliver resultatet, at der foreligge bade en bagud
og en nolo.

Denne lgsning er ikke blot korrekt efter tarokkens regler, men den har
ogsa i sig den indre tilfredsstillelse at vaere retferdig; for det givne tilfelde
er der udfoldet 2 virksomheder, den ene i retning af ultimo, den anden i
retning af nolo, hvoraf den farste slog klik, mens den anden lykkedes;
falgen af disse virksomheder er for begges vedkommende vejet pd den
almindelige justerede veegt, og hver af dem har faet sin lgn efter vaegtens
angivelse.

| forbindelse hermed skal det tilfgjes, at nolo ikke er, eller i hvert fald ikke
lengere er, et honngrspil. De 26 point, som tildeles den, ma ikke opfattes
som en pramie og heller ikke som en erstatning for muligt tabte konger
under spillet (det ville da ogsa vaere et markeligt tal at satte for det), men
de ma ses under synspunktet af at veere en godtgerelse for tzllingen, hvad
selve taller ogsd peger pa Man ledes naturlig hertil ved falgende
betragtning. Teenker man sig kortene efter deres vaerdi ligelig fordelt pa
spillerne, vil hver f& 26 point i dem, gr man til den ene yderlighed af
ulighed, at én far Tout, s er det givet, at han vinder 26 af hver i tzlling, og
det ligger da ner at stille den modsatte yderlighed, nolo, jevnbyrdig i sa
henseende, for begge yderlighederne kan, fra et tellings synspunkt set,
betragtes som 2 lige store markeligheder i forhold til normalen.

Rent parentetisk skal her til belysning af det egale ved ekstremerne peges
pa, at en parallel ogsa kan findes ved sammenligning af Tarok 2 og Scus,
det allerhgjeste og allerlaveste kort; begge har de samme kortveerdi, hvad
teelling angdr, og begge har det tilfelles, at ingen af dem kan fravristes deres
iheendehaver.

§12
Tout

Det falger af sig selv, at dette spil i tarok, hvor hver spiller har sa mange
kort pa handen, ma hgre til de stgrste sjeldenheder, og det vides da heller
ikke nogensinde at veere sket, at nogen har faet Tout. Til at tage alle stik
hjem, vil der kraeves forbavsende hgje kort, og selv.om man har dem, vil
spillet strande bade for forhdndens og mellemhandens vedkommende, hvis
de har Scusen. For den, som er i baghanden, galder denne hindring ikke, da
han har lov til at legge den i skat, og han er ogsa af denne grund den, der er
naermest til at blive den udkarne. Hvis Scusen lagges, skal modspillerne
gares opmaerksom pa det, ligesom ogsa, hvis det bliver ngdvendigt at laegge
fra en melding. Hvis den, som spiller Tout, annoncerer det, kan ingen af de
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to modspillere forlange givet om, fordi en af dem ikke har faet nogen tarok,
og ved spillets slutning kan de ikke gere galdende, at de har spillet nolo.

Den, der vinder Tout, far bade Pagat og kongekoppen hjem, med den
hertil hgrende preemie 40 og 45 for ultimo af hver af de medspillende, og
skulle dette tilfeelde nogensinde indtraffe her i kongens Kgbenhavn, vil den
lykkelige hermed veere selvskrevet til at blive optaget som Aresmedlem af
tarokklubben

Genoptrykt af VLK Tarokklub i 2101
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