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Ser man bort fra Bendz, er denne bog den farst kendte starre vejledning i tarokspillet. Den
er, som det fremgar af teksten, ret bred og viser mange facetter af spillet. Takster for ul-
timo og bagud mv. er pa hgjere trin end de tidligere kendte, og desuden ma det ogsa mar-
keres, at det her er fgrste gang, at puljerne/kopperne er en fast bestanddel i spillet.

Sprogets form og stavemade er som originalens.

Motto: Maadehold er det solide Tarokspils Kjende”
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§ 1.
Indledning.

Tarok (tarocco, jeu des tarots) er et i sig selv eiendommeligt og fra allle andre i hgi Grad
forskjelligt Spil. Det anses for at vaere det aeldste Kortspil og forekom i Italien i Slutningen
af det 14. Aarhundrede. Her udbredtes der en Samling malede Blade, som var
kunstnerisk udferte af maleren Mantegna, og som hed "Naibi”. Hvert Blad betad symbolsk
enten en Fase af Livet, en eller anden Videnskab, eller en af de Magter, som styre
Tilveerelsen. Paa et af Bladene var Mennesket fremstillet med Underskriften "Il misere”.
Med disse Kort spillede man et Spil, der bestod i efter bestemte Regller at fare Il misero”
(Menesket) gijennem alle de Farer, der betegnede de @vrige Kort.

Tarokspillet kom efterhaanden i forglemmelse, kun i Dsterrig blev det bevaret, men derfra
bredte det sig igen videre. Nu er i ethvert Fald det Symbolske forsvunden fra Tarokspillet,
det tilhgrer Virkeligheden og spilles om Penge.
Det adskiller sig fra andre kortspil
I. Ved det store antal Kort, hvormed det spilles (det har nemlig 78, de andre
hgiest 52) og ved Kortenes eiendommelige Beskaffenhed (foruden de 4
almindelige Farver har det nemlig en egen Raekke af Kort, Tarokker,der ere
at betragte som staaende trumfer.
II. Ved Spillets eiendommelige Formaal, som nemlig gaar ud paa at ultimere,
d.e. gjore det sidste Stik med den laveste Trumf, som kaldes Pagaten eller
med det hgieste Kort i en af Farverne, Kongen, hvorhos alle Kort har deres
bestaaende Veerdi, som Enhver gger at gjgre saa indbringende som muligt.
lll. Ved at ikke en bestemt Person er givet at veere Spilleren eller Fjenden, men
at det ofte er ukjendt, hvem der er det, og det kan vexle selv i det enkelte
Spil.
Spillets noble Karakter viser sig iblandt andet ogsaa derved, at det i den Grad har
Interesse i sig selv, og at det kan spilles om rene Bagateller
Oversigten over et saa stort Antal Kort, tilligemed Ngiagtigheden og Sikkerheden, som det-
te Spil udfordrer, naar man enten selv vil forsgge noget, eller forhindre dette hos sine Med-
spillere, fremkalder en Opmeerksomhed og Speending, som gjgr Tarok til det interessante-
ste, men tillige vanskeligste Spil, man kender. lkke uden Fgie kaldes dette Spil derfor "In-
telligensens Spil”.

§ 2

Kortene og Kortgivningen

Man har 78 kort, nemlig:

1 Tarokker (tarochi) 21 i Tallet, som ere bestandige Trumfer og betegnes med fortlg-
bende Numere fra 1 til 21. Af disse er Nr. 1 den laveste, kaldes Pagaten (pagato) og er
efter den Rolle, den spiller, at betragte som det vigtigste Kort i hele Spillet; Nr. 21
(mondo) den hgieste, altsaa det hgieste Kort i Spillet. De stikke hinanden over efter
deres relative Veerdi og overstikke som Trumfer alle Kort i Spillet.

Neaermest Tarokkerne staar Scusen (scusa, excuse) der har det ejendommelige ved sig, at
den kan dgbes til enhver Farve, ogsaa Tarok, men altid er det laveste Kort og derfor aldrig
give Stik. Da den kan bruges som Tarok, maa man ved Tarokkernes Taelling under Spillet
regne disses Antal til 22.
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2 Herreblade, 16 i tallet, 4 i hver af Farverne, nemlig Kongen, Damen, Kavallen (ca-
valiére, chevalier) og Knaegten eller Bonden.
3 Blanke Kort, Faux'er, Ladons (ladini), 40 i Tallet, nemlig 10 i hver Farve fra Esset

til Tien, hvilke fglge pa hinanden ligesom i L'hnombre, saledes at i Radt de feerreste Qine, i
Sort de fleste gjeelde mest. Med de tilhgrende Herreblade er der altsaa 14 Kort i hver Far-
ve. Ethvert Kort har i Tarok sin bestemte Veerdi, og alle 78 Kort udgjere tilsammen lige
saa mange Point, som fordelte paa 3 Spillende give 26 Point til hver. Efter endt Spil teeller
derfor Enhver sine Point, og har da i Gevinst eller Tab, hvad han har over eller under dette
Tal.

Det er hensigtsmaessigt at lette Oversigten over saa mange Kort ved tilbarligt at ordne
dem. Tarokkerne saette man helst i Midten, for at Medspillerne ikke skulle faa Nys om,
hvor steerk man er, hvad de kunne, nar man vidste,at de stiler dem foran, hvilket nogle
Spillere bruge. Naar man dernaest vaenner sig til at saette f.eks. Hjerter og Spar paa den
ene Side, Ruder og Klgr pa den anden Side, samt ordner dem alle efter deres relative
Veerdi, saa vil man herved have det hurtigste Overblik over Kortene.

Kun 3 Personer deltage i Spillet ad Gangen, og En maa derfor altid sidde over, ligesom i
L'hombre, naar Partiet bestaar af 4; men den Oversiddende er her aldeles udenfor Spillet,
saalzenge han sidder over, idet han ikke deltager i Tab og Gevinst. Hvorledes Spillerne
skulle sidde, bestemmes paa samme Maade som i L'hombre. Er man 4 f.eks. belesegges
Pladserne med 3 Kort af forskjellig Farve og 1 med Tarok. Spillerne traeckke mellem de til-
svarende Kort og tager Plads efter samme, den, der faar Tarok, giver fgrste Gang. Til det
veldaekkede Spillebord hgrer foruden Jetons 2 Pouiller, den ene kaldes for "Pagatkoppen”,
den anden for "Kongekoppen”. De funderes strax af alle de 4 Spillende med 20 i hver
Kop, og den, der giver Kort, lzegger 5 i hver Kop; han har derhos at tage Kvittering for sit
Indskud ved at skyde Kopperne over til den, som naeste Gang skal give; gjgr han det ikke,
maa han foruden Indsatsen 5 bgde 5 i hver Kop, og han kan ikke fri sig, selv om han har
betalt Indsatsen engang, han maa betale om igjen. Bgden indtreeder, naar Kopperne ike
er flyttede, forinden naest Spil begynder,d.e. naar der er taget af til Kortgivning.

Hvis Kortgivningen viser urigtige Kort, og man har betalt sin Bgde, 5 i hver Kop, og det
derefter opklares, at Grunden hertil ikke kan tilregnes Kortgiveren, men skyldes Kortene,
som i sig selv er feile, faar man den erlagte Bade tilbage. Har man ladet Kortgivningen
gaa fra sig, og det ogsaa her skulde vise sig, at Kortene er feile i sig selv, har man Ret til
at erholde tilbage, den Kortgivning man lod gaa fra sig, selv om dette, hvad i Reglen vil
veere Tilfeeldet, farst opdages, naar der bliver givet med de samme Kort, altsaa efter at det
naeste Spil er bragt til Ende. Det at lade Kortgivningen gaa fra sig er nemlig ogsaa en
Bade, som ikke skal kunne ramme En uden under den Forudseetning af, at Kortene
virkelig var rigtige, dengang man begyndte at give. Man giver 5 Kort ad Gangen og forst il
den, som har Plads paa hgire Side, efter at den, som sidder til venstre, har taget af. Er
der ikke 8 Kort tilbage, men faerre eller flere, maa Kortene gives om, i saa fald betaler man
5 i Bgde til hver af Kopperne, hvis man ikke foretraekker at lade Kortgivningen gaa fra sig;
det sidste betaenker man sig dog paa, da den medferer Fordele. Det samme gjeelder, hvis
Kortgivningen, trods Annoncen "Scaten er rigtig” dog viser sig at veere feil. Saafremt no-
gen ved Kortgivningen ikke har faaet nogen Tarok, har han Ret til at forlange givet om.
Naar man efter en vel tilbragt Aften slutter Spillet, giver den, der sidder til venstre af 1ste
Kortgiver af. Naar Spillet sluttes, deles Indholdet af Kopperne mellem Parthaverne.



4

§3

Ecarteringen.

Naar Kortene ere givne, bortlaegger Giveren 3 af sine 28 Kort, saa at han faar ligesaa
mange som de Andre, nemlig 25, hvilket kaldes at ecartere (écarter, scartare) eller at laeg-
ge Scat (scarto, écart, d.e. de Kort, man i Spillet leegger bort som overflgdige); dette maa
ske i Overensstemmelse med den Plan, man laegger for sit Spil, hvorom mere siden .Som
almindelig Regel gjeelder, at man ikke maa laegge noget Kort, som henhgrer til en Melding;
skulde det sjeldne Tilfeelde imidlertid indtreeffe, at Ens Kort er saa stort, at man bliver
ngdsaget til at leegge af en Melding (Vedkommende har f.Ex 16 Tarokker og 3 fulde
Kavallerier), maa man selvfglgelig gjgre det, men man skal da oplyse sine Medspillere, om
hvilke Kort, man har lagt af Meldingen. Mondo, Konger og Scusen maa aldrig ecarteres,
Scusen dog i det meget sjeldne Tilfeelde, at man vil spille Tout. Tarokker maa ikke laegges,
med mindre man kun har 3 eller feerre, selvom deriblandt er Pagaten, men man skal i saa
Fald leegge dem alle; har man 3 Tarokker og Scusen, har man Lov at lsegge de 3 Tarok-
ker Feil ved Ecarteringen straffes med en Bgde af 20 i hver Kop, og Vedkommende kan
ikke ultimere.
§ 4

Meldingen.

Naar Scaten er lagt, melder feorst Kortgiveren de Honngrer, han maatte have paa
Haanden, derefter Forhaanden og tilsidst Mellemhaanden. Det er for silde at melde, naar
Spillet er begyndt,d.e. naar der er spillet ud fra Forhaanden; Fglgen heraf er, at man faar
Intet for sin Melding og kan ikke ultimere. Har man intet at melde, maa det ogsaa siges.
Der maa heller ikke meldes for tidligt d.e. farend der er ecarteret; Gjor Nogen dette, faar
han Intet for sin Melding og kan ikke ultimere.

De almindelige Meldinger ere:

Af Tarokker: Pagat, Mondo og Scus danne 3 Matadorer; har man tillige Tarok 20, udgjer
de 4 Matadorer osv. 3 Matadorer betales med 10 Point, 4 med 15, 5 med 20 og saaledes
5 mere for hver Matador. Man gjer lettest denne Regning ved at traekke 1 fra Matadorer-
nes Antal og derefter multiplicere antallet med 5, f.eks. 9 Matadorer — 8x5=40 Point.
Endvidere skal man melde, hvis man har 10 Tarokker eller flere; 10 Tarokker betales med
10 Point, 11 med 15, 12 med 20 osv. Man gjgr lettest denne Regning ved en Omskrivning,
saaledes at 10 Tarokker giver 2x5, 11 Tarokker 3x5, 12 Tarokker 4x5, altsaa altid 2
femmere mere end det sidste Ciffer i Tallet. Scusen regnes her stedse til Tarok, har man
f.eks. 9 Tarokker og Scusen, betales man for 10, har man 10 Tarokker og Scusen, betales
man for 11 osv. Man er pligtig til at angive i Meldingen, om det er "med” eller "uden”
Pagat.

Af Herreblade. De 4 samlede Figurer i en Farve udgjer et helt eller fuldt Kavalleri, som
betales med 10; mangler man en af dem, men har Scusen, saa har man et halvt Kavalle-
ri, som betales med 5; har man et fuldt Kavalleri og Scusen, kaldes det et sprojtefuldt
Kavalleri 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 Scusen, har man halve Konger og faar 5 i Betaling. Saavel her som ved Kavallerier-
ne maa man sige, hvilken Figur man mangler. Har man alle 4 Konger og Scusen, kaldes
det sprojtefulde Konger og betales 15.

Det er Ens Pligt at melde, hvad man kan melde. Undlader man at melde, faar man Intet
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for Meldingen og kan ikke ultimere, og man slipper kun hermed, naar man selv under
Spillet gjgr opmaerksom paa, at man har glemt at angive Meldingen, men hvis man af de
Medspillende anholdes for at have havt en Melding, som man ikke har angivet, maa man
tillige give Bade, 5 i hver Kop

Melder man feil, gjeelder det samme, naar man selv gjer opmaerksom paa det under Spilet,
eller man maa anholdes, og man maa selvfglgelig betale tilbage, hvad man har faaet for
den feile Melding.

Det haender undertiden, at man melder forkert, men strax retter det; i saa fald kan man
ikke fri sig for de samme Fglger, naar ens Feilmelding giver Oplysnnger for Medspillerne,
f.eks. hvis man melder halvt Kavalleri,men retter det strax til "nei, jeg har ikke noget”, eller
melder 10 Tarokker, men retter til "om Forladelse, jeg har ikke noget”; derimod har det in-
gen Fglger, naar en saadan Oplysning ikke finder Sted, hvis man f.eks. melder fuldt Kaval-
leri og retter det til sprajtefuldt, eller melder 10 Tarokker med Pagat og berigtiger det til 10
uden.

Sker der ultimo paa Grund af, at man har undladt at melde eller har meldt urigtig, forholdes
paa samme Maade som ved Svigen Kulgr. Hvis man feilagtig har meldt 10 Tarokker med
Pagat, i stedet for 10 uden, eller omvendt, og det viser sig under Spillets Gang, maa man
derhos give tilbage de 10 af hver, som man har faaet for den feile Melding, og man kan ik-
ke gjore geeldende, at der i dette Tileelde tilkommer En 10 af hver, hvad enten man har de
10 Tarokker med eller uden Pagat; thi det afgjgrende er her, at den Melding, man har, har
man ikke angivet; der er kun én Melding, som kan honoreres, og det er den rigtige. Af
samme Grund vil man derfor ogsaa, hvis man melder feilagtig 11 Tarokker istedetfor 12,
veere ngdt til at tilbagebetale, hvad man har faaet for de 11.

Nogle Steder spiller man ogsaa med smaa Matadorer, i Modsaetning til de almindelige Ma-
tadorer, som man da kalder de store Matadorer. Pagaten, Scusen og Tarok 2 danne 3
smaa Matadorer, har man tillige Tarok 32, udgjer de 4 smaa Matadorer osv.; de betales
paa samme Maade som de andre Matadorer, og man kan samtidig have baade store og
smaa Matadorer.

Denne Melding af smaa Matadorer maa imidlertid kaldes for alt andet end heldig; den gi-
ver nemlig en Oplysning om, hvor Pagaten sidder, uden at Meldingen i sig selv indeholder
nogen Styrke, der virker respektindgydende; da nu en saa vigtig Oplysning svaekker den
Interesse, som Uvidenheden om, hvor Pagaten sidder, giver, forkastes denne Melding
ogsaa almindeligt af de aegte Tarokkanere.

Enkelte Steder spilles der saaledes, at man ikke melder halvt kavaleri, medmindre at
Kongen findes i Meldingen; der er ganske vist noget, der taler herfor, og man kan gjere
geeldende, af den samme Grund som ovenfor, hvor Melding af de smaa Matadorer forka-
stedes, fordi den gav Oplysning om, hvor Fjenden var, uden at Meldingen indeholdt nogen
Styrke sig selv, ogsaa her er tilstede i endnu starre Grad, eftersom der ikke er Spor af, at
Vedkommende kan veaere Fjende paa en Melding af et halvt kavaleri med Mangel af Kon-
gen; men der er en Lighed paa det Punkt, at Meldingerne er uden Styrke, saa er der den
Forskjel i Hovedsagen, at de smaa Matadorer svaekker Spillets Interesse, hvad ikke er
Tilfeeldet med Meldingen af det halve kavaleri; det maa derhos tages i Betragtning, at
Meldinger foruden, at de tilkjendegive, at Vedkommende er Fjende paa et enkelt Punkt,
tillige indeholder Oplysninger for Modspillet og kunne veere en stor Stgtte for dette, naar
det er Makkeren, som har Meldingen, og dette gjeelder seerlig om denne Melding. Af Hen-
syn hertil vil der ikke vaere Grund til at bibeholde denne Melding uforandret.

Anmeerkning: Tidligere brugte man at melde i langt starre Omfang end nu og brugte da
ogsaa nogle hgist maerkelige Meldinger; naar man havde Pagat, Scus, Mondo og
Tarokkerne 19, 17 og 15 osv., lod man Scusen remplacere Tarokkerne 20, 18 og 16 og fik
paa denne Maade ved brugen af den saakaldte Spring-Scus 9 Matadorer; det er hgist
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gaadefuld Opfattelse af Scusens Betydning, der her gjgres geeldende, og det falder strax i
Jinene, at en saadan Anvendelse af den beror paa en Misforstaaelse. Med Hensyn til Bil-
ledkort meldte man 3 Billedkort i en Farve, uden at Scusen udfordredes dertil, og havde
man dette Kort, lod man det fordoble Kavalleriets Vaerdi. Med Hensyn til Konger meldtes
indtil 7 Konger, som da bestod af 4 Konger, Scus,Pagat og Mondo. Havde man 4 Damer,
4 Kavaller eller 4 Kneegte, meldtes disse ogsaa. Da Meldingerne kom til at spille en ufor-
holdsmeessig stor Rolle med hensyn til Gevinst og Tab, naar man tilstedte Honngrer i den
Udstraekning,s@gte man paa nogle Steder at contrabalancere denne Indflydelse ved at
indfgre endnu en Melding, idet man indremmede daarlige Kort en Fordel og honorerede
Ladons, naar man havde 16 eller flere, og tilod tillige her Scusen at supplere eller rempla-
cere. Det er klart, at alle disse Meldinger gave altfor stor Oplysning i Spilet, og naar man
derhos brugte den Skik, som fulgtes nogle Steder, at fremvise Tarokkerne, naar man
havde 10 eller flere, for at Spillerne kunde controllere Antallet, saa kunde man i enkelte
Spil naa saavidt, at man naesten ligesaa godt kunde spille med Kortene oplagte paa
Bordet.

§5
Almindelige Regler.

En Hovedregel i Tarok er at bekjende Farven, saaleenge man kan, og naar man er ble-
ven renonce, da at stikke med Tarok. Som Fglge af denne Regel maa man ogsaa
bekjende med Tarok, naar der tarokkeres, d.e. spilles Tarok. Man kan altsaa bergve Med-
spillerne deres Tarokker, dels ved at tarokkere, dels ved at spille deres renonce, og man
benytter sig af de ene eller den anden Maade eller af begge Maader, overensstemmende
med den Plan, man har lagt for sit Spil. En saadan Suite i en Farve 6, 7, 8 eller flere Kort,
hvormed man rammer Medspillerne og skiller dem af med deres Tarokker, kaldes en Pisk.
Sviger man Farve elle stikker urigtigt, maa man betale 20 Point i Bgde til hver Kop og kan
ikke ultimere; har man urigtigt overstukket Pagaten, maa man tillige give Vedkommende
dette Kort tilbage samt betale, hvad han har maattet erleegge,da hans Pagat blev
overstukken; det samme gjaelder med Hensyn til Kongerne.

En anden Hovedregel er at skaffe Stik paa alle Haender; thi spiller En nolo, maa de 2
andre Spillere ikke alene betale ham 26 point, men kunne da hverken ultimere eller vinde i
Teelling. Jo sterre Kort, man altsaa har paa Haanden, desto sterre er ogsaa Faren for, at
en af Medspillerne kan spile nolo, isser dersom man har meldt, og man tillige ikke har Scu-
sen. Under saadanne Omstaendigheder bgr man derfor samtidig med at forfglge Planen
for sit eget Spil strax i Begyndelsen have sin Opmaerksomhed henledt paa at skaffe begge
Medspillerne Stik.

For fuldkommen at veere Herre over Spillet bagr Enhver gjore sig til Regel altid med Be-
stemthed at vide, hvor mange Tarokker, der er ude, og om Scusen er i Spillet eller
ikke, samt hvor den sidder. Uden ngjagtig Viden herom spiller man iblinde, og kan intet
foretage sig med Sikkerhed, hverken naar man selv vil gjgre noget Ultimo, eller naar man
vil forhindre dette hos en anden. Det er derfor en utilgivelig Fejl hos nogle, naar de sidde
med daarlige Kort og af denne Grund maa overlade Styrelsen af Modspillet til Makkeren,
at de ganske stole paa denne og tro sig befriede for den Ulejlighed at teelle Tarokkerne
eller at holde ngie Regnskab med de udkomne Kort, fordi de antage ingen Indflydelse at
kunne have paa Spillets Udfald; thi det er ikke saa sjeldent,at den Svagere, netop fordi
Spilleren itide bliver opmeerksom paa, hvem af Modspillerne, der er den Steerkere, og
uopharligt straeber efter at svaekke denne, tilsidst maa gribe ind og alene er den, som skal
veere istand til at forstyrre Spilleren i hans Planer. Naar man selv ar isinde at gjgre noget,
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maa man ei alene erindre med sikkerhed Antallet af de udkomne Tarokker, men mod
Enden af Spillet ogsaa vide, om man selv har de hgieste, eller o endnu hgiere Tarokker
sidde paa de andre Haender, samt om Scusen er deriblandt.

De fleste Tarokkanere indskraenke sig til at teelle de faldne Tarokkers Antal uden at holde
Regnskab med, hvormange Tarokker der er faldne paa den ene Haand, og hvormange
paa den anden. Det er klart, at det er en stor Vinding, hvis man kan naa til at teelle de fald-
ne Tarokker paa hver Haand, men det skal indrammes, at det har sine Vanskeligheder at
gjere denne Teelling paa almindelig Vis; her skal derfor anfgres en lettere og mere praktik
Maade. Man teller saaledes, at de Taroker, der falde paa Forhaanden, regnes som
Enere, og de, der falde pd Mellemhaanden som Tiere. Altsaa naar Forhaand A kaster en
Tarok til,teelles 1; naar Mellemhaand B derpaa kaster en af, taelles 11; hvis B naeste gang
bliver af med en Tarok, teelles 21, og hvis nu baade A og B kaste Tarok til, teelles 32 osv.
Ens egne Tarokker, der er faldne, regnes ikke med. Naar man nu laegger disse Tal
sammen efter deres virkelige Veerdi, i dette Tilfeelde 3 og 2, og dertil lzegger Antallet af de
Tarokkker, man selv havde fra Begyndelsen af Spillet, saa ved man ikke blot paa en Prik,
hvormange de 2 Medspillende endnu disponerer over tilsammen, men man har med
Hensyn til Fordelingen af Tarokkerne opnaaet en overordentlig Sikkerhed, der kan faa
afgjgrende Betydning med Hensyn til at ultimere eller til at forhindre det. Ligeover de 2
stridende Parter er denne Methode fortrinlig til sikkert at kunne regulere Modspillet; er der
saaledes meldt 10 Tarokker uden Pagat paa den ene Haand, kan man holde Regnskab
med hvormange Tarokker denne til enhver Tid sidder inde med, og da man samtidig ogsaa
ngiagtig kan vide, hvor mange den anden har, kan man, hvis denne har Pagaten, med stor
Sikkerhed passe at skride ind, naar og hvor det gjeelder. Ogsaa kan den hjeelpe en selv til
Ultimo. Naar C saaledes har holdt Regnskab med, at A har mistet 9 Tarokker, og B 5, og
C oprindelig havde 7, saa ved C ogsaa, at B har den eneste Tarok, der endnu er inde paa
Modspillets Haender, og hvis han altsaa har Pagaten og B's renonce i naestsidste Kort og
har Udspillet, saa er hans Ultimo givet.

Mange indlade sig ikke paa at teelle de udkomne Kort i Farverne, dels fordi det koster An-
streengelse, og dels fordi de finde det unyttigt, da de alligevel ikke kan faa den fuldstaen-
dige Vished i saa Henseende, medmindre de selv har lagt Scat. Dette er imidlertid helt
forkasteligt. At teelle og kjende de udkomne Kort i Farverne er ganske vist vidtlgftigt, men
det er ubestrideligt, at jo videre man kan naa i saa Henseende, desto mere naermer man
sig Fuldkommenheden, og man maa agte paa, at en Ultimo mangen Gang kan afhaenge af
et ubetydeligt Kort. En anset Tarokkaner meddeler saaledes, at han engang har ultimeret
paa grund af, at Klgr 3 blev spillet ud istedetfor Klgr 5; han havde selv Klgr 4, fik Stik paa
den, og dette gav ham Ultimo. At den, der har ecarteret, har den Fordel, at have stgrre
Sikkerhed med Hensyn til Teelling i Farverne er vist, men det maa erindres, at de andre
Spillende ofte af selve Spillet, og ofte meget hurtigt, faar Oplysning om, hvilke Kort der er
lagte.

Det maa ligeledes anses som en Hovedregel altid med Bestemthed at vide, hvilke Kon-
ger 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, hvori Modspillerne laegge an paa at gjgre en Konge.
Redder man Pagaten under Spillets Gang,faar man herfor 5 Point at hver, taber man den,
maa man betale 5 til hver og 5 til Pagatkoppen. Taber man en Konge, maa man ligeledes
betale 5 til hver og 5 til Kongekoppen. For at Spillet ikke skal veere uden Interesse, naar
baade Pagat og Konger er ude,betales sidste Stik med 10 af hver.

Naar Spillet er til Ende, teeller Enhver sine Kort og har da vundet eller tabt, hvad han har
over eller under 26 Point. Da alle 78 Kort udgjer 78 Point, som fordeles melem Spillerne,
giver 26 til hver, maa Gevinst og Tab paa de forskjellige Haender stemme ngjagtigt med
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hinanden, hvoraf man lettelig underrettes om Feil ved Teellingen.

Med Hensyn til Kortenes Veerdi da gjeelde 3 hvilkesomhelst Kort 1 Point, Konger, Pagat,
Mondo og Scus hver 4 Point, Damer 3, Kavaller 2 og Knaegte hver 1 Point. Er der Strid om
Teellingens Resultat, idet der paastaas at veere vundet mere end tabt, og den Vindende
staar paa sin Teelling, medens ingen af Tabende vil erstatte Differencen, bliver der Protest
d.e. Der maa teelles om, og den, der da har talt forkert, maa bade 5 til hver af Kopperne.
Viser det sig, at der er tabt mere end vundet, gaar det Overskydende i Pagatkoppen.
Under Spillets Gang bestraeber man sig for at samle saamange veerdfulde Kort i sine Stik
som muligt for at Teellingen kan blive saa stor som mulig. Dog vogte man sig for, at dette
ikke sker paa Modspillets Bekostning. Det kunde nemlig let haende, at man efter endt Spil
havde tabt langt mere end vundet ved denne Spillemaade.

| Forbindelse med de i det foregaaende omtalte Regler er anfgrt en Raekke Tilfeelde, for
hvilke der er fastsat Bader, som er af forskjellig Art og Stgrrelse; dette er en naturlig
Folge af Forseelsernes forskjellige Beskaffenhed. Der er selvfglgelig altid noget vilkaarligt
ved Fastsaettelse af Bgder, men et Princip baer stedse ligge til Grund herfor. herfor. Det
Princip, som her er fulgt, er at dele Forseelserne i 3 Klasser, saaledes at for mindre Syn-
der som Feilgivning, Feilteelling, feilt Udspil osv., der normalt maa karakteriseres som Ure-
gelmeessigheder, Uorden og Ophold af Spillet, men som ikke have nogen Indflydelse paa
selve Spillet, er Baden sat til laveste Klasse, 5 i hver Kop, hvorimod naar Feilen giver Op-
lysninger, der kan have Indflydelse paa Spillet, hvad navnlig kan finde Sted ved Meldinger,
straffes Vedkommende ganske naturligt med ikke at kunne ultimere, og naar Forseelsen
endelig er saa grov, at den forrykker Spillet og bringer det ud af dets Fuger som f.eks. feile
Kort eller Svigen Kulgr, er der fastsat hgieste Mulkt, 20 i hver Kop, foruden at
Vedkommende naturligvis heller ikke kan ultimere. Det er ikke gjarligt at teenke sig eller
fremstille alle de mulige Forseelser, som kan finde Sted, man kan kun fastslaa Principet,
hvorefter de maa saettes i Klasse, og under hvilke andre muligt indtreeffende Tilfeeldr da
med Lethed kan indordnes. Tidligere lod man Baderne tilfalde Medspillerne, og i mange
Tilfeelde combineredes Baden med Betaling til de Spillende for deres Tab i Teelling. Det
sidste bruges nu slet ikke, og Baderne lader man altid nu gaa i Kopperne.

§ 6
Spillet.

Efter at Ecartering og Melding lykkeligt har fundet Sted, spiller Forhaanden ud; gjgr han
det inden Ecarteringen er tilendebragt, eller efter rigtig Ecartering, men inden der er meldt
rundt, maa han i hvert Tifaelde bade 5 i Kopperne; hvis en anden end Forhaanden feilag-
tig spiller ud, ifalder han samme Bgde. Naar Spillet begynder, fglger Enhver sin Tur med
Hensyn til at kaste til; forsynder Nogen sig herimod, ifalder han saedvanlig Bagde.

Enhver maa efterteelle sine Kort, om han har 25, samt i modsat Fald gjgre Indsigelse inden
Spillets Begyndelse, d.e.inden der er spillet ud; thi dersom det i Spillets Lgb eller ved dets
Ende viser sig, at man har havt et Kort for lidt eller for mange, nytter det ikke at fremkom-
me dermed, men Spillet har sin Gyldighed, om endog Pagaten eller en Konge bliver
ultimeret, uden at Kortgiveren kan drages til Ansvar derfor.

Befindes Nogen ved Spillets Slutning at have urigtige Kort, lider han den samme Straf,
som den, der sviger Farve, og han kan med feile Kort ikke faa sidste Stik. Men dersom
Nogen i et Spil, hvor Pagaten eller en Konge ultimeres, enten sviger Farve eller ved Spil-
lets Forlgb har urigtige Kort, og Medspillerne anse det for utvivisomt, at Ultimationen
skyldes en af Delene, maa han foruden at lide den saedvanlige Straf baere alle Omkost-
ningerne ved Ultimationen og erstatte den vundne Pouille. At saadanne Tilfeelde, hvad



9
mange beneegte, virkelig kan indtraede, skal et par Exempler anskueliggjare.

Ex. paa, at en Ultimo utvivisomt skyldes Svigen Kulgr

Forhaand har Ruder Konge og Ruder 10

Mellemhaand har Ruder Es og Ruder 2

Baghaand har Ruder Dame og Hjerter 3

A splller Ruder 10 ud, B stikker og C kaster Hjerter 3 til; herved bliver B inde og maa spille
Ruder ud, hvorved Ruder Konge bliver ultimeret. (bem. Fra HM: hvis C havde stukket
med Ruder Dame ville A veere gaet bagud!)

om> -

2. Ex. paa, at en Ultimo finder Sted, hvor det utvivisomt er ligegyldigt, at der er sveget
Kulgr.
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 ultimerer Hjerter Konge, i et hver Fald.

3  Ex. paa en Ultimo paa Grund af feile Kort.

A harSpar3og?2

B  har Spar Dame (han skulde ogsa have Spar Caval, da den er meldt, men har for-
kommen den)

C  har Hjerter Konge og Knaegt
A spiller Spar 3 ud, B stikker med Damen, og da han ikke har Kort til at spille ud igjen, gaar
Udspillet over paa Baghaanden, som opdagende de urigtige Kort, har kastet Hjerter
Kneegt til, nu faar Udspillet paa Hjerter Konge og ultimerer.

Analogien krzever, at naar man paa Grund af feile Kort forhindrer en Anden fra at
ultimere, og Medspillende ogsaa anse det for utvivisomt, at Ultimo var given. Hvis Kortene
havde veeret rigtige, at saa maa den samme Regel gjelde, som naar de feile Kort
utvivisomt medfgrer en Ultimo. Der kan maaske stilles starre Fordringer her til "Utvivisom-
heden”, men Tilfeeldet kan veere saa klart, at Enhver maa erkjende, at Analogien er
tilstede.

Ex. A sidder med Tarok 21, 20 og Pagat. Han traekker Tarok 21, vel vidende, at der er 3
Tarokker inde, saa at, hvis der falder en Tarok paa hver Haand, kan han ultimere. Da han
treekker Tarok 21, falder der kun en Tarok fra B's Haand, hvorfor han maa opgive Forsgget
og spiller pagaten ud i naestsidste Kort, men nu viser det sig ved sidste Stik, at C alligevel
har havt en Tarok , som er falden paa Gulvet. Havde C havt den paa Haanden, var Ultimo
givet. Her vil Reglen om feile Kort ikke vaere nok for A, eftersom der faktisk ikke foreligger
en Ultimo, men at den retlig tilkommer ham, er ubestrideligt. Lasningen maa da blive, at A
ultimerer og C, der har de feile Kort, maa foruden at betale ogsaa betale B's Omkostninger
og erstatte Pagatkoppen, som A tager hjem.

Naar der gaas bagud paa Grund af Svigen Kulgr eller urigtige Kort, og det er utvivisomt, at
det skyldes denne Omsteendighed, maa den Skyldige baere de samme Fglger, som hvis
Vedkomende af samme Grund havde ultimeret.

Ex. A har Spar Konge og 2
B Spar Dame og (skulde havt Spar Kaval), da den er meldt, men har forkommet den)
C Hjerter 3 og 2

Spillet gaar som i forrige Ex. Anfgrt, og Forhaanden gaar bagud; det er klart, at her maa B
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betale den skete Bagud.

Hvis man analogisk vil overfgre Reglen om Ultimation paa Grund af feile Kort ogsaapaa
den, der med saadanne forhindrer en Anden i at ultimere, vil A kunne gjgre Fordring paa
Ultimo, som B, der har forhindret ham deri, maa betale. Men Tilfeeldet vil yderligere blive
compliceret, naar det i ovennaevnte Ex. antages, at C har Hjerter Konge, thi da vil han
ultimere samtidig med, at A gaar bagud. B maa selvfglgelig betale begge Dele og gjer det
vistnok me Glaede. At A stgttet paa den analogiske Anvendelse i dette Tifeelde skulle
kunne fordre Ultimo for sig, kan ike indrammes af den Grund, at man i saa Fald vilde kome
i en Modsigelse, naar det, som her er forudsat, at C ultimerer, thi da maatte det conse-
quent have til Fglge, at C gik bagud, naar A's Ultimo anerkjendtes. Tvende Ultimo kan nu
engang ikke samtidig finde Sted, og den Ultimo, der faktisk foreligger, maa selvfglgelig
have Fortrin for den, der fgrst skal skabes gennem en Analogi.

Naar man har ordnet og eftertalt sine Kort, maa man vurdere dem og derefter lzegge en
Plan for sit Spil. Efter Kortenes forskjellige Beskaffenhed kan man da ville

ultimere Pagaten

redde Pagaten ved itide at stikke med den, naar man ingen Udsigt har til at kunne ultimere
forebygge,at den bliver reddet

ultimere en Konge

spille uden Stik, Nolo

gjere alle Stik, Tout

Det bliver naturligvis Modspillernes Plan at forebygge disse Resultater af Spillet. Imidlertid
folger det af sig selv, at den Plan, som saaledes udkastes, forend Spillet begynder, ike
consequent kan fglges under alle Omstaendigheder, men at den ofte maa modificeres o-
verensstemmende med Meldingerne og Spillets Gang

At man nu skulde rgbe sine egne Planer er der ingen Fare for, men det er heller ikke tilladt
pa nogen som helst Maade at rgbe Medspillernes. Der gives alligevel Spillere, der ikke
kunne undlade ved Yttringer eller Gebaerder, ved forud at teelle Penge op og paa flere
andre Maader at give sine Medspillere Oplysning om, at de have daarlige Kort, hvilket ofte
har Indflydelse paa Ecarteringen og paa Spillets Gang, idet den anden, som ikke har
Pagaten, herved faar Nys om, hvor den sidder; og ligeledes ser man ofte, naar nogen vil
spille uden Stik, at den ene af hans Modspillere bliver urolig og straeber ved et eller andet
Tegn at gjgre sin Makker, som ikke har lagt Maerke dertil, opmaerksom paa, at hin ingen
Stik har, uden hvilket Makkeren maaske ikke havde bemaerket det, fgrend det var for
sildigt. Ligesom saadant er utilladeligt, saaledes taber herved Spillet i Interesse; thi jo
mere skjult alting er og holdes, desto pikantere er Spillet, og dette gjeelder navnlig i Tarok,
hvor man ikke ved, hvem der er Fjende, men skal slutte sig dertil af Spillets Gang

| Tarok spiller Enhver for sig alene; kun naar man maerker, at En har Planer, som ere
skadelige for de 2 andre, forene disse sig mod ham, og En af dem opkaster sig til Styrer
af Modspillet, hvori den anden maa rette sig efter ham, veere hans Medhjeelper eller
Makker, men naar den Fgrstes Plan er gdelagt, opharer Alliancen, og Enhver forfalger da
sin egen Plan.

Da en mer eller mindre god Teelling har stor Indflydelse paa Gevinst og Tab, maa man
sgge at gjgre saamange af sine Kort saa gode som muligt og med samme at tage
saamange af Medspillernes Kort som han kan. Har man f.eks. Damen, Kavallen,
Knaegten og 4 Ladons i en af Farverne, byde man hellere Kavallen eller eller Knaegten for
Kongen, efterdi man da kan vente at faa de andre Figurer hjem, end at spille Ladonerne
ud, hvilket gerne har til Felge, at man mister alle Herrebladene.

Sidder man i Baghaanden med Kongen og 2 Ladons i en Farve, saa stikke man fgrst i
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Farvens 3die Udspil med Kongen for senere at fange de andre Herreblade med Tarokker.
Har man en Dame blank paa Haanden, og Kongen udspilles, saa scusere man sig, ifald
man har Scusen, for senere at faa Damen hjem. Har man Kongen, Damen og Knaegten i
en Farve, spiller man farst Knaegten ud; thi dersom Kavallen ikke netop sidder i
Baghaanden, gaar den i Almindelighed hjem, og naar man derefter spiller Kongen og
Damen, er man ofte saa heldig tillige at faa Kavallen. Paa disse og flere andre Maader
sgge man at gjgre sit Kort indbringende, men vogte sig dog for, at dette ikke sker paa
Modspillets Bekostning, da man herved let kunde komme til at tabe, istedetfor at vinde.
Naar det under saadanne Omstaendigheder kommer an paa at forhindre Ultimo, maa man
afholde sig fra alt utidigt Kniberi, fordi det i hai Grad vil skade Modspillet. Sidder man
f.eks. i Mellemhaanden og har Pagaten i Baghaanden, hvilken man maa straebe,
saameget som muligt at holde ude af Spillet, sky man ikke at saette sine bedste Kort for
baade af Herreblade og Tarokker, hvorved man opnaar enten at forhindre Spilleren fra at
komme ind, eller hvis denne stikker over, at kunne skaffe Makkeren Force i den Farve,
som blev spillet.

At ecartere rigtigt er en meget vigtig Del af Spillet, hvorpaa man ikke kan anvende
Opmeerksomhed nok, baade naar man selv vil gjgre noget, og naar man ikke har dette il
Hensigt, men det har for Begyndere mange Vanskeligheder.

Den fornemste Regel er at ecartere sig overensstemmende med den Plan, man har
lagt for et Spil. Vil man ultimere, bgr man holde en god Pisk i en af Farverne, for med
den at bergve Modspillerne deres Tarokker, dog vil man sjelden have Nytte af at holde me-
re end 9 i Farven. Skal man derimod indrette sig paa at styre Modspillet, ecartere man sig
saaledes, at man ikke bliver svag i nogen af Farverne, men passer at holde en Pisk, som
dog ikke maa veere stgrre, end at man kan vente at faa den fort; Har man f.eks. Ruder
Dame, Kaval med 3 smaa Ruder samt 7 Klgr, saa laegger man af Ruder de 2 og beholder
de 7 Klgr. Den derimod, som ma vente at blive en passiv Makker, bgr ecartere saaledes,
at han bliver lige steerk i Farverne, og altaa efter ovennaevnte Kort lsegge 2 Klgr og behol-
de de 5 Ruder. At ecartere Damer, Kavaller og Knegter, hvilke Nogle gjgre for at veere sik-
ker paa at have dem i Teelling er kun sjeldent rigtigt og navnlig ikke, naar man vil styre
Modspillet, fordi man herved bergver sig Stikkene, hvormed man kunde kome i Spillet.
Det kan ikke engang bifaldes, at den Svagere gjor det, fordi Fjenden derved kan faa
Lejlighed til at avancere i Spillet, hvilket altid er til dennes Fordel, altsaa til Skade for
Modspillerne.

Mange, iseer Begyndere, vil gjerne laegge sig renonce i en Farve, naar de kun har 2 eller 3
Kort, for derved at fange vedkommende Konge. Omendskjgndt dette kan veere fristende
nok, maa det bestemt fraraades, fordi det let kan befordre Ultimation; selv om man har
Pagaten, vil det i de fleste Tilfeelde ligefrem veere letsindigt at gjere det. Nogle mene, at
kunne laegge sig renonce uden Fare, naar de kun have faa Tarokker og daarlige Kort,
hvormed de tro ikke at kunne gjgre synderlig Nytte i Spillet, men meget ofte skade de
netop herved Modspillet, fordi de blive nadte til at stikke og at komme i Spillet paa en Tid,
da det maaske var fordelagtigere, om Makkeren, som skal styre Modspillet, var inde.

Har man isinde at spille nolo, saa ecartere man Stikkere i de Farver, hvori man staar mest
Fare for at faa Stik, og vil man gjgre alle Stik, saa ecartere man sine mindste Kort, i hvilket
ydertst sjeldne Tilfeelde man ogsaa har Lov til at leegge Scusen, hvis Besiddelse ellers
vilde udelukke Muligheden af en Tout.

Man maa ngie lzegge Maerke til Meldinger hos sine Medpillere, fordi man ofte heeraf kan
hente Oplysning om de Planer, disse mulig kunde have. Af Matador- og Tarok-Meldinger
ved man saaledes, hvem der har Pagaten, kan bedemme hans Stilling ogoverveie det
Spergsmaal, om han vil veere istand til at ultimere. Af Herreblads-Meldinger kommer man
til Kundskab om Kongerne og kan indrette sit Spil derefter. Hvad der ofte er af stor Vigtig-
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hed at vide, nemlig hvor Scusen sidder, et Kort der i en gvet Haand kan spille en stor
Rolle, derom faar man ligeledes ofte Oplysning af Meldingerne.

Endelig kan man ofte stundom faa Formodning om, at en af Medspillerne vil spille uden
Stik. Har En f.eks. meldt 14 Tarokker uden, og man selv har 5 Tarokker paa Haanden, saa
er der stor Rimelighed for, at den Anden, som har lagt Scat, speculerer pa at spille Nolo,
og at han i den Hensigt har ecarteret sine 3 Tarokker.

Har den Farste nu tillige meldt hele Konger eller fuldt Kavalleri, saa at der er stor Sandsyn-
lighed for, at han bliver istand til at ultimere en Konge, da er man truet fra begge Sider, og
man har da at overveje, om man skal begunstige Nolo eller ikke.

Man maa derhos ikke blot leegge Meaerke til de Oplysninger, som selve Meldingerne give,
men ogsaa de Slutninger, der kunne drages af dem. Melder saaledes f.eks. A 10 Tarokker
uden Pagat, saa ved B og C gjensidig, hvem der har Pagaten, og hvormange Tarokker
Enhver af dem har, og melder A 10 Tarokker med Pagat samt et halvt kavaleri, saa ved B
og C, hvor Tarok 21 sidder; meldes fuldt Kavalleri, saa ved Medspillerne, hvor Scusen
sidder.

Hvis A melder halvt Kavalleri, deriblandt Kongen, og han senere gaar med en anden
Konge, saa ved B og C, at han ikke kan have nogen af de resterende Konger, har B nu
ikke disse, saa maa de sidde hos C. Meldes halvt Kavaleri, og Vedkommende i en anden
Farve gaar med Kaval og Knaegt, saa har han ikke Kongen og Damen i denne Farve, og
saaledes fremdeles kan Meldinger give Oplysninger ogsaa om Kort, som ikke er meldt.
Ogsaa naar der ingen Melding finder Sted, kan man faa Oplysning; meldes der ikke
Tarokker, og En har 4 Tarokker, saa ved han preecis, at hver af de andre har 9; har han 5
Tarokker, saa ved han, at af de andre ma den ene have 8, den anden 9 og saa fremdeles.
Det ses saaledes, at hver af de Spillende kan vide meget om de andres Kort, og at denne
Viden indbyrdes kan veere meget forskjellig, hvilket atter selvfelgelig har Indflydelse paa
den Enkeltes Spil.

§ 7

Spillets Formaal.

Tarokspillets egentlige Formaal er at ultimere, d.e. at gjgre det sidste Stik med den laveste
Tarok, Pagaten, eller med en Konge, hvorhos Enhver under Spillets Gang straeber efter at
drage saamegen Fordel af sine Kort som muligt. Denne Spillets dobbelte Beskaffenhed
har havt til Fglge, at Tarok tidligere er bleven spillet meget forskjelligt paa forskjellige Ste-
der i Forhold til de forskjellige Fordele, som Spillets Resultater kunde bringe, og gav
Anledning til 2 forskjellige Spillemaader, hvoraf den, som tilsigtede at drage saamegen
Fordel af sine Kort som muligt,var den mest almindelige. Da Erfaringen leerer, at alle Spil
efterhaanden antage den Skikkelse og spilles paa den Maade, som yder Spilleren den
storste Fordel,er det forstaaeligt, at hvor Praemien for Ultimo var sat lavt (man spillede i
Reglen uden Pouille og gav almindelig kun 15 Point for en Pagat og 10 for en Konge
Ultimo), fandt man ofte, naar man var i Besiddelse af gode Kort, saasom en Del Herrebla-
de eller Kavalleri med stor Suite, ingen Fordel ved at tage Hensyn til, om der mulig kunde
blive ultimeret paa en af de andre Haeder, men man sggte blot at gjgre sine Kort gode for,
naar Spillet var tilende, at faa saa stor en Teelling som muligt, der i dette Tilfeelde bragte
den starste Gevinst. Ligesom man i andre Spil, f.eks. L'hombre og Whist, pleier at gjare,
nemlig spiller Trumf for derefter at gjgre sine Forcer gode, saaledes tarokkerede man
altsaa ogsaa her strax i Splilets Begyndelse og havde ved denne Spillemaade til Hensigt,
dels om muligt at forcere Pagaten, hvilket altid bragte en Fordel af 5 Point, dels at faa
Modspillernes Tarokker ud, hvorved man blev sikker paa at redde de fleste af sine
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Herreblade med Udsigt til at gjere en Suite god.  Undertiden lykkedes det at drive
Pagaten ud, men ligesaa ofte, om ikke oftere, blev den netop ultimeret paa Grud af denne
Spillemaade; men Modspillerne havde saameget mindre Anledning til at bryde sig om
dette Udfald, som de stundom ved en god Teelling var istand til at oprette det derved lidte
Tab, og under alle Omstzendigheder regnede paa at faa det godtgjort ved samme
Spilemaade i naeste Spil.

Ligesom det nu ikke kan nzegtes, at Spillet i denne Skikkelse var meget ensformigt og
tabte en stor Del af sin Interesse, efterdi det her kun kom an paa at gjgre en fordelagtig
Pointberegning, saaledes er det aldeles afgjort, at man ved denne Spillemaade ganske
tabte det egentlige Point i Tarokspillet af Sigte, nemlig at ultimere. Det eneste Middel, som
kunder forebygge denne Spillets Forvanskning og var istand til at fare det tilbage til den
oprindelige Ide, som ligger til Grund for samme, var at forhgie Praemien for Kongens og
Pagatens Ultimation. Ved at tage Sigte herpaa har Tarokken undergaaet en glaedelig
Udvikling. Det , der har bragt Spillet til den potenserede Grad af Interesse og Spaending,
som det nu frembyder, og som seetter det over alle andre Spil, er utvivisomt, at
Hovedvaegten nu overalt lsegges paa at ultimere. Den altopslugende Interesse, som Mel-
dinger og Teelling frembgd, er traadt i Baggrunden; alt seettes ind paa sidste Stik Ultimo
med en Konge eller Pagat; det er Maalet, der streebes efter fra forste Faerd. Dette er
naaet ved, at man i Overensstemmelse med Formaalet har indfgrt Pouiller, en Pagatkop
og en Kongekop med forholdsvis store Indsatser og stadige Tilskud, ved at lade alle
Mulkter gaa i Kopperne samt ved forhgiet Preemie for Ultimo at lsegge fra begge de
Medspillende. Herved er med et Slag Spillets Physiognomi forandret, og Spillemaaden
ikke mindre, idet Modspillernes samlede Bestraebelser gaa ud paa at forhindre Ultimation,
hvorfra nu Gevinstens vaesentlige Kilde risler. Istedetfor at tarokkere for at drive Pagaten
ud kommer man nu her snart til den Erkjendelse, at man ikke laenger har Spillet i sin Magt,
naar man enten har mistet sine Tarokker, eller man kun har faa tilbage, hvorfor man vogter
sig for at tarokkere, naar man alene har Fordel heraf at forhindre Ultimation hos sine
Medspillere. Man streeber tveertimod i saa Tilfeelde at bevare sine Tarokker saa leenge
som muligt og betragter Enhver, som tarokkerer, med misteenkelige Jine. Al Jagen efter
Pagaten harer ved denne Spillemaade til Sjeeldenhederne, om det endogsaa ved Melding
er oplyst, at den er meget svagt besat, saa at den med Lethed kunde forceres, fordi denne
Spillemaade ofte ender med, at en Konge ultimeres, og man vogter sig vel for at
understgtte en saadan Jagen, naar en Anden viser Tilbgjelighed dertil, fordi denne maaske
netop har til Hensigt at ultimere en Konge og kun straeber efter at skjule sin Plan ved at
jage efter den svagt besatte Pagat. Saetningen “publica ante privata” kommer nu til sin
Ret, idet Enhver vil forstaa, at han kun maa s@ge egen Fordel, naar det almindelige
Bedste ikke lider derved. Den omtalte Pagatpouille funderes ved Indskud af 20 Point af
hver Spiller, og hver Gang, der gives Kort, med 5 Point af Kortgiveren; den, der faar
Pagatultimo, tager Pouillen hjem og erholder 45 af hver i Praemie. Tabes Pagaten, betaler
man 5 til hver og 5 til Poillen, men tabes den Ultimo, hvad almindeligt kaldes "at gaa
bagud”, maa man doublere Pagatkoppen, foruden at betale den saedvanlige Praemie 45 il
hver af Medspillerne.

Kongepouillen funderes ligeledes ved Indskud af 20 Point af hver Spiller, og hver Gang,
der gives Kort, seettes 5 Point i af Kortgiveren; den, der faar Kongeultimo, tager Pouillen
hjem tilligemed 40 i Preemie af hver. Tabes en Konge betales 5 til Pouillen og 5 til hver,
men gaar man bagud, maa man doublere Kongekoppen, foruden at betale 40 til hver Med-
spiller. Den, der faar Ultimo og tager Koppen hjem, har den Pligt at sgrge for, at den
funderes igjen af samtlige Medspillere; gjor han det ikke, maa han selv tilsvare, hvad der
mangler. Hvis man er istand til at ultimere saavel en Konge som Pagaten, maa man treef-
fe sit Valg og man har ikke Lov til at afbryde Spillet ved forst at undersgge Koppernes Ind-
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hold og derefter bestemme sig. Hvis der gaas bagud paa en Konge, tager den, der
ultimerer, Koppen hjem; den, der gar bagud, seetter ligesaa meget i Koppen, som der var i
den, da den blev taget hjem, og alle Spilerne fundere igjen med 20 hver. Da det saaledes,
naar Pouillerne er store, ikke er noget ringe Tab, man udseetter sig for, naar man underti-
den af gode Spillere eller ved Uforsigtighed bliver forceret til at tabe Pagaten eller en
Konge Ultimo, hvilket under visse Kombinationer af Kortene let kan ske, maa man itide
forudse denne Mulighed og ved at holde paa en hgi Tarok eller paa Stikkere i Farverne
sgrge for, at man i denne Henseende er Herre over Spillet.

Foruden at Interessen og Spaendingen herved i hgi Grad forgges, saa at Spillet bliver
overmaade pikant, har Pouillerne tillige den Fordel, at de paa en Maade contrabalancerer
hinanden, idet den ene ligesom holder den anden i Skak. Saafremt man nemlig ikke er
ganske vis paa et heldigt Udfald af sine Bestraebelser for at ultimere, hvilket man i Spillets
Begyndelse kun sjelden kan vaere, maa man ikke lade ude af Agt, at disse Bestraebelser,
ifald de mislykkes, ofte kunne befordre en Andens Plan, saa at det lykkes denne at
ultimere en Konge, naar man selv har maattet opgive at gjgre Pagaten, eller omvendt.

Man tar derfor ikke hengive sig til Forfglgelsen af sin egen Plan, uden tillige at naere Frygt
for, at man herved mulig kan vaere en Anden behjaelpelig med Opnaaelsen af hans. Det er
naturligt, at stor Agtpaagivenhed og Qvelse udfordres ved denne Spaending af Opmaerk-
somheden i forskjellige Retninger, og at ligesom Spillet herved vinder saare meget i
Interesse, tiltager det i samme Grad i Vanskelighed.

§ 8

Pagaten.

Benaevnelsen Pagat kommer af det italienske Pagato, den Betalte, (pagare — betale) fordi
der altid maa betales, naar dette Kort viser sig i Spillets Lgb, enten i Tab eller Gevinst.
Eftersom nu dette Kort sidder paa en af Medspillernes haender eller paa Ens egen Haand,
bliver der Spgrgsmaal

om at forhindre dens ultimation

om at ultimere den

om at redde den

om at forhindre at den reddes.

Om at forhindre dens Ultimation.

Har man ikke selv Pagaten, bgr den forste Bestraebelse gaa ud paa at komme paa Spor
efter, hvor den sidder; dette er ofte ikke let og fordrer megen Opmaerksomhed, da dygtige
Spillere kunne daekke over Spillet i hgi Grad; undertiden er man endog i en saadan Uvis-
hed, at man fgrst faar Kundskab derom, naar Fjenden er saa vidt avanceret, at man kun
har faa Kort tilbage; til andre Tider faar man strax ved Spillets Begyndelse at vide, hvor
Pagaten sidder, naar det fremgaar af Meldingerne. | begge Tilfaelde bliver det Opgaven for
Modspillerne at forhindre, at den ultimeres, men den forskjellige Viden om Pagatens
Stilling og selve Kortenes forskjellige Beskaffenhed medfgrer naturlig, at der ogsaa bliver
Forskjel paa den Svages og den Steerkes Modspil. Her skal da omtales Grundtraekene for
de forskjellige Modspil i ethvert af disse tilfeelde.

Naar der ingen Melding om Pagaten foreligger, og den Svage har 4 a 5 Tarokker, saa
ved han Intet om nogen af Medspilerne, han ved blot, at han selv Intet kan udrette, og at
En af de andre er fiendtlig med hensyn til Pagaten, og maake begge med Hensyn til Kon-
ger. Hans Opgave ligger lige for Haanden og maa veere den, at holde de 2 andre i
Ligeveegt, altsaa ikke tage Parti strax for nogen af dem. Selv om han temmelig afgjort
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formoder, hvor Pagaten sidder, maa han ikke begundstige den anden formeget; thi denne
kan ogsaa veere Fjende med Hensyn til en Konge; han maa derfor stadig passe, at de to
andre er lige staerke. Han ved, at Tarokkerne paa Medspillernes Haender er fordelt 9-9
eller 9-8, eftersom han selv har 4 eller 5. Ved at teelle Tarokkerne paa hver Haand faar han
en stor Sikkerhed i Spillet; har han selv 4 Tarokker, kan han passe, at Tarokkerne holdes
lige paa begge Haender, og har han 5, da skal han passe, at Forskjellen aldrig bliver mere
end én. Har han Udspillet, bgr han ikke spille sin Pisk, om han har en saadan, da han
derved snart kan komme til at ramme den ene af Modspillerne, som maaske netop er den
ufarligste, og derved begunstige den anden; af samme grund bgr han ikke spille ud fra en
kort Farve; thi derved risikerer han let at treeffe den Farve, hvori en af de andre har Pisk,
0og saaledes begundstige denne. Fjenden, hvem saa end det er, vil nemlig, naar han
kommer ind, begynde med sin lange Farve, men vil selvfglgelig mgdes fra den anden
Spiler med en lignende. Den Svage vil da ud fra sine egne Kort og Spillets Gang snart faa
Oplysning om, hvem der har den stgrste Pisk, og altsaa kunne beregne, hvormange
Gange den ene vil kunne ramme den anden i Tarok og omvendt. Hvis Pisken er omtrent
ens paa begge Haender, vil der ordentligvis ikke veere Fare, og det vil ikke vaere vanskeligt
for den Svage at gjennemfgre sin kloge Tilbageholdenhed, jeevnsides med den
Paapasselighed, der skal udligne Forskjellen i de andres Styrke. Men er Pisken ikke lige
stor, maa han, fglgende sin Beregning, naar Leilighed bydes, sgge at styrke den, der
rammes mest. Han styrker ham ved at svare ham i hans Pisk, saalaenge han kan; kan
han ikke dette, da spile han en Mellemfarve og ikke sin Pisk, om han har en saadan.

Det kunde synes at maatte veere ligegyldigt for Spillet, om den Svage spillede sin Pisk,
naar han derved ramte begge Medspillerne, men det er det ingenlunde; thi vel rammer
han ogsaa den egentlige Fjende, men sidder denne i Baghaanden, begundstiger han ham
derved, og fortseetter han med sin Pisk, vil han let derved opnaa at faa sveekket sin
ukjendte Makker saaledes, at dennes Modstandskraft er lammet, naar Kampen paa et
senere Stadium i Spillet kommer til at staa mellem dem indbyrdes. Hvor han kan, stikker
han den i Jieblikket Steerkeste over og firer for den anden, seetter en hgi Tarok for, hvis
den Steerkeste er i Baghaanden, lavt for, hvis det er omvendt, anvender Scusen til den
Svageres Fordel og sgger paa denne Maade at holde Ligeveegten; han kan selvfagelig
kun gjgre 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, faar han derved et Vin om, at denne er saerlig steerk, og
implicite om, at han ogsaa maa have nogle hgie Tarokker.

Men Rettesnoren for hans Spil er og maa helt igiennem veaere at holde begge Medspillerne
lige staerke; 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 han fgrer saaledes paa sin Vis et selvsteendigt Spil og kan udave
en afgjgrende Indflydelse. paa Spillet, det han snart vender sig til hgjre og snart til
venstre, altid som en regulerende Kraft; gjgr ha det, vil ordentligvis baade Pagaten og
Kogerne blive ufarlige og falde af sig selv.

Hvis der foreligger Meldinger af Herreblade, vil disse, hvad enten det gjeelde den ene eller
den anden, give god Oplysning for den Svage, som han kan benytte sig af, og som i hgi
Grad vil hjeelpe ham til at bistaa den, der treenger mest; hvis der saaledes er meldt et
halvt kavaleri i Baghaanden med mangel af Dame, og denne treenger til Bistand, vil den
Svage gjore vel i at spille denne Farve gjennem den stzerke Mellemhaand for at fange
Damen; er det omvendt Mellemhaanden, der skal stgttes, ber han undgaa at spille
Farven.

Ved saaledes at vaere den stille Magt under Spillet, ser man ikke sjelden, at den, der her
begynder med 5 Tarokker, kan have dem alle 5 ubeskaarne i de sidste 5 Kort, og selv om



16

det ikke bliver Tilfaeldet, vil han, hvis han har Tarok 21, meget ofte kunne hente sidste Stik
hjem. Dette Modspil er det letteste, og det er paa en Maade den Svage, som styrer
Spillet.

Naar den Svage har 6 Tarokker, saa har han sikkert det vanskeligste Spil. Det er nemlig
givet fra Begyndelsen af, 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 Tilfaelde, hvor Forskjellen kun
er en Tarok, blive Mulighed for, at han kan komme til at fere Spilet; men til at begynde
med er han den Svageste og bgr indrette sit Spil derpaa, indtil det skulde vise sig,at
Makkeren maa gaa fra Modspillet og overlade det til ham. Fgrst naar det overlades ham,
maa han tage Modspillet, men ikke fgr; hvis han ger det fra Begyndelsen af, vil han i de
fleste tilfeelde adelaegge Spillet. Det er imidlertid en almindelig Fej hos Begyndere, der for
det meste ynder at veere virksomme, at de vil styre Modspillet med faa Tarokker, og naar
de have en betydelig Pisk, vil de ligeledes gjerne bruge den, men tage sig ikke iagt for, at
de ligesaavel rammer Makkeren som Fjenden, ja ofte maaske hin fgrst, hvorved de ikke
alene svaekker ham, men tillige giver Spilleren en skadelig Oplysning om Makkerens
svage Side, som han snart vil vide at benytte til sin Fordel. Endogsaa naar den Svage har
Vished for at ramme begge med sin Pisk, kan man ikke nok gjgre opmaerksom paa det
skadelige i denne Spillemaade, da Makkeren herved altid miste en Tarok, og hvis Spilleren
blot har en Tarok mere, faar han derved Forspring, foruden at Spillets Udfald ofte beror
paa en enkelt Tarok. Hvad der opnaas ved denne Spillemaade er,at man svaekker sin
Makker saaledes, at han ikke ser sig istand til at holde Modspillet, og selv er man
ordentligvis saa svag, at man heller ikke kan fgre det igjennem, og naar Udfaldet da let
bliver en Ultimo, vil det veere for set at komme til Erkjendelse af, at man kan takke sig selv
derfor, fordi man i Virkeligheden har taget Parti for Spilleren. At Resutatet nu let maa blive
saaledes, er ganske forklarligt; thi den, der i Spillet har de 7 Tarokker, vil efter den
Spillemaade, som den Svage opstiller, veere ngdt til at antage, at den Svage er den
Steerke med de 9 Tarokker, og derfor anse ham for Fjenden, hvorfor han begunstiger den
egentlige Spiller, for hvem der saaledes skabes de gunstigste Chancer for en Ultimo.

Hvad den Svage skal gjere, er farst og fremmest ikke at tage Parti for nogen, men vente til
det af Spillet fremgaar, hvor Pagaten sidder. Hvis det nu er paa den Haand, der har 9 Ta-
rokker, vil den, der har 7 ordentligvis veere ngdsaget til at sage en Makker, og det er da
hans Pligt at oplyse om, at han s@ger en saadan, hvilket han gjer ved itide at vise en an-
den Farve end den, hvori han har Pisk, og da nu den med de 6 Tarokker har den Opgave
at skulle slutte sig til den svageste af de to Medspillere, vil han ganske naturlig med Glaede
modtage den fremrakte Haand og spille sammen med den, der har de 7 Tarokker.

Naar altsaa nu de 2 Spillere ere forenede, og det er givet, hvem der skal fgre Modspillet,
har den svage Makker at rette sig efter ham, hvorfor han har at bringe dennes Farver, naar
han kommer ind, fgrst hans Pisk og derefter hans Secundfarve, ligesom han paa alle Maa-
der maa stotte ham ved ikke at spare paa sine Herreblade eller hgje Tarokker, men ved at
saette dem for at hjeelpe til at svaekke Spilleren eller holde ham ude af Spillet saaleenge
som muligt; men naar Ligevaegten er tilvejebragt, bar han indtage en reserveret Holdning;
thi det kunde vel heendes, at hans Makker selv vilde gjgre en Konge, og at han har sggt at
skjule sit Spil med en Kongeultimo for QGje.

Det er overhovedet i Tarok en gylden Regel ikke at tro nogen for vel, saalaenge det
ikke er oplyst, hvem der er den egentlige Fjende, og det er dette, der i Reglen gjar det
vanskeligere at spille slette end gode Kort, da man med 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 vilde da kun
bevare Forskjellen af 2, hvilket let kan blive skeebnessvangert; hans Opgave er at netop
svaekke den, der har de 9, men dette kan han ikke hjeelpe til med, fgrend han ved Tilslut-
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ning til en Makker faar at vide, hvem der har Pagaten, og hvor den Stzerke er at finde.
Naar Spillet har givet ham Oplysning herom, og den Steerke er bleven svaekket med 2, er
Styrkeforholdet lige, og han har da med Paapassenhed at vedligeholde det.

Sidde Tarokkerne 8 og 8, maa Spillemaaden blive den samme fra den Svages Sid, thi han
ved ikke, at de sidder netop saadan, og han maa derfor regne med en Fordeling af 9 og 7,
men i dette Tilfeelde vil han neeppe blive sggt som Makker af nogen, og han vil derfor
allerede af dn 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 undgaa den ene paa den andens Bekostning.

Det ses undertiden,at baade Spilleren med Pagaten og den steerke Modspiller, der maaske
spiller paa en Konge, hver i sit Jjemed beiler til den Svages Assistance; denne ber da
vogte sig for at give den ene Ringen og den anden Kurven, men holde dem begge hen og
benytte denne Oplysning med Skjgnsomhed i sit Spil. Bliver den ene af Modspillerne, som
ikke har Pagaten, for medtagen, vil han sege Hjaelp, og den Svage ved da, til hvilken Side
han skal vende sig. Forreligger der Meldinger af Kavalleri eller lignende, vil disse kunne
vejlede og stgtte ham i hgi Grad; har han selv meldt kavaleri, bgr han i Reglen holde dette
tilbage, indtil hans Hjeelp i denne Farve paakaldes af Makkeren. Hvis en saadan Melding
er paa Modpartens Haand, kan det i visse Tilfeelde veere rigtigt for ham at forsgge sin Pisk;
har han nu i denne f.eks. Konge, Dame og Kaval, kan han ved at spile 2 af disse ud se
paa Afkastet, om Makkeren er svag i denne Farve eller ikke, hvorefter han kan bestemme
sig til at fere Farven videre eller standse med den. Er nemlig Makkeren svag, saa vil han
forst kaste et hgjere Kort til og derefter et lavere, hvorimod omvendt, hvis Farven passer
ham, vil han kaste fgrst et lavere og derefter et hgjere til. Det kunde synes ligegyldigt, om
man kaster det ene eller det andet Kort til, naar disse folge paa Rad, men det er det
ingenlunde; hvis man saaledes har Spar Es og 2, og ferst kaster Spar 2 og derpaa Spar
Es af, giver man Oplysning om, at man er udtegmt i den Farve, hvorimod man ved forst at
kaste Spar Es og saa Spar 2 bibringer Makkeren den falske Forestilling, at man har flere i
Farven.

Men medens det saaledes efter Tarokkernes Antal fra Begyndelsen af er givet, at det er
den Svages Makker, der skal fgre Spillet, kan det dog haende, iseer naar Fordelingen er 9
med Pagat og 7, at det viser sig, at den Sidste har for svage Kort i det hele til at tro sig
istand til at fere det igjennem, eller at han, ihvorvel ikke svag, tidlig rammes haardt i den
Pisk, som Spilleren farer, og saaledes kan forudse, at han vil miste 3 & 4 Tarokker heri; i
saa Fald bgr han overlade Spillet til den oprindelig Svageste, hvad sker ved at lade ham
komme ind, naar han kan, og spille hans Farve. Opmarksom paa, at Pisken rammer saa
hurtigt, vil den Svage strax skjgnne, at ingen Fare kan ventes fra den, der saaledes
sveekkes, og han vil veere klar paa, baade hvor den egentlige Fjende sidder, og
Muligheden af, at han selv kan komme til at tage Affeere; thi hvis den, der har feerre
Tarokker end Spilleren, tillige har Pagaten, vil han naturligvis gaa med den efter den
Medfart, han er udsat for, og gjgr han ikke dette, maa Pagaten formodes at veere paa den
anden Haand. Det bliver altsaa nu den Svage, som skal styre Modspillet, og de to
Makkeres Stilling bliver ombyttet, og derved ogsaa Spillet paa deres Haand.

Et smukt Ex. Paa, hvilken Oplysning Afkastet kan give, og vigtigheden af, at Makkeren er
opmeerksom herpaa, fremgaar af fglgende Tilfeelde, hvor i Spillets Lab Modspillet blev
overgivet til den i hgj Grad Svage.
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AsK, D, 10,2 C « Kaval, 6
& K, D, Kaval, 4 & Kn, 10,4
T 20, 19, , pagat
Ba5,4,3
&9 8,6
T12,9

A har udspillet. (her og i senere spileksempler er anvendt * for udspillet og fed skrift samt
understregning for det kort, som far stikket)

A B C

& K* &9 LY
& D* &6 & 10
& Kav* &8 & Kn
» K* &3 &6

» D* 'Y & Kav.
& 10* &5 Pagat

Det fine ligger i ,at A, som er uvidende om, at C har ecarteret 3 Klar, lzegger Meerke til Af-
kastningen 9, 6, og saa 8, deraf slutter, at B ikke har flere Klgr og gaar over i Spar, skjgndt
han har havt 9 i den Farve; hvis A spiller sin 4de Klgr, bliver Pagaten ultimeret, nu blev
Spillet holdt.

Det almindelige Princip for den Svages Modspil med de 6 Tarokker kan med faa Ord
udtrykes at veere dette, ikke fra Spillets Begyndelse af at optraede selvstaendigt, men at
vente med at tage Parti til det viser sig, hvem af Medspillerne der treenger til hans
Tilslutning.

Er det derimod oplyst ved Melding, hvor Pagaten sidder, er Situationen fra Begyndelsen
af klar, og den Tid, der ellers gaar med at afslutte Alliancen, spares her, idet de 2
Medspillere ved Forholdenes Magt strax ere knyttede til hinanden; dette er til stor Gevinst
for Modspillet; overfor den feelles Fare, der binder dem til hinanden, er det strax givet,
hvem der skal fgre Modspillet. Hvis Meldingen paa Spillerens Haand er en
Matadormelding, viser den kun, at han har Pagaten, men ikke noget om Styrken.
Alliancen er i saa Fald ganske vist tilstede, men den Svagere maa dog have QJie med sin
Makker, thi det er kun mod en feelles Fare, at de er forbundne, de andre Farer, som
Kongerne rumme, er mere eller mindre skjulte og kreeve altsaa ogsaa fuld
Opmeaerksomhed. Den Steerkeste vil da strax treede i Action og kan gjgre Regning paa
Understattelse af den Svagere, men ikke ubetinget, kun paa saa megen , som sikrer
Pagatens Ufarlighed; naar den antages sikkret, har den Svage den Opgave at holde
mulige Lyster hos Medspilleren til at ultimere en Konge nede, thi ved altfor underdanig
Baining kunde Ligevaegten let forskydes. Men hvis Meldingen med Pagat omfatter 11,12
eller flere Taroker, maa Alliancen blive saa intim, at deres feelles Virken kun tager Sigte
paa Pagaten, med Tilsidesaettelse indtil videre af Kongespagrgsmaalet; Spillemaade er i
saa Fald given..

Den Steerkeste, der fgrer Modspillet, kan fordre en vidtgaaende Disciplin af sin Makker;
naar den Steerke fgrer sin Pisk, og den Svage er renonce sammen med Spilleren, da skal
han seette sine hgieste Tarokker i for denne; har den Steerke, hvad der hans Pligt, hvis
han er svag i en af de andre Farver, vist sin Secundfarve, da skal den Svage, naar han
kommer ind, fare denne; han maa ikke sky Opofrelser for at tjene det almene Bedste, han
skal breende sine hgie Kort for i forskjellige Farver, naar Fjenden er i Baghaand, han skal
fire for sin Makker, hvor han kan, altsaa saavidt muligt baade holde store og smaa Kort i
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begge Qiemed, og det er frem for alt han Pligt ikke at komme til at blokere sin Makker,
hvorfor han ogsaa efter Omstaendighederne skal frigjgre sig for hgie Tarokker og Herre-
blade for at kunne have smaa til at knibe med Makkeren,altsaa paa alle Maader understat-
te ham og fglge hans Vink. Hvis den Svage har Udspillet og er begyndt med en Farve og
hans Makker ikke viser nogen Secundfarve, bgr den Svage, naar han kommer ind,
fortsaette med den samme Farve; thi hvis den engang anstukne Farve ikke passer for den
Steerke, vil han protestere imod den ved at vise en anden Farve, og naar han ikke gjor
dette, godkjender han derved Brugen af denne Farve; ved dette sparer den Steerke det
Ophold, der gaar med at vise Secundfarve, hvad der er en Vinding. Af lignende Grund skal
den Svage, naar ingen Secundfarve er vist, og han skal bryde en ny Farve, veelge den
staerkeste; thi han maa da gaa ud fra, at en hvilkken som helst Farve er ligegod for
Makkeren, og skal derfor bringe sin steerkeste, hvilken der da er mest Sandsynlighed for,
at Spilleren snarest rammes i Tarok. Det er selvfolgelig af Vigtighed at drage Nytte af de
skete Kavalleri-Meldinger, dels ved at kunne bringe Makkeren ind, dels ved at forhindre,
Fienden fra at komme i Spillet, idet man vogter sig for at spille i den Farve, hvor han har
meldt Kavalleri. Den Svage gavner ikke sin Makker ved at spille lavt ud i Farverne; naar
Makkeren er i Mellemhaand, bar han ved et hgit Udspil statte ham for at befri ham for
smaa Kort og, hvis Spilleren stikker, derved hjeelpe ham til at faa Forcer; hvis Makkeren er
i Baghaand ,vil Udspil af Mellemkort ofte veere det rigtige, idet Makkeren da kan kaste
smaa Kort af eller stikke over, eftersom han anser det mest formaalstjenligt; dog kan der
gives Tilfeelde hvor Spillet kan veere afhaengigt af,at Makkeren kommer ind, og i saa Fald
bar den Svage, selv om han har Kavalleri i Farven, spille en lille ud for at forsage, om det
derved kan lykkes at faa Makkeren ind. Sidder Scusen paa den Svages Haand, 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 maa
da ferst ske, naar Makkeren ikke har flere Tarokker. Derimod er det sjelden til videre
Gavn, og den Svage vil bruge Scusen i Makkerens Farve, selv om Spilleren er renonce;
det er bedre, hvis Makkeren kan komme ind, at lade ham fgre Farven, og saa seette hgit
for med en Tarok, hvis Spileren er i Baghaand, eller bruge Tarokken til at stikke Spileren
over, hvis denne er i Mellemhaand; kun hvis Pisken er meget lang, og Makkeren har
vanskeligt ved at faa fort den, er det ham til virkelig Hjeelp, at Scusen kan bruges i Farven
naar den Svage ikke kan undgaa at spille den Farve, hvor Makkeren er renonce, gjar han
som oftest rigtigt i at treekke Tarok for at komme ud af Spillet; hvis ha har en Tarok og den
er stor, kan han vel faa Stik paa den, men han slipper da med et Udspil den uheldige
Farve, hvorimod han ellers risikerer at faa 2 Udspil, og overstikkes Tarokken, undgaar han
det ganske.

Et velfgrt Modspil kreever derhos, at man teeller Kortene i Farverne, og at den ene Makker
er opmeerksom paa selv det ubetydeligste Kort, som den anden kan sidde med; thi ofte er
den rette Benyttelse af dette lille Kort den eneste Vei til at hindre en Ultimo. Et Ex. herpaa
skal anfgres.

AT21 B
v Kav., Kn, 4 vK,Es, 6
+5
C T 20, Pagat
vD,5
A skal spille ud.
A B C

T 21* v6 T20
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v Kav.* YK v5
v4 ¢ 5" Pagat

C far nu sidste stik paa Ruder Dame.

Hvis A i stedet for Tarok spiller Hjerter, er der Ultimo paa C's Haand, men da han ved, at B
har Ruder 5, treekker han Tarok 21 og spiller B ind paa Hjerter Konge, hvorefter denne ved
sit Ruderspil forhindrer Pagaten fra at ultimeres.

Hvis Oplysningen om, hvor Pagaten sidder, udledes af, at der er meldt f.eks. 10 Tarokker
uden Pagat, da er den, som har meldt de 10 uden, selvskreven til at fare Modspillet mod
Pagaten og kan ordentligvis besgrge dette selv, men samtidig er han nsermest 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 meldt de 10 Tarokker, fgrer i sit Skjold; da han ved at teelle Tarokkerne paa hver af
Medspillernes Haender, stadigt kan veere paa Hgide med Situationen,vil han kun gaa imod
den, der har meldt, indtil Tarokantallet er lige paa begge Sider, og han vil da slutte sig til
den steerke Makker med en efter Spilets Udvikling afpasset Intimitet. Er pagatisten svag
eller frygter for Kongen, vil han ved den skete Melding have opfordring til at gaa med den,
naar Leilighed bydes, og Spillet gaar da over til udelukkende at blive Spil mod Konger.
Hvis en Melding af uforholdsmeessig Starrelse foreligger, f.eks. 14 Tarokker med Pagat,
kan der blive Spgrgsmaal, om ikke Modspillerne bar bekeempe Pagaten ved at en af dem
gaar Nolo. At opstille nogen fast Regel for, hvor stor Meldingen i Tarok skal veere, naar
denne Udvei bgr faglges, lader sig ikke gjgre. Forudsat at Kortene i gvrigt tillader det, kan
som en Slags Rettesnot opstile, at det bgr ske, naar Forskjellen i Tarokkernes antal er 7,
naar altsaa En har 12 Tarokker, og Makkerne resp. 6 og 4, bgr der ikke spilles Nolo, men
vel naar de sidde 5 og 5; har Spilleren 13 Tarokker bgr der spilles paa Nolo, da Makkerne
have 6 og 3, men ikke med 7 og 2 (se dog senere Ex.)

Modspillet paa den Sterkes Haand, naar Pagaten ikke er meldt. Den steerkeste er ik-
ke 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 stgrre end Makkerens; er
Forskjellen i saa Henseende liden, vil Kombationen af de @vrige Kort, seerlig om man i
dem ogsaa har en god Pisk at fare mod Spilleren og derhos nogle gode Stikkere, saa man
kan blive istand til at fare den, veere det afgjgrende. Modspillet paa den Steerkes Haand
er i sig selv lettere end paa den Svages, thi den Uvished, der klaeber ved den Svages
Stilling, om hvor han skal sage Ven og Fjende, og som derfor influerer paa hans Spil, er
den Steerke fri for. Han er ganske vist uvidende om, hvem der har Pagaten, men det er
forsaavidt ligegyldigt, som han skal fgre sit Spil ens, hvad enten den sidder paa den ene
eller paa den anden Haand; han ved, at han skal styre Modspillet og kan derfor strax
treede i Virksomhed. Han Spillemaade bliver derfor vaesentlig den samme, om han har 9
eller 8 Tarokker, han fgrer sin Pisk og bryder sig ikke om, hvem han rammer, og arbeider
forsaavidt paa samme Maade som Spilleren, og jo stgrre Kort han har, desto mindre
Hensyn behgver han at tage i sit Spil, men han maa dog passe ikke selv at blive anset for
Fjende. Den,der fgrer Spillet, er ganske naturligt udsat herfor; er han nu saa steerk, at han
kan gennemfgre sit Spil ved egne Kreefter, selv om han af sin ukjendte Makker anses for
fiende, kan det jo veere ham ligegyldigt, hvad han anses for, men er han ikke det, eller maa
tvivie derom, hvad let kan ske ved en Gruppering af 8 og 6 Tarokker paa de andres
Heender, saa er det rigtigt, at han en enkelt Gang spiller en anden Farve og derpaa 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 gjore en Afstikker til en anden Farve, han fererfort
og farer sin Pisk. Har Spillet oplyst ham om, hvor Pagaten sidder, kan han ogsaa ved at
scusere til den Svage godtgere for denne sin Ufarlighed med Hensyn til Pagaten.
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Overhovedet maa den steerke Modspiller ligesaa godt som den svage vaere opmaerksom
paa, hvorledes Tarokkerne kan veere fordelte. Hvis den Staerke har 8, maa han, samtidig
med at han optreeder som Styrer af Modspillet, ogsaa vise, at han er ufarlig; thi han kan
ikke taale at blive anset som Fjende og modarbejdet af den Svage; viser han saa
Ufarlighed, faar han Medhjeelp, og hans Modspil bliver derved fremmet; han maa give de
Oplysninger,som ere forenelige med hans Spil, og har han en svag Farvee, maa han ikke
forssmme at vise Makkeren det.

Er Forholdet det, at paa Modspillernes Haender sidder 7 og 7 Tarokker, maa han for ingen
Pris give sig Udseende af at veere Fjende, men hurtigt sgge sin Makker for at fore
Modspillet. Hvem der i dette Tilfeelde skal fgre det, kan veere tvivisomt, og mange Gange
kan de veere lige berettigede dertil efter deres Korts Beskaffenhed, men det gjeelder om, at
de hurtigt bliver enige derom. Begge kan ikke fore det, saa En maa give efter og den, der
gjer det, handler fornuftigt. Naar begge med Haardnakkethed vil styre Modspillet, bliver
Udfaldet som oftest slet, om de end hver for sig var i stand til at sikre Spillet. Under lige
Omsteendigheder er det en Fordel, at Baghaanden faar Modspillet, hvorved Forhaanden
kan gavne langt mere end omvendt. Omstaendighederne kan i dette Tilfeelde, hvor de er
lige steerke i Tarok, ofte medfere, at Modspillet, som fra Begyndelsen feres af den ene
Part, kan gaa over til at skulle fgres af den anden, naar det viser sig, at denne i den Farve,
det kommer an paa, har stgrre Modstandskraft end oprindelig teenkt, ja undertiden kan
Styrelsen af Modspillet begynde hos den ene, gaa over til den anden, for endnu en Gang
at vende tilbage til den fgrste. Disse blade Overgange, som saaledes kan finde Sted,
hgrer til noget af det fineste ved Tarokspillet.

Er endelig Forholdet det, at Modspillerne er lige steerke med 8 Tarokker hver, medens
Spilleren har Pagaten 6te, da er det klart, at dette Modspil let kan fgres igjennem, men her
er der en Fare, som Erfaringen desveerre bekraefter, at undertiden enhver af de Paagjeel-
dende par tout vil fere Spillet og derfor hamrer lgs paa hinanden, hvorved de gjensidig
mere og mere anse hinanden for Fjende og ivrigt bekeempe hinanden, saa det let kan
haende, at den, der har de 6 Tarokker, omsider, naar de 2 andre ere blevene svaekkede
ved hinandens Hjeelp, selv er bleven saa steerk, at han kan ultimere, - det uhyggeligste
Skue for en aegte Tarokkaner.

Denne Fare er stgrre ved en Fordeling af 8 og 8 Tarokker end med 7 og 7; thi i sidste Til-
feelde vil man selv lettere indse det letsindige i at fare Modspillet paa saadan Vis. De
fleste Ultimo ske ikke paa Grund af store Meldinger i Tarok; thi selv med 10 eller 11
Tarokker holdes Spillet uden store Vanskeligheder, grundet paa, at den Styrke, som den
svage og staerke Modspiller raader over, her udnyttes i Feellesskab, nei de fleste ske i
Mangel paa Forstaaelse mellem Modspillerne, enten det er den Svagere, der vil fgre
Spillet, eller det er 2 lige Steerke, der keemper om at fore det, uden at nogen af dem vil
bgie sig. Det er i sig selv indlysende, at naar et Spil paa 11 Tarokker kan holdes, saa kan
et Spil paa 9, 8 eller 7 langt lettere, og naar det ikke sker, er det fordi Modspillet ikke bliver
tilstraekkeligt organiseret. Hovedsagen i ethvert Modspil er Forstaaelse mellem Makkerne.
Tarokernes Antal har i foranstaaende veeret Basis for det udviklede om Modspillet, men det
vilde veere ensidigt at laegge Vaegten herpaa; Kombinationen af de gvrige Kort maa
stedse tages med i Betragtning til Vurdering af Kortenes Styrke, som en samlet Enhed, i
hvilken selvfalgelig Tarokkernes Antal og Starrelse udgjgr en vaesentlig Faktor.

Jeevnsides med Modspillet mod Pagaten gaar naturligvis Spillet mod Kongerne, skjgndt
dette Hensyn undertiden traeder i anden Raekke, men ligesom den Svage ved at faglge sin
Opgave, at holde de 2 Medspillende i Ligeveegt, gjer sit til at hindre en Kongeultimo,
saalede bgr baade den staerke Modspiller og seerlig Spilleren med deres rigelige Midler
ngie agte paa ikke for Pagaten at glemme Kongerne. At imidlertid denne Dobbelthed, selv
at ville gjgre noget, samtidigt med at man bgr forhindre andre i at gjgre det, i hgi Grad maa
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faa Indflydelse paa Spilemaaden er indlysende; men Ledestjernen er og begr veere forst at
hindre andre deri og saa at teenke paa egen Fordel; det priselige Maadehold i denne
Retning kjendetegner det udviklede Tarokspil.

Om at ultimere den.

Har man isinde at ultimere Pagaten, maa man i Reglen have Styrke i Tarok, idetmindste 8,
gode Haandkort og en god Pisk. Det lykkes sjelden med faerre Tarokker end dette Antal,
endskjondt det kan ske ved Medspillernes Feil, naar Kortene sidde meget favorable, eller
man har en ualmindelig stor Pisk, tilligemed gode Stikkere i alle Farver og hgie Tarokker.
Under saadanne meget gunstige Omsteendigheder kan man ultimere Pagaten endog kun
med 6 Tarokker, men dette maa betragtes som en ren Undtagelse. Som en Veiledning
med Hensyn til, hvorvidt der er Rimelighed for, at det vil lykkes at ultimere Pagaten, kan
tiene, at med under 16 i Tarok og Pisk (9 Tarokker og 7 i Pisk elller 8 Tarokker og 8 i Pisk)
kan det ikke nytte at forsgge derpaa. Hermed er saa langt fra givet, at man ultimerer med
16; selv med 18 og 19 kan det ofte ikke lykkes, og der foreligger, saa utroligt det naesten
lyder, et Ex. paa, at Pagaten ikke har kunnet ultimeres med 14 Tarokker og en Pisk paa
halvt Kavalleri 7de, ja at Vedkommende end ikke fik sidste Stik. Dette Ex. skal paa Grund
af sin Maerkelighed anfgres her, og Resultatet blev saameget mere overraskende, som der
ikke kunde gaas Nolo, da Tarok 21 sad blank paa den Haand, der skulde have forsggt
Nolo. Kortene, der blev spillede af 3 farste Klasses Spillere, var saaledes fordelte:

AT21 B T20,18,16,14,8,7,6
& D, Kn. , XxXxxx & K, XXXXX
¥ K, D,xxxxxx ¥ Kaval, xxxx
¢+ K, D, xxxx ¢ Kaval, xx
& XXX & K, Xxx

CT19,17,15,13,12,11,10,9, 5, 4, 3, 2, Pagat, Scus
&5
v3
¢ Es, 2 (har lagt 3 Ruder)
& D, Kaval, Kn. xxxx

A begynder med Hjerter Konge og Dame, C spiller sin Pisk og derefter uafbrudt Tarok, B
paa sin Side fgrer Spar og Hjerter indtil det 21de Kort. De 4 sidste Udspil blive derefter:

C Ruder, A stikker med Konge

A Ruder Dame

A Ruder, C stikker med Pagat

C Tarok 19, B Tarok 20, A Hjerter
| det 22de Udspil kan C ikke spille Tarok, men maa spille Ruder, ellers bliver der Ruder
Konge ultimo paa A's Haand.

Agter man at ultimere Pagaten med feerre end 10 Tarokker, maa det naesten altid ske ved
at bruge en Pisk og ved dernaest at deekke over Spillet saa meget som muligt. Man gjer
dette ved i Begyndelsen at anstille sig passiv, ved ikke udelukkende at svare nogen af
Medspillerne, ved nogle Gange at gaa omkring i Farverne som den, der er aengstelig for at
tage Parti og ikke tar vaere Ven med nogen, ved at scusere saaledes, at man lader den
svagere nyde en Fordel, hvorved det ikke sjelden lykkes at gjgre ham til sin Allierede og at
veekke hans Mistanke og Forfglgelse mod den staerkere af Modspillerne, hvem det mest
kommer an paa at sveekke, og denne Taktik lykkes stundom saa meget lettere, som den
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Steerkere naturligvis bliver ngdt til at tage sig af Modspillet og derved faar Udseende af at
ville ultimere Pagaten.

At Modspilleren faler Greemmelse, naar han ser, at det ender med en Ultimo, er kun en
tarvelig Trast for den Feil, som han har begaaet ved i et skjult Spil at tage bestemt Parti for
den ene af Medspillerne. Her som overalt, hvor man ikke kjender Sagernes Stilling, kom-
mer det fornemmelig an paa at sgrge for Ligevaegten, af hvilkken Grund man i et saadant
Spila aldrig maa give sig af med at forfglge en enkelt til Fordel for en anden, som man tror
at veere sin Allierede, men som tilsidst kan vise sig at veere Fjende.

Har man derimod 10 eller flere Tarokker, og Modspillerne altsaa af Meldingen vide, at man
har Pagaten, hvorefter disse naturligvis strax indrette deres Spil, kan det veere rigtigt at
tarokkere de fgrste Gange, man kommer ind, for herved at skjule sin svage Side, som man
i Reglen har en af. Undertiden Iykkes det ogsaa at skuffe Modspillerne, som sgge at
udspeide Spillerens svage Side, naar man i Begyndelsen af Spillet gjor et par Udspil i den
svageste Farve, hvorved Modspillerne ofte lader sig afholde fra at spille samme af Frygt
for, at man heri har Force eller Pisk, eller naar man kaster en Figur af i den staerkeste
Farve, hvorved man stundom kan faa dem til at tro, at man her snarest maa blive truffen,
og saaledes bevaege dem til at spille denne Farve. Slige Finter lykkes imidlertid kun sjel-
den med gamle drevne Spillere, der snart lugte Lunten, iseer dersom den, der skal styre
Modspillet, netop har Pisk i Spillerens svageste Farve, hvorved denne da strax bliver
rebet. Spillemaaden bliver i gvrigt her noget forskjellig, eftersom man har Suite i en af
Farverne eller ikke.

Er man saaledes i Besiddelse af en stor Pisk, men fglgelig svag i en eller flere Farver, saa
kan man behgve Tarokkerne til at stikke med, om man endog har 11 & 12 og vilde svaekke
sig formeget ved at tarokkere i Begyndelsen af Spillet; man sparer derfor paa Tarokkerne
og straeber at svaekke Modspillerne ved at bruge Pisken.

Har man derimod med hin Styrke i Tarok ingen Pisk, men gode Stikkere i alle Farver, uden
at veere svag i nogen af dem, saa tarokkerer man hver Gang, man kommer ind paa
Haandkortet og har da i Almindelighed Udsigt til at ultimere Pagaten eller en Konge,
eftersom Chancerne blive. Det kan veere klogt at spille baade paa Ultimo af Konge og
Pagat. Hvorved man faar 2 Strenge paa sin Bue; har man f.eks. fuldt Kavalleri 7de, bar
man holde Kongen tilbage, eftersom man ikke behgver at miste noget Udspil derved; men
har man kun Konge, Dame 7de, risikerer man at maatte give 2 Stik i Farven fra sig, hvad
der kan svaekke Udsigterne for begge Dele. Ens gvrige Kort maa afgjere, om man kan
taale det, hvis ikke, bar man begynde Pisken straks med Kongen

At ultimere Pagaten paa 10 a 12 Tarokker er stundom vanskeligere, end naar man kun har
8 eller 9, fordi hint Antal meldes, og Spillerne altsaa kunne rette sig derefter. Man vogte
sig derhos for at stole for meget paa en Mangde smaa Tarokker, naar man ikke tillige har
gode Haandkort; de forsvinde nemlig hurtigt, fordi de med Lethed overstikkes af
Modspillerne, hvorfor ofte en stor Tarok, som saetter Spilleren istand til at forblive inde, er
at foretreekke frem for 2 smaa. Man gjar derfor vel i at spare noget paa de hgie Tarokker
for med dem at veaere Herre over Spillet mod Slutningen, hvor det isaer kommer an paa at
have Udspillet saa ofte som muligt, for i det afgjgrende Qieblik at kunne gjere Udslaget.
Naar man vil ultimere, er det altid af Vigtighed at leegge Maerke til, hvem der vil styre Mod-
spillet, hvilket man et ser deraf, at den anden ganske retter sit Spil efter ham. Denne maa
man nu paa alle Maader sgge at svaekke, dels ved at udfinde hans svage Farve, hvilket
ofte ikke er saa vanskeligt at komme efter ved at give Agt paa de Vink, Makkerne
indbyrdes meddele hinanden, dels ved saameget som muligt at faa ham i Mellemhaanden
og holde ham ude af Spillet.

Er man meget svag i en Farve, hvori man f.eks. har kun én eller er aldeles renonce, og
man strax bliver truffen, samt ingen Pisk har, gjer man bedst i at opgive at ultimere
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Pagaten, om man endogsa har 10 eller 11 Tarokker, fordi det med den Svaghed, hvoraf
man lide, kun sjeldent vil lykkes.

Har man som Pagatist ikke sin seaerligt for den, der har meldt Pagaten, eftersom han
fremkalder feelles og blivende Modstand mod sig, saaleenge Pagaten er inde, og det virker
ligefrem forstemmende at se en Konge ultimeres af den Styrke i Tarok, men i gode
Haandkort og i en stor Pisk, og man under Spillets Gang bemeerker, at man med denne
ikke rammer den Steerkere, som styrer Modspillet, men derimod den Svagere, saa gjor
man ogsaa rigtigst i at opgive sin Plan at ultimere, efterdi man under disse Forhold kun
udseetter sig for at tabe Pagaten, hvis man holder for la&enge paa den.

En Ting kan imidlertid ikke noksom lzegges Enhver paa Sinde, som vil ultimere Pagaten,
og det er, at han har et Ansvar for, at der ikke ultimeres paa en Konge paa en af
Modpillernes Haender, fordi han holder Pagaten forlaenge tilbage eller seetter Spillet paa
Hoikant. Det gjeelder seerligt for den, der har meldt Pagaten, eftersom han fremkalder
feelles og blivende Modstand mod sig, saalaeenge Pagaten er inde, og det virker ligefrem
forstemmende at se en Konge ultimeres af den Grund. Naar han ser, at der kan blive Fare
for en Konge, bgr han gaa med den, det er hans Pligt; thi han maa vide, ati Ly af Pagaten
kan en Kongeultimo opelskes paa en Andens Haand.

Om at redde den.

Er man i Besiddelse af Pagaten uden Udsigt til at ultimere den, eller man er ngdt til at
opgive denne Plan paa Grund af Spillets uheldige Gang, maa man sgge at redde den ved
at stikke med den, saasnart hertil gives Leilighed, og dette kan ske uden at man udsaetter
sig for at tabe den. Ved at stikke med Pagaten itide forebygger man ogsaa ofte bedst, at
en Konge ultimeres af en Anden, thi saaleenge Pagaten er inde, har den Aren af at staa i
forreste Raekke med Hensyn til Angreb. Vil man derimod selv ultimere en Konge, er det
ofte fordelagtigt at beholde Pagaten laenger, endskjgndt man herved udsaetter sig for at
tabe den. Ved dette Fif er man nemlig ikke sjeelden saa heldig at afvende Modspillernes
Opmeerksomhed fra Kongerne, idet man faar dm til at tro, at det er Pagaten, man
anstraenger sig for at utimere, skjondt det gjeelder en Konge, indtil man endelig maaske
endog bliver ngdt til at udspille Pagaten for dermed at drive de andre Tarokker ud.
Undertiden forsgges det at redde Pagaten ved strax at spille Tarok eller bruge en god
Pisk, som om man agtede at ultimere, for derved at faa Medspillerne til ogsaa at bringe
deres steerkeste Farve, og da man i Almindelighed kun har faa i denne, kan man herved
faa lejlighed til at stikke med Pagaten. Hvad man tilsigter med denne Fremgangsmaade,
opnaar man dog ikke snarest ad denne Vei, og den er i sig selv utilraadelig, selv om Paga-
ten er meget svagt besat, f.eks. 4de eller Ste, efterdi man ved den let befordrer Ultimation
af en Konge; man opnaar det samme ligesaa godt ved roligt at vente, til den Farve fores, i
hvilken man har saa faa Kort, at man kan haabe at redde den, og man forspilder i ethvert
Fald ikke den Mulighed, at der scuseres, saa at man derved faar Lejlighed til at redde den.
Under alle Omsteendigheder maa man passe paa,at man ikke forceres til at tabe Pagaten
ultimo, hvilket kan ske og hyppigt sker, naar kun én Farve er inde mod Slutningen af Spilet
og Modspillerne vedblive at spille denne, uden at man af Mangel paa Stikkere kan komme
ind og faa Leilighed til at spille Pagaten fra sig. Men det kan undertiden ogsaa ske, naar
der er flere Farver inde. En meget anset Tarokkaner meddeler et Ex.. paa, hvorledes han
blev tvungen bagud allerede ved det 9de sidste Kort; han havde 4 Hjerter, 4 Ruder og
Pagat; Uheldet for ham vilde, at den ene Medspilende 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, maatte han stadig bekjende Kulgr vexelvis tilhgire og tilvenstre, lige til det
sidste Stik, da han gik bagud.

En forsigtig Spiller bar forudse Muligheden heraf itide og enten skille sig af med Pagaten,
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medens det er Tid,eller ogsaa sikre sig en hgi Tarok, en Konge, Dame eller anden Force,
hvorved han bliver Herre over Spillet og kan forebygge dette Udfald.

Om at forhindre, at den reddes.
En Maade til at forhindre Pagaten i at reddes er at forcere den, hvorved forstaas at
tarokkere med det Maal for Jie, at Pagaten skal falde; naar det er sket, er Hensigten
opnaaet; at spile Tarok, fordi man vil gjgre en Konge, og Pagaten derved falder, kan ikke
kaldes at forcere den. Tidligere gjorde man sig en Forngjelse af at forcere Pagaten, naar
man mente at kunne gjgre 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 Forskjellen ikke saa
stor, at den kunde haemme den Nydelse, der var forbunden med at forsgge paa at forcere
den, seer da den, som det lykkedes for, fik Pagaten i sit Stik og altsaa yderligere noget i
Teelling for sin Ulejlighed. Det var derfor ganske almindeligt at den, der havde meldt 10
Tarokker og ikke selv kunde ultimere, strax gav sig til at tarokkere for at faa Pagaten
dreven ud, men selv med 9 Tarokker modstod man ikke Fristelsen til at jage efter Pagaten.
Denne Letsindighed bar ganske naturligt Straffen i sig selv, da det vel kunde haende, at
Pagaten sad paa den steerke Haand, og den bevirkede derfor tidt det modsatte af, hvad
der var tilsigtet, idet den befordrede Ultimo af Pagaten, og ikke saa sjeelden fik man ved
denne Spillemaade den Vederstyggelighed at se, at Pagaten blev ultimeret af en Medspil-
ler med kun 6 Tarokker; at den derhos let befordrede en Kongeultimo, siger sig selv
Heldigvis har den nye Spillemaade ogsaa forandret dette. Nuomstunder, hvor der spilles
med Pouiller og forhgiet Preemie for Ultimo, er Spillets Hovedinteresse rettet herpaa, og
det har derfor kun underordnet Betydning at fange Pagaten, da Tabet af de 5 Point, som
man maa betale, naar Vedkommende redder Pagaten, aldeles ikke staar i Forhold til den
Risico, man lgber ved at faa den til at falde for Tarok. Man bar derfor ikke nu prgve paa
at forcere Pagaten, uden at det er givet, at der ikke er Spor Fare derved, og derfor vil i
Reglen begge Parter vaere enige om at stgtte hinanden heri. Hvis Kongerne er ude, og
det af Meldingerne fremgaar, at Pagaten sidder slet besat, vil det vaere urimeligt at give
Slip paa den Biinteresse, som man afvinder Spillet ved at fange Pagaten, men er der den
ringeste Fare, bar man aldrig indlade sig paa at forcere den.
Omsteendighederne kunne undertiden vaere saadanne, at man, uden at ville forcere den,
dog ikke gr tillade, at en anden redder den. Rammer man f.eks. begge Modspillerne med
en Pisk, lykkes det stundom paa denne Maade at drive Pagaten ud, uden at man ved den-
ne Spillemaade svaekker sig selv i Tarok. Er det ved Melding oplyst, at Pagaten sidder
meget slet, og man har en betydelig Suite i en af Farverne, saa vogte man sig for at bringe
denne Farve, for ei at give Pagatisten Leilighed til mulig at redde den, hvilket man iseer
kan befrygte, hvis denne har ecarteret. Saalaenge Pagaten er i Spillet, er det ligeledes en
Regel ikke at scusere i Mellemhaanden, naar Forhaanden rammer de 2 andre med en
Pisk, forat ikke Baghaanden , hvor Pagaten mulig kan sidde, skal faa Leilighed til at redde
den; hvis der imidlertid er en Konge inde, saa kan det veere rigtigt for Mellemhaanden at
scusere netop med den Hensigt, at Baghaanden skal benytte Leiligheden til at stikke med
Pagaten, hvorved Situationen med Hensyn til Kongen bliver klarere. Endvidere maa man
vogte sig for at komme i det Tilfeelde, at man ngdsages til at lade Pagaten reddes, fordi
man har beholdt Scusen for lzenge. Er der f.eks. 6 Tarokker inde, og 3 Udspil tilbage af
Spillet, samt at Tarokkerne er saaledes fordelt, at A har 3 med Pagaten, B har 2 med
Scusen, men C har ingen, og A har Udspillet, saa kan denne kun redde sin Pagat ved
ligefrem at spille den ud, da nemlig B, som skal scusere i dette Udspil, ikke kan stikke
Pagaten. | et Spil, hvor der ingen Fare er for Pagaten, og man af Meldingen ved, hvor og
hvorledes den sidder, bgr man heller ikke give Anledning til, at den reddes, ved at svare
Pagatisten i den Farve, han udspiller, iseer naar han har lagt Scat.
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§9

Kongerne

Spillet om Kongerne kraever den samme Opmeerksomhed som Pagaten; naar derfor
nogle Spillere have den Vane fagrst at teenke paa Pagaten, og naar denne er ude, da forst
at beskjeeftige sig med Kongerne, saa kan man ikke nok advare imod at glemme
Kongerne for Pagaten eller denne for Kongerne. Det er derfor vigtigt altid med Sikkerhed
at vide, hvilke Konger, derendnu er i Spilllet, og hvor de sidde.

Med Hensyn til Kongerne bliver der Spagrgsmaal

om at forhindre en Konges Ultimation

om at ultimere en Konge

om at redde en Konge

Om at forhindre en Konges Ultimation.

Af Meldingerne faar man ofte Oplysning om Medspillernes mulige Planer med Hensyn til
Kongerne; dersom En f.eks. har meldt et fuldt Kavalleri, halve eller hele Konger, og endnu
mere, dersom han tillige har meldt Tarokker, kan man vaere temmelig vis pa, at han
spekulerer paa at ultimere en Konge. Viser han nu desuden strax, at han virkelig har den-
ne Hensigt, idet han begynder at tarokkere, eller at udspille sit kavaleri fra Damen og
nedefter, for at bruge Farven som Pisk, saa maa Medspillerne naturligvis forene sig for
med samlede Kreefter at tilintetgjere hans Plan. Naar Anstraengelserne under disse Om-
steendigheder ere betydelige, Kampen varm, og Spaendingen stor, fordi maaske en stor
Pouille staar paa Spil, haendes det stundom, at en af Spillerne har glemt, at Pagaten
endnu er inde, og at dens lhandehaver, som har vidst at drage Fordel af den Enkeltes
Forfglgelse, - der gjerne er den steerkere, altsaa den farligste for Pagatisten — tilsidst, naar
Kongen er falden, eller Faren for samme er forbi, fisker i rgrt Vande og pludselig givende
Spillet en anden Vending, ultimerer Pagaten. Man gjor derfor vel i at erindre sig den
ovenfor givne Regel, ei at tro sin Allierede for godt, ligesom ogsaa den, der agter at
ultimere en Konge, maa vogte sig for blindthen at forfglge sit Maal og tillige have Jie for,
at han mulig ved sine Bestraebelser for at ultimere kan veere sin Medspiller behjaelpelig i at
ultimere Pagaten eller en af de andre Konger. Det er derfor Spillerens Pligt itide at gaa
med den Konge, som vaekker Forargelse, og han vil ikke undgaa berettigede Bebrejdelser,
hvis han holder paa den for laenge og derved foranlediger en Andens Ultimo. Han maa
ikke saette Spillet paa Spidsen eller lade Udfaldet bero paa et Lykketreef, og han maa
ogsaa tage i Betragtning, at hans Ultimo kan glippe ved, at 3die Spiller mod Slutningen af
Spillet kan komme i den Situation at faa Valget imellem, hvem han skal lade ultimere,
enten Spilleren eller Makkeren, og i Kraft af den Solidaritet, der hersker mellem Medspille-
re, vil han i saa Fald lade sin Makker gjgre det.

Ikke altid viser det sig strax, at der lsegges an paa en Konge, men det er forst efterhaan-
den, naar Farven er spillet et par Gange, at det afslgres, og seerlig da, naar en udspillet
Kaval ikke bliver daekket med Kongen; Kavallen anses nemlig for et passende Bud for en
Konge, naar man ingen Hensigt har med den, og modtages Buddet derfor ikke, vaekker
det fortjent Mistanke om, at der pgnses paa Ultimo. Man kan da forsgge at drive den ud
ved at spille Farven igjennem, og har man 6 i samme eller 5 og Scusen, vil det ofte lykkes
ad denne vei at faa den til at falde.

Er Kongen derimod saa steerkt besat, at man ikke kan drive den ud paa denne Maade,
maa man sgge at svaekke Vedkommende saa meget som muligt i Tarok, ved at bruge en
Pisk mod ham; Kongen kommer da af sig selv, naar han enten er bergvet sine Tarokker,
eller han kun har saa faa tilbage, at han dermed ikke laengere kan vaere Herre i Spillet. At
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jage efter en Konge, naar Makkeren er renonce i Farven, hvorved denne svaekkes i Tarok,
er ikke tilraadeligt, saaleenge Pagaten og flere Konger er inde, men er ikke destomindre en
almindelig Feil hos Begyndere, hvorved de ike sjeeldent skade Spillet betydeligt. Dette kan
man kun gjegre, naar man har Styrke i Tarok, tiligemed gode Kort, og altsaa er Herre over
Spillet. En anden Sag er det, naar man selv har Planer og s@ger at skjule sit Spil for under
denne Spillemaade at svaekke sin Makker i Tarok.

Medspillerne have altid et betydeligt Vaern mod en Konge ved at veere i Besiddelse af Scu-
sen og bgr derfor aldrig for tidligt skille sig af med dette Kort, naar de maerke, at nogen
lzegger an paa at ultimere en Konge. Efter at Alt forgjaeves er anvendt for at hindre dette,
kan det nemlig ofte lykkes i Spillets 3die eller 4de sidste Udspil at drive Kongen ud ved at
bruge Scusen som Udspil i Farven.

At holde Kongen garderet mod Scusen saa langt hen i Spillet, er en Forsigtighedsregel,
som i de allerfleste Tilfeelde generer Spilleren overmaade meget, iseer dersom han har
veeret ngdt til at bruge Farven som Pisk og maaske tvinges til at udspille det sidste Kort,
hvormed Kongen er besat, for at drive Tarokkerne ud. | saa Tilfzelde maa Kongen falde for
Scusen. Under saadanne Omstaendigheder er det af Vigtighed at holde paa Stikkere, isaer
i den Farve, som hidtil mindst blev spillet, for i det afgjgrende Jieblik at kunne komme ind
og gjare Brug af Scusen.

Undertiden gives der Omstaendigheder, hvor man kan forcere en Spiler til at tabe Kongen
ultimo, hvilket lettest sker, naar Tarokkerne er ude, og Spilleren ei ved Hjeelp af disse kan
veaere Herre over Spillet. Regler herfor er det vanskeligt at give, da Forholdene, hvor sligt
bringes i Anvendelse, ere meget forskjellige; kun saa meget kan siges i AlImindelighed, at
man maa vaere Herre over Spillet ved Stikkere i den farve, hvis Konge skal ultimeres, at
man derfor saaleenge som muligt maa holde Kongen i Skak ved ikke at skille sig af med
Damen, Kavallen eller Knaegten, og at man til allersidst maa veere istand til at kunne brin-
ge et udenveelts Kort, der lader Kongen strande.

Om at ultimere en Konge.

Naar man vil ultimere en Konge, hvilket ordentligvis er vanskeligere end at ultimere
Pagaten, da maa ei alene Kongen vaere godt besat, sidde mindst 6te, men man maa tillige
have Styrke i Tarok, hvormed man kan understgtte Pisken. Hvis man er saa heldig tillige
at have Pagaten, gjgr man i Reglen vel i at holde den tilbage, da man derved tvinger Mod-
spillerne til ogsaa at keempe mod den, og man kan da i Lee af den arbeide selv mere trygt
mod sit Maal. Bestraebelserne for at naa dette maa da gaa ud paa at faa Tarokkerne ud,
tilligemed alle Kort i den Farve, hvori man vil gjgre Kongen. Saa ofte man kommer ind,
spiller man derfor enten Tarok eller af Pisken, hvormed Kongen er besat, indtil Tarokkerne
er ude; saaleenge kun en eneste Tarok er inde paa Fjendens Haand, er Kongen ikke
sikker, og man har endog Ex. paa, at en Spiller i de sidste 4 Kort har havt 3 Konger med
Kaval og dog ikke har kunnet ultimere af denne Grund. Man maa her vel erindre sig
Antallet af de udkomne Kort i Farven, og dersom Scusen endnu er inde paa Fjendens
Haand, ei glemme at holde Kongen besat for ei at miste den, naar Modspilleren tilsidst
mulig gjer Brug af Scusen. Forresten gjeelder her med faa Modifikationer, som Ovelsen
maa leere, de samme Regler som i foregaende Paragraf bleve anfgrte med Hensyn til
Pagaten.

Stundom kan en Konge uventet blive ultimeret, uden at dette fra Begydelsen var Spillerens
Plan, hvilket iseer let kan ske, naar Bestraebelserne for at faa Pagaten ud har ledet
Opmeerksomheden fra Kongerne. Tanken herom opstaar fgrst, naar Tarokkerne er ude,
eller kun faa er tilbage, hvorfor der ingen Regler kan gives i dette Tilfeelde, kun er det i saa
Fald af Vigtighed at holde paa Stikkere i den Farve, som hidtil mindst er blevet spillet, for
ved disse at komme i Spillet. Det kan ogsaa ske ved, at den Farve, hvori Kongen
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ultimeres, er saa svagt besat hos den, der farer Modspillet, og saa overveeldende hos den
svage Makker, at den ikke rgres fgrend i Spillets Slutning, eller maaske slet ikke, og man
har derfor oplevet den Maerkelighed, at en blank Konge er bleven ultimeret.
Man maa naturligvis vogte sig for at blive forceret til at tabe Kongen ultimo, hvilket let kan
ske, naar man ei ved Stikkere er Herre over Spillet, efterdi Farverne maa bekjendes, og
man altaa ikke altid kan komme tidsnok ind for at skille sig af med Kongen.

Om at redde Kongen.
Har man ikke isinde at ultimere nogen af de Konger, man har paa Haanden, bgr man stik-
ke med dem itide og ei udseette sig for at miste dem, da man altid taber 15 Point for hver
Konge, man bliver af med.
Man pleier derfor at stikke med dem, naar Medspillerne byde et gjeeldende Kort (en Kaval)
og lader sig ikke forlede til at vente lzengere end til 3die Udspil i Farven, da det altid bliver
meget usikkert, om man er istand til at faa Kongen hjem senere; hvis man selv har
ecarteret, har man altid deri en Veiledning, men har man en betydelig Suite til Kongen, bgr
man stikke med den strax.
At tarokkere for at redde en Konkge, naar en af Modspillerne enten tidligt er bleven
renonce i Farven, eller maaske 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, naar man
ikke ved, hvorledes Sagerne staa, men er ikke destomindre ikke usaedvanligt, iseer hos
lidenskabe-lige Spillere, der stundom ikke bryde sig om at lide et stagrre Tab, naar de dele
det med andre, hellere end at slippe med et mindre, som rammer dem selv alene.
Imidlertid er der Omstaendigheder, hvor man kan gjere det uden Risico, naar man nemlig
er Herre over Spillet ved at have betydelig Styrke i Tarok.
Spillet om Konger er yderst interessant; det frembyder foraget Spaending, naar 2 & 3 Kon-
ger mod Spilets Slutning er inde paa forskjellige Haender, og det bliver szerlig krydret, naar
Pagaten ogsaa er inde.
Der kreeves stor Opmaerksomhed og Intelligens for at drage de rigtige Slutninger af de
mulige Kombinationer, der kan teenkes, og derefter at indrette sit Spil. Her skal til Slutning
anfgres 2 Ex. tagne ud af Virkeligheden, som vise et smukt Raisonnement og hvilke
Falger, der resulterede deraf.

A Scus B
vK,3
+ K, Kn. +D,3
D, 32
C T6, Pagat
D
¢+ Kaval, 4

A har under hele Spillet lagt an paa at ultimere Hjerter Konge. Pagaten vides at sidde pa
C's Haand.

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

C spiller Ruder 4, A Ruder Kn., B stikker med ruder D.

B er paa det rene med, at han kan faa Pagaten til at falde paa en Klgr, men fristes ikke til
at jage efter den, idet han raesonnere, at hvis han ger det, saa maa der ngdvendigvis blive
en Kongeultimo. C maa ultimere Ruder Konge, hvis han har den, og hvis den sidder hos
A, maa A ultimere enten Ruder eller Hjerter Konge. Hvis han spiller Ruder, og Kongen
sidder paa C's Haand, ultimeres Pagaten, men herved er intet at gjare, thi i saa Fald maa
han ultimere en af Delene, den eneste Mulighed for at undgaa saavel Konge- som
Pagatultimo maa da veere istedetfor Klgr at spille Ruder og haabe paa, at Ruder Konge
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sidder hos A; thi da vil A blive ngdt til at spille Hjerter Konge fra sig og paa den maa
Pagaten falde i neestsidste Stik. Altsaa spiller B Ruder, A stiker med Kongen og spiller
Hjerter Konge, som stikkes af Pagaten i naestsidste Stik. Herved hindredes baade Pagat-
og Kongeultimo.

| det andet Ex. sad Kortene saaledes:

A T21 B T17
4 6,2 + 10,1
v K % 3

C & K, D, Kaval, 3
A spiller paa Hjerter Konge, C har meldt fuldt Kavalleri i Spar.
A spiller Spar 2, B raisonnerer, at hvis han stikker med Spar 10 og beholder Stikket, saa vil
Spar Konge blive ultimeret, idet han da maa spille Klgr 3, som A stikker med Tarok 21, for
derefter at spille Hjerter Konge fra sig, som B maa stikke med Tarok 17, og han da som
sidste Kort en Spar til Spar Konge. Han kaster derfor Spar 1 af til den udspillede Spar 10.
C raisonnerer, at da det er givet,at han maa stikke Spar 2, saa kan han ikke ultimere Spar
Konge, og at hvis han spiller af Kavalleriet, saa maa Hj, Konge ultimeres, idet A i
naestsidste Stik maa stikke med Tarok 21, til hvilken B maa kaste sin Tarok. Han stikker
derfor med Spar Konge og spiller Spar 3, haabende som eneste Udvei, at B kan komme
ind. Det lykkes, B kommer ind paa Spar 10, spiller Klgr 3, som A maa stikke med Tarok
21 og Hjerter Konge gaar bagud.
Da Spar Konge er meldt, er det uforsvarligt af A at udsaette den for at ultimere ved ikke at
gaa med Hjerter Konge i det 4de sidste Krt, og det er derfor vel fortjent, at han gaar bagud
eller rettere bliver tvunget bagud.
Men hvis det nu stiller sig saaledes, at han i de sidste Kort kun havde valget mellem at
lade en anden faa Ultimo eller selv gaa bagud, hvad skulde han nu veelge? Der er ingen
Tvivl om, at i et Tilfaelde som dette, hvor han selv ved sit Spil er Skyld i denne Situation,
bar han veelge frivilligt at gaa bagud
Mange vil vel krympe sig herved og finde det urimeligt at bringe et saadant Offer, men ret
beset er det ikke et Offer, de bringe, de tage kun Consequensen af deres eget Spil.
Naar i Praxis en saadan frivillig Bagud finder Sted, saa veekker den altid hos de
Medspillende en Sympathi, der lader formode, at de i deres stille Sind finde det trufne Valg
stemmende med deres eget moralske Retsbegreb, og med en vis Beundring anerkjende
den noble Spillemaade, men hvad der er nobelt, fordi det er en Undtagelse, uirde veere
noget, der erkjendtes som en feelles moralsk Forpligtelse og derved blev en Regel. Denne
moralske Forpligtelse er ogsaa stemmende med Tarokkens szeregne Natur. Naar en Spil-
ler optreeder som en afgjort Fjende, med Haardnakkethed forfglger sit Maal udover Graen-
sen, og ubesindigt seetter Spillet paa Hgjkant uden at bryde sig om, at en anden faar
Ultimo, da er dette kun tilladeligt, naar han samtidig indestaar for, at der ikke sker Ulykker
ved en saadan Spillemaade, og at han i modsat Fald tager Ansvaret paa sig. Men at veere
ligeglad i saa Henseende, og naar den Fare, som man selv har fremkaldt, bliver
uundgaaelig, da at lgbe sin Vei og sans géne lade en anden ultimere, det er i hgi Grad
hensynslgs og egoistisk Spillemaade, der neermest maa betegnes som en Art Rovdrift.
Man har i Tarok den Forpligtelse mod samtlige Medspillende og ikke mindst mod den, der
sidder over, ikke at skalte og valte efter egen Lyst over de Pouiller, som enhver har Part i,
og ikke tilmed at paadrage Medspillerne yderligere Omkostninger for de Misbrug, som
man finder for godt at tillade sig. Pouillerne er felles Gods, som overlades til enhver
Spillers Omsorg, de er ikke til privat Forngielse for den enkelte, for at han skal have Lov til
at spille Hazard om dem. Gjgr han det alligevel, ber han ogsaa selv bzere Tabet, og tage
denne Consequens af sit Spil.
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Der gives da ogsaa adskillige I@dige Tarokkanere, som holde Tarokkens Fane saa hgit, at
de ikke et Jieblik er i Tvivl om, at det er deres moralske Pligt i saadanne tilfeelde at gaa
bagud, og hvis denne Pligt blev almindelig anerkjendt og fulgy, vilde den ikke blot veere et
Korrektiv mod letsindige Spil, men den vilde hgine Tarokken og gjere Spillet til et Honngr-
spil.

§ 10
Scusen.

Benaevnelsen Scusen kommer af det italienske Scusa (fr. Excuse).

Scusen karakteriseres i Almindelighed som havende det eiendommelige ved sig, "at den
intet Kort kan stikke, men ei heller overstikkes”. Denne Bestemmelse af Scusens
Eiendommelighed er imidlertid ikke heldigt udtrykt; naar det nemlig siges, at den intet Kort
kan stikke, da er dette vel rigtigt, men det er ikke eiendommeligt for Scusen, det samme
gjeelder om det laveste Kort i hver af Farverne, heller ikke et saadant kan stikke noget
andet Kort; Og naar den anden Del af Saetningen tilfgier "men heller ikke overstikkes”, da
er dette, om det var rigtigt, heller ikke eiendommeligt for Scusen, for det samme gjaelder
Tarok 21, den kan heller ikke overstikkes; men det tilmed ikke rigtigt; thi er der noget som
Scusen kan, saa er det netop at lade sig stikke, den kan ikke andet, det er dens Natur, og
deri ligger dens Eiendommelighed. At dette nu forholder sig saaledes, kan man se deraf,
at hvis man antog, at Scusen ikke kunde stikkes, saa vilde det laveste Kort i en af
Farverne umuligt kunne give Stik i Mellemhaand eller Baghaand, naar Scusen blev spillet
ud, men at dette er Tilfeeldet, er ubestrideligt. Meningen, der skinner igjennem denne lidet
heldige Udtryksmaade, er imidlertid den, at lhaendehaveren af Scusen i alle Tilfeelde
beholder Kortet som teellende i Stikkene.

Nei, det Karakteristiske ved Scusen maa siges at veere, at den er det laveste Kort i hvilken
som helst Farve, ogsaa Tarok, lavere altsaa end Spar og Klgr Es, Ruder og Hjerter 10, la-
vere end Tarok 1 og derfor aldrig kan give Stik; den har derhos for Ihaendehaveren den
Fordel, at han beholder Kortet.

En Hovedregel er, at Scusen ikke maa blive laengere i Spillet end til 3die sidste
Udspil. | Tyskland spilles saaledes, at Scusen er uvirksom i de 4 sidste Udspil, saa at den
altsaa maa falde i 5te sidste Udspil. Andre Steder, ogsaa her, bruger man, at den skal
falde i 4de Udspil. En Graense for dens Virksomhed er ngdvendig, da Utimationer ellers
bliver alt for vanskelige; af denne Grund kan man ei heller indramme den stgrre
Raaderum, end her er givet den, hvor det er antaget, at den maa falde i 3die sidste Udspil.
Enkelte Steder forstaas Reglen saaledes, at Scusen ubetinget skal falde i det 3die sidste
Stik, hvad enten det forlanges af Medspillerne eller ikke. Reglen saaledes forstaaet er
simpel, men kedelig, idet den betager Alle, ogsaa Spilleren, Uleiligheden med at passe
paa dette — ubetinget det interessanteste — Kort, og det netop paa et saare ofte kritisk
Tidspunkt. Det er imidlertid ikke formeget forlangt, at Spilleren skal vide Besked om et
saa vigtigt Kort, og Spillet vinder langt i Interesse, naar Scusen kan blive inde, hvis ikke
den Interesserede forlanger, at den skal frem. Almindelig forstaas da ogsaa Hovedreglen
saaledes, at den kun skal falde, hvis det forlanges, og der spilles derfor ogsaa nutildags
saa godt som overalt i Overensstemmelse hermed.

Anvendelsen af Hovedreglen traenger imidlertid til neermere at oplyses. Hvis Forhaanden i
3die sidste Udspil har Scusen og spiller den ud, maa han selvfglgelig debe den, men kun i
en Farve, som er inde paa en af Medspillerne Haender; dgber han den forkert, har
Mellemhaanden Ret til at dgbe den; deber Mellemhaanden den ikke eller dgber han
forkert, gaar Retten over til Baghaanden. Spiller Forhaanden den ikke ud, har



31

Mellemhaanden Ret til at forlange den og til at dgbe den; forlanger han den ikke, gaar
Retten hertil over til Baghaanden, og det samme er Tilfeeldet, hvis han forlanger den og
deber den forkert. Hvis det er Mellemhaanden, der har Scusen, kan Forhaanden og
derefter Baghaanden forlange den tilkastet det udspillede Kort, og hvis det endelig er
Baghaanden, der har Scusen, bliver det Forhaanden og derefter Mellemhaanden, som
respektive har Retten til at forlange den kastet til.

Selv om Scusen kun falder ifelge Forlangende i 3die sidste Stik, beholder Iheendehaveren
den dog som sit teellende Kort; det er kun i sidste Stik, at den tabes.

At der seerligt i de Tilfeelde, hvor Scusen sidder paa Forhaanden, kan blive vist Kort frem
under Spillet fra flere Spilleres Side, er for saavidt en Ulempe, men derved er intet at
gjgre. Baghaanden kan jo ikke forlange Scusen, fgr end han ser, om den ikke frivilligt
viser sig, og Mellemhaanden kan undgaa Ulempen med at vise sit Kort frem ved at
forlange den, og hvad endelig Forhaanden angaar, saa 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, maa den ikke falde fgr end i sidste Stik; den er
ded og magteslas og tilfalder den, der tager sidste Stik hjem. Hvis den, der har Scusen,
kommer ind paa neestsidste Kort og altsaa har Udspillet, gaar dette over paa Mellemhaan-
den.

Kaldes der paa Scusen, men den falder ikke, maa den, der har kaldt paa den, give Bgde
af 20 i hver Kop for forgjeeves Opraab. At vedkommende maa indfalde Bgde, er klart; thi
ellers vilde Spillemaaden factisk blive den samme, som om man indferte den Regel, at
Scusen ubetinget skulde falde, idet enhver Spiller da sans géne vilde forlange den i 3die
sidste Kort, men Bgden, som har en fra de almindelige Bader forskjellig Karakter, er i sig
selv fuldt berettiget. Forudsaetningen for at kunne forlange Scusen frem er jo den
naturlige, at den er inde, og i saa Tilfaelde er Ens Berttigelse til at forlange den given; Ved-
kommende har Ret til at forlange den, men ikke Ret til at forlange den Oplysning af sine
Medspillere, at den ikke er inde; men nu traeffer det sig saaledes, at han ved sit
Forlangende, om den skal falde, implicite faar denne Oplysning, som han selv skulde og
kunde have i Forveien, hvad der i saa Fald vilde have medfert, at han ikke havde forlangt
den.

Hvis Vedkommende i det Qieblik, han kalder paa den, ikke er sikker paa, at den er inde,
saa er det jo, fordi han har glemt Scusen eller er uvis om den; det er, fordi han har
Interesse i at faa dette klaret, at han kalder paa den, han vil have en Vildfarelse berigtiget
eller en Uvished fjernet, med andre Ord han sgger Oplysning, men det gaar her som i
Livet, at Oplysning faar man ikke for Intet.

Han maa da forinden overveie, om det har den Betydning for ham, at han vil risikere en
Bade eller ei, en Bgde, som dog neermere beset ikke er saa hgi, som den synes; thi naar
man ikke er med paa Noderne, vil man fornuftigvis kun risikere Baden, hvor hgiere
Interesser gjar sig gjeeldende. Huvis, under denne hans Uvisheds Tilstand Scusen virkelig
falder, da kan han prise sit Held, som muligt kan fgre ham en Ultimo imade, og falder den
ikke, maa han glaede sig ved, at han i hvert Fald har vundet Klarhed paa Situationen, idet
han med den Oplysning, han har faaet, nu kan fri sig for en mulig forsmaedelig Bagud; i
begge Tilfeelde maa Risicoen med Hensyn til en eventuel Bgde siges at svare god
Regning. Baden har derfor i det hele naermest Karakter af at vaere et Vederlag for erholdt
Oplysning.

Som alt fremhaevet er det den deri interesseredes Sag at forlange Scusen i 3die sidste
Kort: denne Interesserede kan snart veere Spilleren, snart en af Medspillerne. Spilleren
kan ogsaa have Interesse i, at den falder, saameget mere bliver det Medspillernes Sag at
forlange den; undertiden kan det ogsaa veere ganske ligegyldigt, om den falder eller ikke.
Nogle Ex. vil illustrere dette.
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(anm. Det farste eksempel er mindre heldigt — hvis Scusen ikke forlanges, vil B faa stik paa Spar D, skal s& i
neestsidste udspil spille Tarok 20, som A stikker med Tarok 21, og Spar Konge ultimeres. Hvis nu det havde
veeret B, som havde udspillet, skulle han blot spille Scusen ud som Hjerter, A matte da bruge sin Tarok 21 og
maatte spille Spar tilbage. Hvis han ngjes med Spar 5 vil han ga bagud, hvis han bruger Kongen, og B
vil faa sidste Stik.)

AT21 B T 20, Scus
aK 5 D

C v xxx
A spiller Spar 5, forlanger Scus, herefter T 21, som traekker B's T 20 og Spar K ultimeres.

(hvis Scusen ikke forlanges, kan B fa stik paa Spar D, men da han ikke ifalge vores nuvaerende regler kan
spile Scus i neestsidste Stik, er han nadt til at spille T 20, og saa vil der alligevel vaere ultimo)

A Pagat B T 21, Scus
a5 D
&2
C ¥ XXX

A spiller Spar 5, forlanger Scus, derefter Klgr 2, som B ma stikke med T 21 — Pagaten
ultimeres.

Ex. paa Ultimo, hvad enten Scus forlanges eller ikke
A & K Kn, 2 B v x,x,x

C Scus
s D, Kaval

Ex. paa Ultimo, hvis Scusen forlanges, og paa Bagud ved ikke at forlange den.
A & K, Kaval, 2 B Scus
«D, 10

C ¥ XXX
A spiller Spar Caval, B Spar 10, C en Hjerter
A spiller Spar Spar 2, B Spar D, C en Hjerter
B spiller Scus, C Hjerter — A bagud.
Denne bagud fremkommer ved, at Mellemhaanden, som har Scusen, kommer ind i neest-
sidste Stik. Udspilet gaar da over paa Baghaanden, som har et Kort i anden Farve end

Spilleren. (Anm. Efter de regler, der geelder i dag vil dabsretten til scusen ga fra den, der udspiller den til
den neeste spiller, i dette tilfeelde A, som da kan daebe den spar og sé ultimerer han)

Spilleren er derfor seerlig opfordret til at veere agtpaagivende, naar Scusen sidder i
Mellemhaanden.

Ex. paa Ultimo for Spilleren ved ikke at forlange Scusen, men paa Bagud, hvis Modspiller-
ne forlanger den

A ¢ Kaval B ¢2
63 2 D
Scus

C «Kn.

+10

v K
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A spiller Ruder Kaval, B Ruder 2, C Ruder 10

A spiller Spar 3, B Spar Dame, C Spar Kn.

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 saa maa komme ind i naestsidste Stik paa Spar, og at han har en Ruder,
da er det glimrende spillet fra hans Side, og Fglgen bliver, at C gaar bagud med Hijerter
Konge paa Ruder 2. (se anmaerkning ovenfor)

Ofte ser man, at en Spiller , der ved, at der er 2 Tarokker og Scus inde, forlange Scusen,
naar han treekker Tarok i 3die sidste Stik, idet han, hvis den falder paa den ene Haand
samtidig med en Tarok paa den anden, har Sikkerhed for, at han ved at spille Tarok i
naestsidste Stik faar Pagatultimo, men ngdvendigt er det ikke at forlange den; thi sidder
de 2 Tarokker og Scus sammen, bliver der naturlig skuseret, og Ultimo maa opgives, og
skuseres der feilagtig ikke, er Ultimo sikker. En anden Sag er det, hvis han ikke er sikker
paa, om Scusen er blandt de 3 Tarokker, som er inde, saa ngdes han til at kalde paa den
for at faa Vished, og skulde han kalde paa den forgjeeves, betaler han med Glaede sin
Bade

Hidtil er omtalt, hvilken betydningsfuld Rolle Scusen har i Spillets Slutning, hvor den ret
faar Leilighed til at udfolde sine glimrende Egenkaber i den dygtige Tarokkaners Haand,
men ogsaa tidligere i Spillet gjer den sin Gjerning, og har ogsaa her sin store Betydning,
naar der gjgres den rette Brug af den.

Denne Brug maa naturligvis ske paa den Maade, som man finder at veere mest fordelag-
tig for sit Spil. @nsker man f.eks. ikke at bekjende en Farve eller Tarok, fordi man herved
mulig kan redde en Konge eller et andet gjaeldende Kort, eller fordi man ikke vil skille sig af
med en hgi Tarok, saa kan man scusere, idet man viser Scusen og henlaegger den mellem
sine Stik, af hvilke en Ladon kastes i Stedet.

Adskillige Spillere bruge for Nemheds Skyld, naar de kaste Scusen til, ikke at vise den
frem, men uden at nogen ser den paa Retten, at laegge den ned i Stikkene. At dette er en
Uskik,er sikkert; enhver har Ret til at se dette Kort lige saa godt som ethvert andet, alden-
stund det er et saa vigtigt Kort; det bgr laegges aabent ud paa Bordet, og herved undgaar
man ogsaa Gjentagelse af den Maerkelighed, som er haendet, at En har scuseret 2 Gange
i samme Spil. Scusen kan endvidere bruges som Udspil i en af Farverne og som Tarok,
naar det ved Udspillet angives, i hvilken egenskab det sker, man giver da ligeledes en
Ladon i stedet, hvorved dog maa bemeerke, at man hertil ikke maa tage Kort af Scaten.
Men det er en fast Regel, at Scusen ikke maa udspilles i andre Farver end i dem, som er
inde paa en af Modspillernes Haender, ei heller som Tarok, naar der ingen Tarokker er
inde. Endelig kan Scusen bruges til at undgaa Stik, naar 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. Naar den sidder paa Modspillernes Haand,
binder den et Kort af samme Farve til den Konge, der agtes ultimeret, idet Spilleren ikke
tor skille sig af med det af Frygt for, at Kongen saa kan drives ud ved Scusens Hjeelp. Paa
den svage Modspillers Haand kan den bruges saaledes, at den giver en Tarok mere for
det feelles Modspil, idet den kan holdes tilbage, til den staerke Makkers Tarokker alle ere
forbrugte, og da spilles ud som Tarok. Den bruges derhos til at holde Spileren, der vil
ultimere, i Uvished, idet man holder den tilbage og derved foranlediger Fjenden til at
formode en Tarok mer paa den steerke Modspillers Haand

Af alt dette fremgaar, at Scusen er et saare vigtigt Kort, som kan veere til Nytte pa mange
Maader, man kan uden den ikke have store Meldinger; man har altid i dn et Kort af
teellende Veerdi, og man er ved den daekket mod store Meldinger hos sine Medspillere;
den maa derfor altid betragtes som en kjeerkommen Gjeest.
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At give Regler for dens Brug i ethvert af de anfgrte Tilfaelde vilde veere for vidtlgftigt og
ingen sand Nytte stifte, da @velse er aldeles ngdvendig, for at man kan komme efter de
Finesser, der knytter sig til dette eiendommelige Kort. Som almidelig Regel kan dog
anfgres, at man ikke for tidligt bgr skille sig af med Scusen, idet man ofte senere hen i
Spillet kan gjere bedre Brug af den, og iseer er det vigtigt at iagttage, naar nogen arbeider
paa at ultimere en Konge. Paa den anden Side maa ogsaa meerkes, at den oprindelig
kjeere Gjeest kan blive saaleenge, at dens Ophold kan virke generende, naar man selv
agter at gjgre noget ultimo, da man nemlig formedelst dette Kort, kan blive forhindret fra at
komme i Spillet paa en Tid, hvor man netop skulde ind, men ikke kan komme, fordi man
skal scusere. Spilleren bgr derfor sgrge for itide at skille sig af med den. At det ogsaa kan
blive skaebnessvangert med Hensyn til en Bagud at holde forlaenge paa den kjeere Gjaest,
viser et pikant, ved Spilets Gang seerlig tilspidset Tilfeelde, som indtraf fornylig:

A T15 BT20, 18, 16
v 3,2
C Scus
¢+ K
& K

A spiller Hjerter, B stikker med Tarok 16, C kaster Klgr Konge

B spiller T 20, C kaster Ruder Konge, AT 15

B spiller T 18, C scus

C spillede paa Nolo, og da Scusen ikke forlangtes i 3die sidste Kort, lykkedes det ham at
faa ren Nolo. Havde B veeret en fuldblods Tarokkaner, saa havde han forlangt Scusen, og
Folgen vilde have veeret, at C var gaaet bagud med en af Kongerne; der ville da have fo-
religget en tvungen Bagud med en Nolo paa samme Haand, og Spgrgsmaalet om,
hvorledes dette skal afgjeres, vilde hermed veere reist (se under Nolo).

Da Scusen er et saa overordentlig vigtigt Kort, bgr man altid vide, om den er inde, og hvor
den har taget Plads; det vil derhos i hgi Grad komme En tilgode, om man har talt de fald-
ne Kort i de forskjellige Farver samt lagt Meerke til,hvilke Kort, der kan veere i Scaten; thi
farst herved erhverver man den gnskelige Sikkerhed til dens rette Benyttelse.

§ 11

Nolo.

Ligesom Ultimo er undergaaet Forandring ved den nyere Spillemaade, som omtalt i § 7
om Spillets Formaal, saaledes er det samme Tilfeeldet med Nolo, ogsaa den har skiftet
Karakter. Nolo er ikke leenger det selvsteendige udfordrende Spil som tidligere, hvor
Nolisten altid kunde veere sikker paa at have begge de Medspillende imod sig. Under den
eldre Spillemaade, hvor det hovedsagelig kom an paa, at den kjeere Teelling blev saa stor
som mulig, var det naturligt, at man kom til at hade den, der vilde bergve En Udbyttet af de
gode Kort, som man havde paa Haanden, og dette Had blev drillende nzeret ved Tanken
om, at hvis det virkelig lykkedes for Nolisten, skulde man ovenikjsbet betale ham for de
daarlige Kort, der satte ham istand til at gjgre det. Han blev derfor anset som en
Samfundsfiende af de andre, og disse var strax enige om at forfglge ham paa det
ubarmhjertigste. Fglte man sig truet paa den ene Side af en Ultimo, paa den andenSide af
en Nolo, vendte man sig altid farst mod Nolisten, idet Ultimation kun spillede en
underordnet Rolle, hvilket var ganske naturligt, naar henses til at Nolo og Ultimo blev
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preemieret ens, medens Nolo yderligere honorerede med 26 af hver. Nolo var dengang
det hgieste Spil naest Tout, men ved Indfgrelse af Pouiller og forhgiet Praemie for Ultimo
og ved at tage Praemien bort fra Nolo, er Ultimationens Niveau hzevet, og Noloens saenket.
Nolo, som ikke leengere preemiere, intager derfor nu en mere beskeden Plads; medens
den tidligere optraadte som Herre, er dens Stilling nu en tjeners, men som saadan ser
man i den snarest en Ven, hvis Assistance man gjerne tyr til i alvorlige Tider og
understgtter som mangen Gang det eneste Hjaelpemiddel til at forhindre en Ultimo. Det er
som Hjeelpemiddel til at forhindre Ultimo, at Nolo har sin Berettigelse og store Betydning,
og det er derfor seerlig, naar der foreligger uforholdsmaessig store Meldinger med
giensynlig Fare for Ultimo, at Nolo kommer til Anvendelse, grundet paa den vigtige Regel i
Tarok, at man skal skaffe Stik paa alle Heender; hvis ikke, gjaelder Ultimo ikke. Det kan
derfor fastslaas, at Noloens Karakter nu rettest maa opfattes mere som vaerende en
Neutralisation af de andre Medspilleres Bestreebelser end som et selvstaendigt Spil.

Naar nu altsaa Tifeeldet foreligger med de store Meldinger og Redningen skal sages i
Nolo, vil Makkerne i Reglen strax veere paa det rene med, hvem af dem, der skal forsgge
den, nemlig den svageste. For overhovedet at indlade sig herpaa og vente, at Nolo skal
lykkes, maa man have meget faa og lave Tarokker, ikke have for faa Kort i nogen af
Farverne og veere i Besiddelse af de laveste Kort i disse, og endelig maa man frem for alt
have Scusen; har man ikke dette Kort, kan man aldrig veere vis paa at Planen vil lykkes;
dog gjgr det mindre til Sagen, hvis den sidder hos Makkeren, thi det siger sig selv, at
dennes Kort paa mange Punkter kan hjeelpe Nolisten ud over Vanskeligheder, som han
ellers vilde snuble over. For at hjeelpe sin Makker til at spille uden Stik, gjgr den steerke
rigtigst i at tarokkere, saasnart han faar Udspillet, og at begynde med at spille en af de
hgiere Tarokker ud. Dersom Makkeren, efter at Hensigten hermed er vist ham, stikker
over, giver han derved tilkjende, at hans Kort ikke tillader ham at gaa ind paa denne Plan,
enten formedelst en hgi Tarok eller formedelst en svag Side i en af Farverne. Det falger af
sig selv, at Makkeren strax maa give sin Medspiller denne Oplysning for ei at skade
Modspillet ved at lade ham fglge en Plan, som dog tilsidst viser sig at veere unyttig. Viser
Makkeren derimod, at han gaar ind paa Planen, maa den steerke spille Tarok hver Gang,
han kommer ind, for paa denne Maade dels at skille Makkeren af med hans Tarokker, dels
give ham Leilighed til, naar han er bleven fri for sine Tarokker, at kaste andre for ham
farlige Kort af. Naar den steerkere ikke har flere Tarokker, spiller han bedst den Farve,
hvori han har set Makkeren kaste af, og dersom denne viser renonce, bringer han helst
denne Farve for derved atter at give ham Leilighed til at kaste . Nolisten maa paa sin Side
staebe efter snarest mulig at blive renonce, hvorfor han efter at vaere kommen af med sine
Tarokker ved Tarokkering fra Makkerens Side saavidt mulig maa sgge at kaste af i den
Farve, hvor han har feerrest. Forresten falder det af sig selv, at den staerkere bestandig
maa spille sine hgieste Kort ud, naar Farverne spilles.

Hvis Nolisten har Forhaand maa han ikke ved sit Udspil strax at spille Tarok, tvinge
Makkeren til at bestemme sig for eller imod Nolo, medmindre han er aldeles sikker paa at
kune gjennemfare den. Et saadant Tarokudspil vil nemlig ofte have til Falge, at Makkeren,
som ellers vilde veere steerk nok til at holde Spillet, nu ikke kan det, og derfor tvinges til at
gaa ind paa Nolo med maaske tvivisom Udsigt til Held i den retning. Den svage Modspiller
bar overlade Initiativet til den steerke og indskraenke sig til at vise ham,at han selv vil holde
denne Mulighed aaben, thi det maa vel erindes, at det naesten altid er en Fordel for Spille-
ren, at en Nolo mislykkes i Spillets Begyndelse.

Derimod er det visselig til Afbraek for Spilleren, som streeber efter at ultimere, naar en af
Modspillerne laenge arbeider paa at spille uden Stik, selv om denne ingen synderlig Udsigt
har til, at det vil lykkes, thi herved hindres Spilleren ei alene i at avancere tilstraekkeligt i
Spillet, men hans Arbeide paa at skaffe Nolisten Stik, forpurrer ofte hans egentlige Plan i
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en saadan Grad, at naar han endelig har skaffet Stik paa Nolistens Haand, har hans
Anstreengelser i denne Retning saaledes afmagret ham, at han ikke lzengere er istand til at
ultimere. En maskeret Nolo er derfor ikke sjaelden, naar gode Raad er dyre, det eneste
Middel, hvorved man kan hindre Ultimation, veere sig af Pagaten eler en Konge.

Er der ingen Melding, som opfordrer til Nolo, vil ikke let nogen paa egen Haand fra fgrst af
forsgge derpaa; thi selv om Vedkommende har svage Kort og kun 4 a 5 Tarokker, maa
han indse, at han ikke kan vente Bistand fra nogen Side, fordi Modspillerne ere omtrent
lige steerke, og uden Bistand er det naesten haablgst at forsgge. Rent undtagelsesvis kan
det naturligvis heende, at En har en saadan Styrke i sin Svaghed, at han fra forste Feerd af
kan veere sikker paa at gjennemfgre sin Nolo og derfor kan tvinge den igennem. Derimod
indtreeder ofte under Spillets gang det Tilfaelde, at En, der oprindelig ikke har taenkt paa
Nolo, ved det heldige Forlgb af Spillet for ham, ser sin Stilling saaledes forbedret i den
Retning, at der bliver Udsigt for ham til, at han nu kan gjare Alvor deraf. En anset Tarok-
aner er gaaet Nolo, idet Spilleren stak 4 af hans Tarokker,og med de andre 4 krgb han
under, naar Makkeren stak med Tarok.

Ligeledes indtreeffer det Tilfeelde undertiden, at en Ultimo s@ges holdt paa almindelig Vis
fra forst af, men at det senere under Spillet kan komme til et Punt, hvor Nolo alligevel
bliver Redningsplanken, og det rgber derfor mangen gang et efterteenksomt Spil, at
Makkeren bevarer Muligheden herfor.

Saasnart den, der har isinde at ultimere, maerker,at en af Modspillerne laegger an til at
spille uden Stik, maa han naturligvis gjgre alt for at tilnitetgjgre dette Anslag. Vil han
tarokkere, maa han spille de laveste Tarokker ud; dersom en af Medpillerne tarokkerer,
maa han stikke og bringe sin Pisk igjen, hvorved han da mulig kan veaere saa heldig at
traeeffe Nolisten fgrst og paa denne Maade skaffe ham Stik. Dette maa naturligvis ske i
Spillets Begyndelse, inden Makkeren har opnaaet ved Tarokkering at skille Nolisten af
med hans Tarokker. Vil det ikke lykkes, eller han man ingen Psik i nogen af farverne, eller
har Nolisten slet ingen Tarokker, fordi han mulig har ecarteret dem, saa maa man hellere
sgge at drive alle Tarokker ud ved at tarokkere og derefter sgge at skaffe Nolisten Stik ved
Hjeelp af Scusen. Man spiller da Farverne igiennem med Opmaerksomhed og lzegger
Maerke til den Farve, hvori Nolisten iseer kaster af, hvilken maa antages at veere den for
ham farligste. Naar da endelig hans Makker er bleven renonce i en Farve, hvori man
regner ud,at Nolisten endnu maa have nogle Kort tilbage, fanger man ham ved Udspil af
Scusen i denne Farve. Har man uheldigvis ikke Scusen, og man forudser, at man ikke kan
hindre Nolo, saaleenge det er i Modspillernes Interesse, at en af dem lsegger an herpaa,
forhnidrer man hellere denne Plan ved at stikke med Pagaten; thi fra nu maa Alliancen
ophgre mellem dem, eftedi det nu ligger i Medspillernes Interesse at skaffe Nolisten Stik.
Men det er ikke nok, at Spilleren gaar med Pagaten; ogsaa Kongerne maa han gaa med,
thi ferend det sker, bliver han ikke troet, og Allianecn ikke haevet. Dette kan Nolisten
benytte sig af, hvis han har en Konge, idet han da holder denne tilbage, saaleenge som
muligt, hvorved Alliancen med Makkeren fremdeles kan bevares,fra nu af udelukkende til
hans Fordel; det er nemlig klart, at hvis det er den sidste Konge, og han gaar med den,
saa forene de 2 andre Medspillere sig gieblikkelig og energisk mod ham for med samlede
Kreefter at skaffe ham Stik. Pagatisten maa vogte sig for at fatte sin Beslutning for sildigt,
thi ellers faar den,der spiller Nolo, let Forspringet.

Tidligere gjorde man Forskjel paa, om Nolo erkleeredes strax eller ved 13de Udspil eller
slet ikke, og Nolo honoreredes derefter med sterre og mindre Preemier; for almindelig
Nolo var Preemien den samme som for Ultimo med Tillaeg af 26. Denne Tredeling er
aldeles gaaet af Brug, og nuomstunder faar den, der vinder sin Nolo, ingen Preeme, men
kun 26 af hver.

Reglerne for Nolospillet er meget faa. Naar Leilghed gives, sager man at skille sig af med
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hgie Kort, hvilket sker uden Fare, naar man er i Baghaanden; i Mellemhaanden laeegger
man saavidt muligt Kort til, der er lavere end Forhaandens, med mindre man ved, at
Baghaanden er renonce og ikke har Scusen. Det kommer her iszer an paa at benytte
Scusen i rette Tid og ngie at lsegge Meerke til de udkomne Kort i alle Farver, hvorfor
Nolospillet altid er et meget vanskeligt Spil. Har man en hgi Tarok, som man frygter for
kunde veere iveien, lykkes det stundom at blive den kvit ved at spille den ud strax i Spillets
Begyndelse, isaer dersom man tillige har Pagaten; herved faar man nemlig ikke sjeelden
Medspillerne til at tro, at man spiller saaledes, fordi man agter at ultimere Pagaten; de
stikke altsaa over, og man bliver paa denne Maade befriet for den vaerste Hindring.

Ser man, at en af Medspillene har til Hensigt at spille Nolo, og Ingen har Grund til at
begunstige den, maa de 2 andre naturligvis forene sig for at bringe hans Plan til at
strande. Dette kan ske ved at bruge Pisk imod ham,for, 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 hgi Tarok, eller ved at tarokkere saaleenge, indtil alle tarokkerne er ude, og
derefter, hvis han ikke har Scusen, skaffe ham Stik i en af Farverne paa ovenfor anforte
Maade. Man sgger saameget som muligt at have Nolisten i Mellemhaanden, spiller i
Forhaanden bestandig sine laveste Kort til ham og stikker i Baghaanden med hgie Kort.
Skille Medspillerne sig nu saaledes i Baghaanden ved Konger og andre hgie Kort, og de
ngie laegger Meerke til, hvad der paa denne Maade er kommen ud,vil de omsider kunne
slutte sig til de hgie Kort, Nolisten mulig endnu kan have paa Haanden, ligesom de af de
Kort, han kaster af, kunne udregne, hvilken Farve, der ham den farligste. Er man istand til
at bruge Scusen imod ham, maa man ikke for tidligt gribe til dette Middel, efterdi man i
Slutningen af Spillet ved langt bedre Besked med Nolistens svage Side og altsaa her kan
bruge den med langt stgrre Sikkerhed end tidligere. Den rigtige Brug af Scusen her er en
af Spillets Finesser.

Medens Nolo som anfgrt ophaever en Ultimo,er det samme ikke Tilfaeldet med andre
Kombinationer, som kunne indtraede. Hvis saaledes en af de andre Medspillende, vaere
sig Spilleren eller Makkeren, gaar bagud, maa en saadan Bagud staa ved Magt; thi fordi
ingen kan ultimere, derfor kan de godt gaa bagud, og herom er alle enige. Men hvis nu
selve den, der gaar Nolo, tillige gaar bagud, hvad saa? Gaar han bagud eller gaar han
Nolo.

Nogle antage, at han kun gaar Nolo; de undskylde Nolistens Bagud med, at han kan veere
ngdt til at holde en Konge til sidste Stik, da han maaske ikke har kunnet blive af med den
forinden; men dette har intet paa sig, da det kun vil sige det samme som, at Nolistens Kort
kan veere af den Beskaffenhed, at dersom Kongen mistes tidligere i Spillet eller i sidste
Stik, men dette er at anticipere Afgjorelsen, thi Spgrgsmaalet er netop, om dette er
ligegyldigt. Man kan med langt stgrre Fgie sige, at naar det er givet,h vad det er, at Nolo
ikke haever Virkningen af en Koges tab under Spillet, saa skal den heller ikke haeve den
Virkning, som knytter sig til Kongens seerlige Stilling i sidste Stik.

Paastanden om, at Nolo skulde have den Evne at heeve en Bagud paa Nolistens Haand,
vilde kun have noget at stgtte sig til, hvis Nolo overhovedet haevede alt, men det gjgr den
ikke. Den forhindrer ikke Medspillerne fra at gaa Bagud, men kan en Bagud for disses
Vedkommende bestaa endog ligeoverfor en samtidig Ultimo, som ikke anerkjendes paa
Grund af Nolo, skjgnnes ikke, hvorfor den ikke ogsaa skulde bestaa paa Nolistens Haand.
Det ses ikke, hvorfor Nolisten skal have en Undtagelsesstilling, have den Forrettighed at
kunne beholde en Konge til sidste Stik med den behagelige Udsigt enten at faa Ultimo el-
ler Nolo, medens andre, der ville have Udsigt til en Ultimo, maa fide sig i ogsaa at have Ri-
sicoen af en Bagud.

Det vil allerede efter dette veere betzenkeligt at naegte hans Bagud, men hvad der
afgjgrende taler herimOd er, at en saadan Naegtelse vil stride md Tarokkens Grundprincip,
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at en Konge eller Pagat maa i sidste Stik enten give Ultimo eller Bagud, og det vilde
derfor veere rent vilkaarligt at gjgre Brud paa sig, om Nolo da skal forkastes eller an-
erkjendes. Der kan ingen Tvivl veere om, at ogsaa den maa anerkjendes; thi hvis man
teenker sig, at der samtidig med en Bagud og Nolo foreligger en Pagatultimo paa en af
Medspillernes Haender, vil man, hvis man ikke respekterer Noloen, blive ngdt til at
anerkjende Pagatultimoen, men dette kan man afgjort ikke, fordi det vil stride mod en
anden Grundregel i Tarok, at ingen Ultimo kan finde Sted, naar der ikke er Stik paa
begge Modspillernes Haender. Naar man altaa i Kraft af denne regel ikke kan anerkende
Ultimoen, tvinges man eo ipso til at anerkjende Noloen.

Efter det saaledes anfgrte bliver Resultatet, at der foreligger baade en Bagud og en Nolo
Denne Lasning er ikke blot korrekt efter Tarokkens Regler, men den har ogsaa i sig den
indre Tilfredsstillelse at veere retfeerdig; thi i det givne Tileelde er udfoldet 2 Virksomheder,
den ene i Retning af Ultimo, den anden i Retning af Nolo, hvoraf den fagrste slog Kilik,
medens den anden lykkedes; Fglgen af disse Virksomheder er for begges Vedkommende
veiet paa den almindelige justerede Veegt, og hver af dem har faaet sin Lan efter Vaegtens
Angivelse.

| Forbindelse hermed skal tilfgies, at Nolo ikke er, eller i ethvert Fald ikke laenger er, et
Honngrspil. De 26 Point, som tildeles den, maa ikke opfattes som en Praemie og heller
ikke som en Erstatning for mulig tabte Konger under Spillet (det vilde da ogsaa veere et
meerkeligt Tal at seette herfor), men de maa ses under Synspunktet af at veere en
Godotgjgrelse for Teellingen, hvad selve Tallet ogsaa peger paa. Man ledes naturlig hertil
ved fglgende Betragtning. Taenker man sig Kortene efter deres Veerdi ligeligt fordelt paa
alle Spillere,vil hver faa 26 Point i dem; gaar man nu til den ene Yderlighed af Ulighed, at
En faar Tout, saa er det givet,at han vinder 26 af hver i Teelling, og det ligger da naer at
stille den modsatte Yderlighed Nolo jeevnbyrdig i saa Henseende; thi begge Yderligheder
kan, fra et Teellingssynspunkt set, betragtes som 2 ligestore Maerkeligheder i Forhold til
Normalen.

Rent parentetisk skal her til Belysning af det enslige ved Extremerne hen peges paa, at en
Parallel ogsaa kan findes ved Sammenligning af Mondo og Scus, det alerhgieste og
allerlaveste Kort; begge have de samme Kortveerdi, hvad Teelling angaar, og begge have
det tilfeelles, at intet af dem kan fravristes deres Ihaendehaver.

§ 12
Tout.

Det fglger af sig selv, at dette Spil i Tarok, hvor hver Spiler har saamange Kort paa Haan-
den, maa heare til de sterste Sjeeldenheder, og det vides da heller ikke nogensinde at veere
haendet, at En har faaet Tout. Til at tage alle Stik hjem vil der kreeves forbausende hgie
Kort, og selv.om man har dem, vil Spillet strande baade for Forhaandens og
Mellemhaandens Vedkommende, hvis de har Scusen. For den, som er i Baghaanden,
gjeelder denne Hindring ikke, da han har Lov til at.ecartere den,og han er ogsaa af denne
Grund den,der er neermest til at blive den Udkaarne. Hvis Scusen laegges, maa
Medspillerne gjgres opmaerksom herpaa, ligesom ogsaa, hvis det bliver ngdvendigt at
lzegge fra en Melding. Hvis den, som spiller Tout, annoncerer dt, kan ingen af de
Medspilende forlange givet om, fordi en af dem ikke har faaet nogen Tarok, og ved Spilets
Slutning kunne de ikke gjere gjeeldende, at de have Nolo.

Den, der vinder Tout, faar baade Pagat og Kongekoppen hjem, med dertil hgrende Prae-
mie 45 g 40 for Ultimo af hver af de Medspillende, og skulde dette Tifeelde nogensinde
indtreeffe her i Kongens Kabenhavn, vil den Lykkelige derhos veere selvskreven til blive
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optagen som Aresmedlem af Tarokklubben.



