
Spieltipp 5 

Besser-Rufer: Kontra auf Pagat - retour?  
 
Der heutige Artikel „Kontra auf Pagat – warum es nicht sinnvoll ist, retour zu 
gehen“ befasst sich in Wirklichkeit ein wenig mit der Psychologie der Tarockierer.  

Ich habe einen wirklich schönen Besser-Rufer (das ist ja eh so selten!) bzw bin 
Partner eines Rufer-Spielers und habe eine gute Helfer-Karte. Und dann traut sich 
der freche Gegner wirklich unser super Spiel zu kontrieren! Das lass ich mir nicht 
gefallen! 

 „Aber halt“ sagen Mayr-Sedlaczek. Entscheidend ist nicht so sehr meine Karte 
sondern die Tarocklänge und die Farben des kontrierenden Gegners. Und 
DIESBEZÜGLICH ist der Gegner eindeutig im Vorteil. Wenn der Partner stark ist und 
ein Gegner das Vogerl kontriert dann stellt sich natürlich auch die Frage, was denn 
der Spieler an Tarock haben kann. Nüchtern betrachtet haben Mayr-Sedlaczek 
natürlich recht: Retour ist gefährlich, der Gegner hat einen Informationsvorsprung, 
ein Recontra kann teuer werden.  
 
Und trotzdem, besonders in spielfreudigen Runden wie beim Klub „Lust auf Tarock?! 
gilt: Auch wenn geschossen wird ist das Spiel noch lange nicht verloren, es gibt ja 
auch riskante Kontra. Also: Wenn es passt kann man auch mal gerne retour gehen. 
Das belebt die Sinne und das Spiel! Optimal wäre, wenn ich einige hohe Tarock 
habe und wir nebeneinander sitzen so dass wir die Gegner in der Mitte haben. 
Günstig ist auch, wenn wir das erste Ausspielen haben. Und kurz gerechnet: Pagat 
angesagt sind 20 Cent, geschossen 40, retour 80, recontra 160. Na das müsste 
doch in der Spielgeldkasse drinnen sein. Und wenn`s dann schief geht kommt bei 
der Manöverkritik die Taroquette zum Einsatz: Schimpfen und Vorwürfe sind absolut 
verboten, gut gemeinte Ratschläge zum gemeinsamen Lernen werden gerne 
angenommen. 

Zum Schluss noch ein paar Tipps wann man schießen kann. 
Als Faustregel gilt: Man braucht ungefähr so viele Tarock zum Kontra wie man zum 
Spielen eines Besser-Rufers braucht. Also zB für den Schuss des Pagat wird man 
mindesten 6 Tarock brauchen, 7 wären mir noch lieber, 1-2 Stecher sind wichtig. Bei 
der Farbkarte ist vierfärbig optimal, engfärbig erhöht die Anzahl der notwenigen 
Tarock. Habe ich das Ausspielen, so bringt das ein Tempo und ich kann früh meine 
lange Farbe anzeigen. Sitze ich zwischen den Gegnern eingezwickt oder hat mein 
Partner sich zB durch einen Bettler als schwach geoutet dann ist das für mich 
negativ.  




