
Spieltipp 13 

Solo-Rufer: Spannender als viele glauben! 
 
Bei den nächsten Spieltipps geht`s um den oft zu Unrecht unterschätzten Solo-Rufer. Der kann – 
wegen der doppelt zählenden Prämien – oft recht interessant sein. König ultimo oder ein (stilles) 
Vogerl sind hier wirklich reizvoll. Der Artikel “Solorufer – Im Zweifelsfall nachfragen, wer der 
Partner ist” bringt wichtige Infos dazu. 

Für einen soliden Solo-Rufer brauche ich Gstieß zu fünft/sechst oder Mond zu sechst/siebent (Mayr-
Sedlaczek sind da ein wenig zu vorsichtig), einen König, ich bin möglichst in einer Farbe blank. Eine 
Alternative stellt eine lange Tarock ohne Trullstück aber mit hohem Stecher dar, im Optimalfall mit 
einem hohen Vogerl. Der Spieler ruft bevorzugt von einer blanken Dame (damit der König möglichst 
leicht angesagt werden kann, er aber in der gerufenen Farbe in den Stich kommt).  

Spielziel ist der angesagte König ultimo, das Spiel, manchmal auch ein stilles Vogerl. Der Partner sagt 
den König an, wenn er ihn mindestens zu dritt hat und ein paar Tarock mit mindestens einem Stecher, 
– er muss ja ein wenig helfen. 

Der Spieler bringt seine lange Farbe, der Partner bringt Farben die der Spieler anzeigt zurück 
(Spiegelprinzip), sonst eine hohe Farbkarte einer kurzen Farbe, er muss den Spieler ja lang in Tarock 
machen. Die Gegner versuchen den Spieler in Tarock zu kürzen, der Starke bringt seine lange Farbe, 
der schwache Gegner bringt diese zurück (Spiegelprinzip) oder eine kurze Farbe. Sind die 
Partnerschaften noch nicht offen gelegt, dann wird gerne die gerufene Farbe gespielt um Klarheit zu 
schaffen.  

Diskussionswürdig sind die Ausführungen von Wolfgang Mayr-Robert Sedlaczek zum Antarockieren: 
Wenn im Solo-Rufer bei unklarer Partnerschaft jemand tarockiert, dann ist das nach klarer 
Einschätzung von Gerhard Mayr-Manfred Huemer ein GEGNER des Spielers! Plane ich also als 
Partner des Spielers ein stilles Vogerl, dann muss ich ihm zuerst klar zu erkennen geben, dass ich 
sein Freund bin: Durch heftiges Schmieren, Spielen des Königs etc. Erst dann kann ich beginnen, 
Tarock zu spielen und das Vogerl probieren. Klassischer weise schlage ich den gerufenen König und 
spiele dann Tarock. Damit erübrigt sich das “Nachfragen” des Spielers wie von Mayr-Sedlaczek 
dargestellt. 

 Hat der Spieler drei Könige in der Karte, so ist das Rufen “des Vierten” echt reizvoll und informativ. 
Das bedeutet für den Partner: Bitte sag den König nicht an! Die Botschaft ist klar: Der Spieler hat zwar 
drei Könige, ist aber schwach in Tarock. Hätte er ein gutes Tarockblatt, dann hätte er ja einen Dreier 
gespielt! 

Hat sich der Spieler hineingerufen, so bekommt er die Talonhälfte mit dem gerufenen König. Ein 
allfälliger Schuss ist gegenstandslos (auch wenn der Spieler gewonnen hätte). 

 Zum “Spiel der Könige” werden wir bei den nächsten Artikeln einiges diskutieren. 

 




