
Spieltipp 14 

Solo-Rufer: Was ausspielen? 
 
Im heutigen Artikel „Solorufer – was soll ich ausspielen?“ behandeln Mayr-
Sedlaczek diese ewig junge Frage. Besonderes Augenmerk werden wir der Frage 
widmen, ob im Solo wirklich immer Könige gespielt werden sollen. Im Folgenden 
geht`s um Standardsituationen und Standardvorschläge, im aktuellen Spiel kann 
oder muss man davon manchmal auch abweichen. Wir wollen ja auch nicht allzu 
schablonenhaft spielen. Aber: Vorsicht bei den NoNo`s. 

Der Spieler bringt seine lange Farbe, sei sie mit oder ohne König. Er will ja die 
Gegner in Tarock kürzen. Kurze, ins besonders blanke Könige spielt der Spieler NIE 
aus, die lässt er sich von den Gegnern anspielen. Mit so einem blanken König kommt 
er oftmals im Endspiel in den Stich und kann sich so auf den letzten Stich mit dem 
Gstieß hin spielen. Will der Spieler ein stilles Vogerl machen, so beginnt er natürlich 
mit Tarock. 

Der Partner passt sich dem Spieler an, versucht diesen in Tarock zu schonen und 
dadurch lange zu machen. Also bringt die angezeigte Farbe zurück, hat er die nicht 
mehr, so spielt er eine möglichst hohe Figur einer kurzen Farbe. Auf keinen Fall 
spielt der Partner Tarock! NoNo. Anderes gilt nur, falls der Spieler Tarock angezeigt 
hat. Will der Partner ein stilles Vogerl machen, so muss er sich zuerst als Partner 
erkennen geben (spielt zB. den König), erst dann kann er mit Tarock beginnen. 

Bei den Gegnern ist`s wie immer: Zuerst ist entscheidend, ob ich der Starke oder der 
Schwache bin. Der Starke bringt seine lange Farbe. Hat er viele Tarock, kann er 
auch „den Spieler antarockieren“. Dieser wird ja in aller Regel eher wenig Tarock 
haben. Der Schwache passt sich dem Starken an. Also bringt er dessen lange Farbe 
zurück oder spielt Tarock – je nachdem was der Starke angezeigt hat. Sonst spielt er 
eine kurze Farbe, eher niedrige Farbkarten, die hohen schmiert er in den Stich des 
Starken. Wichtig ist, den Spieler in Tarock zu kürzen. 

Beim Solo-Rufer können Könige im Gegenspiel ausgespielt werden. Der Spieler 
konnte ja seine Karte nicht durch Verlegen bereinigen. Die Könige werden daher oft 
durchgehen. Sind die Fronten noch nicht geklärt, so wird gerne die gerufene Farbe 
gespielt. 

Achtung auf stille Vogerl! 

Routinierte Spieler behalten sich für das Endspiel gerne (hohe) Vogerl auf. Daher ist 
es ganz gefährlich, hier eine neue Farbe zu bringen. NoNo. Das bedeutet oft ein 
stilles Vogerl des Gegners, kostet viele Punkte (es geht ja doppelt!) und bringt noch 
dazu hämisches Grinsen. 

Kontra gegen König ultimo 

Der Gegner kann kontrieren, wenn er mindesten 3 Karten der gerufenen Farbe hat, - 
und ausreichend oft in den Stich kommt, diese auch aus zu spielen. Oder er hofft, 
dass er den letzten Stich machen wird. Optimal ist hier der mehrfach besetzte Gstieß 
und eine vierfärbige Karte. 




