Spieltipp 15
Solo-Rufer: Partner sagt Vogerl an

Im Artikel ,,Solorufer — der Partner sagt Quapil und Trull an“ erflillt sich heute die
Hoffnung eines jeden Rufer-Spielers: Ich habe einen starken Partner gefunden!

Zuerst aber noch eine sprachliche Bereinigung: Der Quapil heif3t mit richtigem
Namen bei uns natirlich WILDSAU!

Aber kommen wir zum Inhalt: Der Spieler hat einen klassischen Solo-Rufer: Gstiel3
zu sechst, in der Ruffarbe Karo die Dame, einen Konig und ist in einer Farbe blank.
Da kommt die Ansage des Partners mit , Trull und Wildsau“ naturlich wie gerufen! Der
Partner muss also den Mond zusammen mit vielen Tarock haben. Da ist als Zugabe
noch ein stiller Valat eine Uberlegung wert (bringt immerhin 8 Punkte!). Der Spieler
wird daher am Beginn ein kleines Tarock spielen, der Partner sticht mit XX ein und
treibt dann mit XVII und XVIII das Spiel an. Mit geschicktem und tempiertem Spiel
gelingen die Ansagen. In Summe bringen Trull und Wildsau 20 Punkte. Das Spiel
kommt je nach Verlauf mit 2 oder 8 (heimlicher Valat) Punkten dazu! Ein super Spiel.

So weit so gut. Aber es gilt auch ein paar kritische Aspekte zu beachten. Zu allererst
stellt sich die Frage, warum der spatere Partner mit Mond/XX zu siebent und zwei
Kdnigen nicht von Haus aus einen Dreier spielt. Er braucht nur ein Tarock, dann
kann er das Herz As verlegen. Hier drangt sich ein Dreier geradezu auf!

Interessant ist auch die Ansage der Trull — nur mit dem Mond allein. Die Vermutung,
dass der Solo-Ruferspieler den Gstiel3 hat ist nicht unschlissig. Womit soll er denn
sonst spielen, wenn der Partner Mond/XX/XVIII/XVII hat?! Denkbar wéare allerdings
auch der XIXer mit vielen Tarock.

Nur am Rande erwéhnt sei, dass die Berechnung des Dreiers mit 5 Punkten von
Mayr-Sedlaczek nach den Wiener Regeln erfolgt, in Oberdsterreich kostet der Dreier
4 Punkte.
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Solorufer — der Partner
sagt Quapil und Trull an

Eine Serie von Wolfzang Mayr und Robert Sedlaczek

Der Solorufer 131 e dberans
interessanies  Spiel, Er kann
nicht nur durch die Ansage Kib-
nig ultimn aulaewertel werden,
sonderm auch durch spannende
Yersuche, sill das eine oder an-
dere Vogerl w2 probieren. Dra-
b geht e wm gute Punkie, da
im Salorulfer Primien ja doppel
ziihlen.

In unserem Beispiel behandseln
wir eing besonders interessante
Konstellation: Der Pariner des
Snlomiferspiclers sagl den (ua-
pil (Wildsau, Wiererd und als
Draufgabe auch noch die Trull
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A meldel etten Solorufer an, B
sl dizn ehenso gui wie die
Vorhand 120 A rufl won der bee-
geteien Dame den Karo-Kionig.
erwischt mit B den Spieler mil
dem starksien Blanl, woranl die-
ser Cuapdl und Trull ansagt.

¥ s ionnt sich zu kaiku-
liaren, wig dig Tarosk
vertellt seln kdnnten! “

Mun schawen wir uns die Elimer
v A ound Boebaas senaoer an.
A en peradesu klassisches
Soloruferblar: Den
Caniel #u sochsi,
den Kimig in Here,
von  der RufMarhe
Karp  die  Dame
und den Lweier, in
Pik ist er skal. B

den Cuapil. Er ris-
kiern es aber nichi,
nach einem  Salo-
rufer aufl  einen
Drregier #u stelgem.
Wielmehr denkt
sich B: Der Cuapil
im  Solorufer  unmd
dae das Spiel —
das ergibt 18 Punk-
e D das swele
hiohe  Trollsiick, ndmlich  der
Skis, beim Solorufer  siehen
gollie, werden wir den Pagai
Femgen und uns pemeinsam die
Trull sichern, I3as sind im Solo-
rufer weitere 4 Punkte, in Swme-
e demmach 3 Punkie. Ein
Dirgier wiirde 15 Punkie bringen
wnd die sdiren nicht sicher. B
kalkulient den Chapil =00 Ich
habe 7 Tarcck, beim Solomfer
sollien zumindest 3 Tarock mi
dem Skils stchen, #wei weilere
kimnien im Talon sein,  Dhas
macht 14 Tarock., Es fehlen,
verteill auf die beiden Gegner,
nur & larock. Wenn wir beide
unsere Tarock richtig einserzen,
sollien beide Ansagen zelingen.

Uind dann 1510 ja auch soch ein
Walat in Reichweite,
Dig Stichrolge;
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Zum 2 Stich spielt B Tarock
XVI anz. Er wermadel  ober-
halb digser Karte eine Licke
und will durch Anireiben die
fehlemde Kare hersusholen. A
mass ja wohl den Cstiell haben
umed wiirde den Stich machen.

C ohat ewed Moglichkeien: Er
kann XKW mir XX iiberse-
chen — oder XIX fiir spianer
aufheben, Hm sein Parer D

Tarock | 29

deden Freimg ein guies Blai! ™

cinen hoben Swecher? Well die
Kombinaion  XIX  wnd XV
speater Tibr einen Stich gur sein
kimmnie, um cinen Va-
lat  #u verhindem,
entscheidet ich € far
dos Auwarien.  [Ein
bFehler: Wenn er so-
fort mit XKIX  iiber-
sticht,  macht XV
einen Stich.)

S0 pelingt der Cua-
pil. auch das Spiel
auf Valat ist erfolg-
reich, die Cregner ma-
chen keinen cingigen
Stich. Der stlle Yalat
bringt ¥ Punkie, die
Trull 4 Punkie, der
Duagl 16 Punke,
das ergibn 28 Punkee, Ts1 der So-
lorufer  micht gin grolariges
Spiel?
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Tarocktermine

Havsruck-Cup
{Kimigrufen)

Sonniag, den 6. Februar:
Wallerseehalle, Henndord,
Spielbeginn 15 Uhr, Konakn:
Irigier Weilch, Tel, (664722
62U

Freitag, den 110 Fehroar:
GH  Léwengrube,  Moosham
(Almangl,  Spielbegzinon 18
Uhr. Rontakt: Heing Schachin-
ger, Tel.: 076 74/ 65 (14
Sonnlag, den ML Februar:
GH Ledmer, Zell am Peten-
first, Spielbeginn 15 1,
Komakr:  Hubert  Freilinger,
Tel. (176 73027 73

Samstag. den 26, Febhroar:
GiH Pliszeneder. Bergem (-
nangl,  Spielbeginn 15 Uhr.
Komtakt: Budoll Ploceseneder,
Tel. 076 Ta/75 02

Haiffeisencup
{Kinigruten)

Freitag, den 4. Febroar: GH
am  Wachtberg, Wachiberg,
Spielbeginn 1% Uhs, Komakt:
Bernhard CGrillnberger, Tele-
fom (F72 52773 H28

Samstag. den 120 Fehroar:
CH  Hawduom, Helfenberg,
Spielbeginn 15 Uhr. Komtakt:
Peter Haudum. Tel: 072 1&/
62 48

Freitag, den 18, Februor:
Hotel Sweininger, Engelhars-
zell, Spielbeginn 19 Uhr,
Eomiakt: Milan Hinterleithnes,
Tel. etk 165 T 44
Freitag. den 25, Fehruoar:
Tourismusschole, Had Leon-
felden, Spielbeginn 19 Uhr.
Bomakt:  Mantred  Hoemer.,
Tel. 664/63 38 330




