
Spieltipp 2 

Besser-Rufer: Bedeutung der Könige  
 
Der heutige Artikel "Könige im Auch-Rufer: Sie können einen Stich garantieren 
und ein Tempo bringen!" widmet sich dem Farbenspiel beim Besser-Rufer und hier 
speziell den Königen. Es gilt natürlich die alte Faustregel: Beim Besser-Rufer spielen 
Spieler und Partner Tarock. Kurze Könige spielt der Spieler erst im Endspiel, lange 
Könige bringt er von Beginn an.  
 
Der Partner tarockiert so lange er kann. Ist er im Stich aber leider schon tarocklos 
(diese Situation sollte der Partner aber tunlichst durch geschicktes Tarockspiel 
vermeiden!), dann bringt er die gerufene Farbe, oder er übergibt an den Spieler 
durch Spielen der Farbe des Königs den dieser aus dem Talon genommen hat. 
Müssen noch Tarock verbraucht werden kann auch eine Farbe gespielt werden die 
von den Gegnern sicher gestochen wird. Mayr-Sedlaczek schlagen hier vor, dass 
der Partner einen fremden König spielen soll. Da bin ich skeptisch. Das hängt sehr 
von der Situation und dem Kartenstand ab: Positiv kann die Übergabe an den 
Spieler vermerkt werden, negativ der Umstand, dass der Spieler in Tarock gekürzt 
wird, die Gegner aber geschont werden. Ich empfehle, die gerufene Farbe zu 
spielen, einen fremden König nur im absoluten Notfall. 
 
Korrekt ist der Hinweis, dass bei hohem Vogerl (Kakadu/Wildsau) der Partner den 
König grundsätzlich nur ansagen soll wenn er auch die Dame in der Karte hat. Er 
kann sonst unter Umständen einen wichtigen Stich nicht machen und gefährdet das 
Vogerl. Anderes gilt zB. bei sehr starker Karte des Spielers (Talon, dominante 
Ansagen). 
 
Im Gegenspiel beim Besser-Rufer ist die Aussage wichtig, dass die Gegner nicht so 
sehr unter einem König ausspielen sollen sondern gleich mit dem König selbst 
beginnen! So besteht die Chance im Stich zu bleiben, zumindest wird der Spieler in 
Tarock gekürzt.  
Das Spiel zählt ja nur einen Punkt und tritt gegenüber dem Vogerl in den 
Hintergrund. 

 




