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Art und Zahl der Karten beim Cego

a) Farben: Kreuz und Schippe (schwarz)
Herz und Eckstein (rot)

b) Figuren: entsprechend der 4 Farben

4 Konige, 4 Damen, 4 Cavalls (Reiter),

4 Bub
AT — 16 Blan

c) leere Blitter, schwarz: ;
jeweils die Blatter R
10, 9, 8, 7, also 2X4 = 8 Blatt
rot: Herz und Eckstein, jeweils die Blitter
1, 2, 3, 4, also 2X4 — 8 Blatt

zus. — 16 Blatt
d) Tarocks, Trucks, Stecher, 22 an der Zahl =22 Blatt
und zwar die Zahlen 1 bis 21, dazu der
h6c.h5t9 Truck, der Skiis, heute meist
wStieB* geheiBen. Je hoher die Zahl, desto
hoher der Truck
54 Blatt

Beim Spiel zu dritt kommen aber weg:
Schippe und Kreuz 7 sowie Eckstein 4.
51 Blatt

Zdhlwert der Karten

a) Bilder: Kénig 5 Augen, Dame 4, Cavall 3, Bube 2

b) Trucks: die 1, die 21 und der StieB jeweils 5 Augen-
Die iibrigen Trucks sowie die leeren Karten ergeben
keine Zihlaugen. Immer nimmt man beim Ziihlen

3 Blatt zusammen, dabei ist zu beachten: bei 2 Bil-
dern ist 1 Auge, bei 3 Bildern sind 2 Augen abzu-
ziehen; 3 Trucks zusammen zihlen 1 Auge, 3 leere
zithlen 1 Auge.

Gewinn- und Verlustrechnung

35 Augen, also Augengleichheit der Parteien (sogen.
Schneider”) gilt als einfach verloren fiir den Spieler.
Je 5 Punkte nach oben bzw. nach unten ist ein Fach.

Mithin 36, 37, 38, 39, 40 einfach gewonnen
usw.,sodab

34, 33, 32, 31, 30 einfach verloren

gewonnen ab 41 ab 46 ab 51 ab 56 ab 61 ab 67 ab 7l
bzw. 2fach 3f. 4f. 5f. 6f 7f-  8f.
verloren ab29 ab24 ab19 abl4 ab 9 ab 4 0

Das errechnete Fach muB3 nun wvervielfacht werden mit
dem Steigerungsfach, wobei gezihlt wird

..Cego* — einfach

neine” — 2fach,

,eine leere* — 3fach,

,zwei leere* — 4fach,

,,zwei verschiedene — Sfach,
,die Pfeif“ — 6fach.

Also der groBte Verlust wire: kein Stich d. h.
,,durchgetragen® (in diesem Fall zihlen die abgelegten
Karten nicht!) — 8fach, Steigerungsfach die Pfeif
— 6fach, mithin 48. Und dies vervielfacht mit der






Cego kann zu dritt oder zu viert gepielt werden. Beim
Spiel zu dritt werden folgende Karten ausgeschieden:
Schippe und Kreuz 7, Eckstein 4, Jeder Spieler erhiilt
13 Karten auf die Hand — beim Spiel zu viert 11 Kar-
ten —, auf den Tisch mit der Riickseite nach oben kom-
men 12 Karten, das ist ,der Blinde". Immer spielt einer
gegen die anderen.

Das Spiel wird begonnen wie alle Kartenspiele. Irgend-
einer nimmt die Karten, mischt sie,‘'liBt den Nachbar
zur Linken ,abheben®, gibt 12 Karten als Blinden auf
den Tisch und dann erhilt rechts herum jeder seine
Karten; sich selbst gibt er also zuletzt,

Die Regel ,der Nachbar rechts“ gilt auch sonst im Spiel.
Ist ein Spiel zu Ende, beginnt mit der neuen Karten-
ausgabe derjenige, der rechts von dem sitzt, der vorher
gegeben hat. In der Reihenfolge nach rechis erfolgen
auch die Steigerungen beim Spiel, von denen unten die
Rede sein wird.

Zuerst nun muB festgestellt werden, ob ein ,Solo* da
ist, oder ob einer einen ,Bettel* spielen will. Der rechte
Nachbar vom Geber sagt entweder ,fort Solo* und
die anderen auch, oder er oder einer der anderen meldet
mit ,,S ol 0* seinen Solo bzw.mit Bettel” einen Bettel.
Der Bettel geht dabei immer vor. Ist ein Solo angesagl,
so braucht ein spiterer, der auch einen Solo hat, was
selten genug vorkommen mag, seinen Solo natiirlich
nicht zu melden.

Wer hat nun einen Solo? Beim Spiel zu viert: wer
8 Trucks oder mehr hat oder 7 Trucks und dabei 2
iiber'm 17er und nur eine oder zwei Farben. Beim Spiel
zu dritt gilt die Soloregel: wer 9 Trucks hat oder auch
nur 8 Trucks, dabei aber 2 Trucks iiber'm 17er und nur

9 Farben. Wer nun einen Sole hat, spielt, nachdem er
ihn gemeldet hat, mit den 13 Karten, die er auf die
Hand erhielt und die eben seinen Solo bilden, gegen die
anderen, wenn von diesen keiner mit den Worten ,jich
gehe dagegen® dasSpiel an sich reiBt. Doch von die-
sem Fall weiter unten, Es wird hier zundchst angenom-
men, daB3 kein Solo vorliegt. Dann sagt der erste Spieler
,Cego!* oder ,,fort Cego*. Nimmt er das Cego, dann
driickt er damit aus, daB3 er mit dem Cego, d. h. mit dem
Blinden auf dem Tisch spielen will, wohingegen er die
Karten, die er auf die Hand bekam, ,legt“. Diese Karten
— seine ,,Legage” — sind die Zihlkarten zusammen mit
den Stichen, die er machen wird, am Ende des Spieles.
Wer das Cego hat, legt aber nicht alle seine Karten ab,
sondern er y;nimmt 2 Karten mit* zu dem nun auf-
zunehmenden Blinden, Da der Blinde 12 Karten hat, hiitte
er nun 14 Karten, weswegen er wieder eine Karte,
welche er eben will, ,verlegen® muB, d. h. zu seinen
Zihlkarten legt. Natiirlich wird er eine hoch zihlende
Karte verlegen, Es ist hiermit deutlich, dal3 bei diesem
ersten Steigerungsgrad, dem Cego, derjenige, der das Spiel
mit dem Blinden aufnimmt, mit Vorteilen bedacht wird.
Bei den spiteren Ersteigerungen des Blinden, wie sie in
der Folge geschildert werden, muB3 das Spiel mit Opfern
erkauft werden, Hat Vorhand aber das Cego abgelehnt,
dann nimmt es Mittel- oder Nachhand. Es kann das Cego
auch von allen abgelehnt werden und ein Bettel oder
Piccolo angesagt werden. Wird gar kein Spiel genommen,
— was aber kaum vorkommen diirfte oder sollte —
wird ein Ramsch gemacht, Uber Bettel, Piccolo und

Ramsch weiter unten!

Hat Vorhand aber das Cego genommen, dann lassen ihm
die andern das Spiel, oder sie miissen weiter steigern.



Und sie werden es tun, wenn sie gute Karten bekommen
haben, die sie ja ablegen diirfen und miissen als spdtere
Zihlkarten. Man sagt, wenigstens 20 Augen sollte man
legen kéonnen. War das Gliick fiir Nachhand einiger-
mallen, sagt er auf ,,Cego* von Vorhand hin: .ecin e
Und Vorhand sagt ,selbst“ und Mittel- oder Nachhand
mul3 weiter steigern oder Vorhand das Spiel mit ,,einer
lassen. Ist das letztere der Fall, dann nimmt man bei
diesemm zweiten Steigerungsgrad die ,beste Karte
m i t¢, wohl immer den hochsten Truck, Hat man keinen
hohen, dann einen blanken Konig, zumal den Herzkonig
beim Spiel zu dritt. Denn er diirfte nicht abgestochen
werden, da bei diesem Spiel ja 8 Herz im Spiele sind.
Der zweite Steigerungsgrad ist fiir den, der das Spiel
nimmt, also immer noch ein Vorteil.

Will Mittel- oder Nachhand aber weiter steigern, so
muB3 die niichste Steigerung lauten: ,eine leere®
Sie muB den andern vorgezeigt werden, Der Spieler
dieses Spieles nimmt eine leere Karte zu seinen Spiel-
karten, d. h. dem Blinden, mit. Also schon ein Nachteil
fiir ihn. Er wird vielleicht mit ,zwei leer e iiber-
boten. Und zwar sind zwei leere Karten
gleicher Farbe gemeint. Der Spieler nimmt dt:e
beiden lceren Karten gleicher Farbe, nachdem er sie
vorgezeigt hat, mit und ,verlegt den nied e.rsten
Truck, den er im Blinden findet. I‘Zs kann weiter ge-
steigert werden mit ,zwei v erschtedene. , namlich
zwei leere Karten verschiedener Farbe. In diesem F(.xll
muBB der hochste Truck, nachdem er gezeigt
wurde, verlegt werden, Hat der Spieler {ccme zwel
verschiedene, kann er doch so steigern und nimmt d.‘.m"
eben ein Bild dazu. Das Bild gilt aber als leere, zdhlt

”

als Bild jedoch den Gegnern. Wenn der zu verlegende

héchste Truck nun aber der einzige hohe Truck gewese
wire, den er im Blinden fand? Dann wird sein Ver-
trauen zum blinden Schicksal, das eben im ,Blinden
liegt, schwer getiuscht. Ist die Legage aber zu schon —
vielleicht iiber 30 —, dann kann der Spieler, der den
Truck mit der Zahl 1 hat, noch einmal steigern mit
wder kleine Mann“, ,>sBap perle“ oder ,die
Pfeif* Sicher ist es bitter fiir den Spieler dieses
Spieles, den andern Spielern gleich diesen 5 Augen zih-
lenden Trumpf als Opfer auf den Tisch bieten zu miissen.
In einigen Gegenden gibt es hier noch. einen besonderen
Zug: mit ,ich spiele die Pfeif frei nimmt er
den kleinen Mann wieder herein, nachdem er vorgezeigt
worden war und versucht ihn im Laufe des Spieles heil
durchzubringen. Verliert er ihn aber, ist sein Spiel unab-
hingig von seinen Augenpunkten verloren.

Zusammenstellung

Spiel Hummt mit' »verlegt®

nCego* 2 Karten
seine die beste Karte —
(= hochsten Truck)

cine leere Karte -

zwei leere Karten
gleicher Farbe
wzwel verschiedene® zwei leere Karten
verschiedener Farbe
die Pfeif —

seine leere

. <6 .
»wzwet leere niedersten Truck

hochsten Truck
wdie Pfeif**
Nehmen wir nun aber im Gegensatz zu unserer Voraus-

setzung oben an, ‘es lige ein Solo vor, dann kann einer
feststellen: ,jich gehe mit zwei dagegen”, Lassen es die

eine (dic beste) Karte




andern dabei, spiolt er sein Spiel, bei dem dieselben
Rggeln gelten wie oben beim ,,Cego*, wo auch zwei Karten
mlt:gonommen werden, Es kann aber auch in denselben
St(..'lgenmgsgraden weiter gesteigert werden, ,mit einer®,
weiner leeren® usw. wie oben. Ja, es wird oder wurde
auch schon so gespielt, daBB man gegen den eigenen Solo
gehen kann, was der Idee des Spicles ganz gemilB ist
und gegeben erscheint, wenn der Solo mit vielleicht
9 niederen Trucks als ein sehr schlechter anzusprechen ist.
Beachte: Solo gewinnt einfach, verliert doppelt, und beim
»Gegen-den-Solo-gehen* ist Gewinn- und Verlustrechnung
doppelt!

Nachzuholen ist folgendes:

Bettel: es darf kein Stich gemacht werden;
Piccolo: es darf nur ein Stich gemacht werden;
Ramsch : verloren hat, wer die meisten Punkte hat.

Bei diesen letsten Spielen wird vorher ausgemacht, was
bezahlt werden mubB.

Allgemeine Spielregel ist, wer beim Geben der Karten
,vergibt, und es nicht selbst vor Beginn des Spicles
merkt, zahlt 6fach verloren, gleichfalls der, der einen
Fehler gegen die Spielregeln macht, z.B. eine Kar:te zu
verlegen vergiBit. Nicht zu sagen wird sein, ¢.iaB dfe an-
gespielte Farbe ,Jbekannt® werden muB, wie bei den
andern Kartenspielen auch.

Regeln fiir den Anfdnger

Um maoglichst wenig Lehrgeld bezahlen zu miissen, merke

sich der Anfinger:
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6.

Steigere im Anfang nur dann, wenn deine ,,Legage”
entsprechend ist; mit ,einer: 18—20 Augen, mit
.einer leeren®: 22—25 Augen, mit zwei leeren®:
25—28 Augen, mit ,zwei verschiedenen®: 30 Augen,

Gehe gegen einen Solo nur dann, wenn du selbst
wenig Tarock in deinen Karten hast, aber wenigstens
einen hohen Truck, den du mitnimmst.

Bringe von Hinterhand stets kurze Farben, d.h. Far-
ben, von denen du nur 1 oder 2 Karten hast, kurz
deshalb, weil die lange Farbe voraussichtlich abge-
stochen wiirde: in Vorderhand bringe lange Farben!
Erklirung hierzu: der rechts vom Spieler Sitzende,
der das Spiel genommen hat, ist Hinterhand, der

links Sitzende Vorderhand.

Wisse, daB beim Spiel zu dritt an Herz 8 Karten im
Spiel sind, wihrend die andern Farben nur mit 7 Kar-
ten vertreten sind,

Sind deine Mitspieler steigerungsfreudig, dann steigere
auch selbst; sind sie zuriickhaltend, spiele bescheiden.

Ordne deine Trucks nicht nach der GroBe, auch wenn
dies fiir dich sehr iibersichtlich ist, deine Gegner
lesen zu leicht im Laufe des Spieles ab, wieviel Trucks
du hast und von welcher GroBe sie bei dir stecken.

Aus der Hohe und Art der Steigerung deiner Mit-
spieler, ob schnell entschlossen oder zogernd die Ge-
bote kommen, kannst du — indem du allerdings auch
den Charakter deiner Gegner einrechnen mogest —
Riickschliisse auf den ,Blinden* machen. Wisse aber,
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alte Hasen tauschen dich auch, nehmen dich mit und
lassen dich dann im hohen Fach hiingen,

8. Spielt so, daB ihr den Spieler in eure Mitte — in die
Zange — bekommt, also Vorderhand oft Anspiel hat.

Eigenart des Spieles

Das badische Nationalspiel Cego mag im Vergleich mit
dem deutschen Nationalspiel Skat weniger Variationen
beim Steigern besitzen, seine Maoglichkeiten sind aber
wahrlich groB und spannend genug, um diesem Spiel im
gegenseitigen Abtasten der Spieler hohen psycholo-
gischen Reiz, beim Aufnehmen eines schonen Blinden
das Hochgefiihl des Spielergliickes zu verleihen oder
auch scharfe Wiirze beim unheimlich-folgerichtigen Hand-
in-Handspiel beim Durchtragen des Gegners oder beim
Fangen des ,kleinen Mannes®,

Die leichtere Erlernbarkeit des Spieles mag auch dazu
beigetragen haben, daB das Cego als ,,Burespiel” in d.er
Dorfwirtschaft und als F. amilienspiel im hiuslichen Kreise
corab im hohen Schwarzwald als echtes Volksspiel neben
dem in der Nebenstube des Gasthauses gespielten
Herrenspiel Skat steht.

Was echt ist, soll bleiben; diesem Zweck dient auch
diese schriftliche Wiedergabe der Regeln des Cegos.
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ASS-Spielanleitungen

Fiir nur wenige Kartenspiele gibt es ganz eindeutige Regeln,
die tiberall verbindlich sind.

Oft entstehen zahlreiche Varianten aus den verschiedenen Spiel-
tischgewohnheiten heraus, die teilweise zu neuen Zusatzregeln
fuhren.

Zum Erlernen der wichtigen Grundregeln der bekanntesten
Kartenspiele hat ASS eine ganze Reihe leicht verstandlicher
Spielanleitungen und Biicher herausgebracht.

Spielanleitungen: Art.:
Baccara 9508/9
Black Jack 9509/8
Canasta 9501/6
Deutsche Skatordnung 9550/7
Doppelkopf 9507/0
Gaigel/Binokel 9500/7
20 Patiencen (Bertling) 9551/6
Poker 9503/4
Rommé 9504/3
Schafkopf 9506/1
Sechsundsechzig 9505/2
Skat 9510/5
Tarock/Haferltarock 9502/5
Falken/ASS-Biicher iiber Kartenspielen Art.:
Spieltechnik im Bridge (Mollo/Gardener) 9025/3
Spielend Bridge lernen (Weiss) 9033/3
Kartenspiele (Grupp) 9022/6
Patiencen in Wort und Bild (Wolter) 9024/4
Schafkopf-Doppelkopf (Grupp) 9038/8
Alles Uber Skat (Kirschenbach) 9026/2
Gllicksspiele mit Kugel, Wiirfel und Karten

(Grupp) 9032/4
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