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namen beleglen Karten, 1, 21, und
StieB, gelten im Gegensalz zu den ib-
rigen Trucks je 5 Punkle.

2. 16 Bildkarlen, und zwar:

4 Kénige - je 5 Punkte
4 Damen - je 4 Punkte
4 Reiter oder Cavalls - je 3 Punkte
4 Buben — je 2 Punkte

3. 16 sogenannle ,leeren Karten”, besle-
hend aus je 4 Herz- und Karokarten
(von 1-4) und je 4 Kreuz- und Pique-
karten (Schippe) (von 10-7).

Spielweise bei 3 Spielern

A. Vorbereitung: Bei 3 Spielern werden
vom Gesamispiel 3 Karten entfernt, und
zwar Karo 4 sowie Pique und Kreuz 7,
so daB auBer dem ,StieB# und den 21
oTrucks” B Herzkarten und je 7 Pique-,
Kreuz- und Karokarten im Spiele bleiben
Beim Austeilen der Karten werden von
diesen 51 Kartenblidttern zuerst 12 Karlen
abgezdhll und als sogenannter ,Blinder*
in die Mitte gelegt. Alle I Spieler erhal-
ten nun nacheinander 13 Kartenblitter, wo-
bei das Austeilen enlgegen dem Sinne des
Uhrzeigers erfolgt.

Es spielt immer ein Spieler ?egen die
beiden anderen. Der Einzelspieler (.Spie-
ler” genannt) spielt jedoch nicht mit den
13 Karten, welche er auf der Hand halt
{.Handkarte") sondern mit den 12 Karlen

ZEGO, Cego od. Ceco (lal. caecus = blind)
ist ein vor allem in Baden und Wirttem-
berg tbliches Kartenspiel, das von 3 oder
4 Teilnehmern gespielt wird. Es Isl eine
Abart des Tarockspiels. Gerade im Schwarz-
wald gibt es kaum ein Bauernhaus, in
dem gieses nicht ganz einfache, aber
sehr interessante und unlerhaltende Spiel
nicht gespiell wird; besonders in der
schneereichen Winterszeil, wenn die Ar-
beit in Wald und Feld ruht, sitzt man oft
bis in die tiefe Nacht hinein beim Zego.

Das urspriingliche Zegospiel hat regio-
nal leichte Abwandlungen bzw. Speziali-
tdlen aulzuweisen, auf die am SchiuB
unter ,Anmerkungen” noch eingegangen
werden soll. Im folgenden wird dieses
Spiel mit seinen Regeln so geschildert, wie
esursprunglich und auch heute noch haupt-
sachlich gespiell wird.

Zusammenstellung der Karten

Das Spiel besteht aus 54 Blattern:

1. 22 Tarocks oder ,Trudk” (Trumpfkarien)
die aus den Zahlenkarten 1-21 und
dem héchsten Trumpf, dem ,StleB”
&Skis, richtiger Skiis, von ital. scusa =
nischuldigung) bestehen. Der Truck mit
der Zahl 1 wird ,Pagat”, ,Kleiner Mann*
oder ,Babberle"”, die Zahlenkarle 21 wird
~Mond” genannt. Diese 3 mit Ober-

des ,Blinden”. Damil die gleiche Karlen-
zahl wie bei den Mitspielern wieder er-
reicht ist, mub der Spieler aus seinen zu-
erst erhaltenen Karten, also aus den Hand-
karten, mindeslens eine Karle zum . Blinden®
milnehmen. Die Handkarte wird abgelegl
und am Schluf des Spieles den Slichen
bzw. den Punklen des Spielers zugezahit.

B. Das Stelgern: Der Einzelspieler, d. h,
derjenige, der den ,Blinden” erhalt und
mil ihm gegen die beiden anderen spiell,
wird durch das .Relzen” bzw. Sleigern
bestimmt.

1, ,lego”: Solern kein Solo gemeldel
wird (siehe unien), meldet der rechts vom
Geber sitzende Spieler zuerst Zego, d. h.
er erklirt sich bereil, mit den Karten des
.Blinden" zu spielen und 2 beliebige Kar-
len seiner Handkarte mitzunehmen, ohne
diese den Mitspielern zeigen' zu mis-
sen. Reizl keiner der anderen Spieler wei-
ter, so nimmit der Einzelspieler den ,Blin-
den” und die beiden ausgewdhlten Karten
seiner Handkarte (selbsiversiandlich die
beiden héchsten Trucks) und legt von die-
sen 14 Blatlern ein beliebiges Blait zu
den abgelegten Handkarten, (Der Spielet
verlegl” eine Karle.)

2. .Mit einer Karte”: Wenn der weiter
rechts sitzende Spieler ebenlalls die Ab-
sicht hat, mit dem _Blinden” zu spielen,



da er in seiner Handkarte hohe Ziahlkarlen
hat, so steigert er mil dem Ausdruck .eine”
und erklarl sich damil bereit, mil nur einer
Karte, der Handkarte und dem ,Blinden”
gegen die beiden anderen zu spielen. Der
Spieler in Vorderhand kann nun ,Passe”
oder ,weg" sagen, d. h. beim Reizen aus-
scheiden, oder er kann mil dem Ausdruck
Lselbst” erkliren, dafll er unter den glei-
chen Bedingungen selbst das Spiel machen
will. BeldM ihm nun der Nebenmann das
Spiel, so hat er mit dem ,Blinden” und
einer beliebigen Karle der Handkarte zu
spielen. Diesmal kann er natirlich keine
weilere Karte mehr ablegen.

3.  Mit einer leeren Karte”: Will einer
der beiden anderen Spieler dem Spieler
in Vorhand das Spiel dennoch nichi iber-
lassen, so sleigert er, indem er mit dem
Ausdruck ,eine leere” sich bereitl erklirl,
eine beliebige leere Karte, die jedoch den
Mitspielern vor Beginn des Spieles gezeigt
werden mufl, zum | Blinden” milzunehmen
und mit diesen 13 Karlen zu spielen.

4, Mit zwei leeren”: Als weilere Slei-
gerungsmoglichkeit mufl sich der Spieler
bereit erklaren, mil dem Ausdruck ,xwei
leere” won seiner Handkarle rwei leere
Karten gleicher Farbe (d. h. entweder 2
Pique oder 2 Karo usw.) zum Blinden”
mitzunehmen. In diesem Falle mul} er, um
Kartengleichheil herzustellen und zur Ver-

weilere Karle zu der Handkarte verlegt
werden. Beim .Zego”, beim Spiel .mit
zwei leeren” und ,.mit zwei verschiedenen”
hat der Spieler mit dem ,Blinden” 14 Kar-
len zum Spiel, muBl also 1 Karte - wie
oben angegeben - zur Handkarte wverle-
gen. Vergilit der Spieler diese Karle zu
verlegen oder legt er eine Karte bei
einem Spiel ab, bei welchem er keine ab-
zulegen hille, so wird das Spiel so ge-
werlet, als ob der Spieler keinen Stich
gemacht hélle.

7. Das ,Solo”: Hal einer der Milspie-
lenden 8 Trucks in seiner Handkarle, wo-
von 2 hoher als 17 sind und nur 2 Farben
(z. B. nur Kreuz und Karo), so mull er
ein ,Solo” melden. Solo mufl weiterhin
geme!del werden, wenn der Spieler

oder mehr Trucks aul der Hand hal,
ohne Riicksicht auf die Zahlenwerte der
einzelnen Trucks und die restlichen Hand-
karten. Ist ein Solo angesagl, so brauchen
die Mitspieler ein evil, vorhandenes Solo
nicht mehr zu melden. Der Solospieler
spiell mit seiner Handkarte gegen die bei-
den iibrigen Spieler, ohne den ,Blinden”
anzusehen, der am Ende des Spieles sei-
nen Stichen zugerechnet wird. Das Solo
kann aber nur dann gespiell werden, wenn
kein Einspruch dagegen erhoben wird,

h. wenn keiner der beiden anderen
Spieler gegen das Solo spielen will.

schiirlung des Spicles den niedrigsten von
den im ,Blinden” gelundenen Trucks ver-
legen. Die beiden leeren Karten sind eben-
lalls den Miltspielern vor Beginn des Spie-
les vorzuzeigen.

5. .Zwei verschiedene™: Weilere Ver-
schirfung des Spieles kann mil dem Aus-
druck ,zwei verschiedene” erreichl wer-
den, wobei der Spieler zwei leere Karten
verschiedener Farbe (d. h. z. B. 1 Pique
und 1 Herz oder 1 Kreuz und 1 Pique) zum
_Blinden” mitnimm! und den hichsten Truck
(Verscharlung), den er im _Blinden” fin-
del, zu seiner urspriinglichen Karle ablegt.
Dieser héchsle Truck ist den Milspielern
vorzuzeigen oder mindestens aul die Seile
zu legen und nach Beendigung des Spieles
2u zeigen. Die beiden verschiedenen lee-
ren Karlen mussen zu Beginn des Spieles
vorgezeigt werden.

6. Als hochste Stule des Steigerns kann
der Steigernde noch mit dem Ausdruck
«Babberle” oder ,Pagat” erklaren, daB er
den ,Babberle” aus seiner Handkarle mit-
nehmen will, welcher solort aul dem Tische
liegenbleiben mufl und von den Gegen-
spielern als erster Slich gestochen wird.

Beim Sieigern aul ,eine” sowie beim
Steigern aul eine leere Karte” und aul
den ,Babberle” ist mit dem ,Blinden” die
Gleichzahl der Karlen gegenuber den Mit-
spielern hergestellt, un3 es darf also keine

8. Das ,Gegensolo”: Hal bei gemelde-
lem Solo einer der beiden Mitspieler in
seiner Handkarle wenig Trucks, jedoch
viele Zdhlkarten, also Konige, Damen oder
Zihltrucks und damit eine hohe Punktzahl
(hohe ,legage”, Iranz. gage = Gehall),
so darl er annehmen, dall” in dem ,Blin-
den” unler Umsténden trotz des gemelde-
len Solos verhiltnismaBig viele Trucks und
damil Trimple vorhanden sind. In diesem
Falle erklarn er sich mil dem Ausdruck
.ich gehe dagegen” bereil, mil rwei be-
fll’:l:!l en Kartenblattern der Handkarte (na-
turlich mit den beiden hiochsten Trucks)
mil dem _Blinden” gegen das Solo zu
spielen, also gegen denjenigen, der das
Solo gemeldel hatte, und den drilten
Teilnehmer. Der Spieler des Gegensolos
mull, um Kartengleichheil herzustellen,
eine Karle, und zwar eine beliebige Karle
zu seiner Handkarle ablegen. Das Gegen-
solo entspricht im Karlenmilnehmen und
Kartenablegen dem ,Zego” und ist die
nichste Steigerungsmoglichkeit gegen das
Solo. Solern noch weilere Milspieler ge-
gen das Solo spielen wollen, konnen die-
se enlsprechend dem schon geschilderten
Sie‘:gwn »mil einer leeren” usw. weiler-
steigern,

9. .Soloschinden”: Hat einer der Mil-
spieler ein Solo zu melden, will dies aber
nicht tun, so kann er es - wie es im



Zego-Sprachgebrauch heiflt - ,schinden”,
d. h. er meldet dieses Solo nicht an
aul die Gelahr hin, daft das Solo vor Be-
ginn des Spieles dadurch aufgedeckt wird,
daB der Spieler, der das Spiel ersleigert,
aus der Anzahl der Trucks in seiner
Handkarte und dem ,Blinden” sich aus-
rechnen kann, daB ein Solo bei einem
der beiden Milspieler vorhanden sein
miiBte. In diesem Falle 1586t der Spieler
vor Beginn des Spieles die Karten aufle-
gen, d. h. vorzeigen. Derjenige, der das
Solo ,.geschunden” hat, bekommt das
gesteigerle Spiel in der Hohe abgeschrie-
ben, als ob er keinen Stich gemacht hatte.
LaBt der Spieler jedoch die Karlen aul-
legen, und es zeigt sich, daB kein ,Solo
geschunden” wurde, so bekommt der Spie-
ier sein gereizles Spiel in der Hohe ab-
geschrieben, als ob er selbsl keinen Stich
gemacht halte.

C. Spielverlauf: Nach dem Austeilen der
Karlen erkliren die Milspieler in der oben
eschilderten Reihenfolge (entgegen dem
ginne des Uhrzeigers), ob sie Solo oder
kein Solo. (mit Ausdruck ,Fort Solo”) ha-
ben. Hat einer der Spieler Solo gemeldet,
so hat der nichste Spieler Vorhand beim
Reizen gegen das Solo. Ist kein Solo ge-
meldet, wird wie oben beschrieben ge-
steigert, d. h. der Spieler mit Vorhand be-
ginnt mit der Ansage des ,Zego“. Der-

Karten nicht fir ihn. Er hat dann null
Punkle.

In den gesamten 51 Karlen sind 49 Punkle
enthallen. Der Einzelspieler darl zu seinen
Stichen noch einen Punkl dazu rechnen, so
dafl mit diesem 70 Punkte vorhanden
sind, Um zu gewinnen, mufl der Einzel-
spieler von diesen 70 Punkten 34 Punkle
(35 + 1) durch die abgelegte Handkarle
und die Stiche, die er bekommen hat, er-
reichen. Hat der Spieler nur 35 Punkle er-
re:th. so isl er ,Schneider” oder ,Blrger-
meister”, und das Spiel qilt als einflach
verloren,

Die Auszdéhlung der Punkte geht folgen-
derg‘naﬂgn vor sich: Die Karlen werden zu
dreien (je 1 Stich) genommen. Belindet sich
unter den 3 Karten keine Z#hlkarle SBiI-
der, Mond, Stiefl, Babberle), so gelten
dieselben zusammen als 1 Punki. Belindet
sich darunter eine Zidhlkarle, so gelten
diese 3 Karten so viele Punkle wie die
Zihlkarte. Bei 2 Zihlkarten wird von der
Summe dieser beiden 1 Punkt abgezogen,
bei 3 Zahlkarten werden von der Summe der
3 Kartenwerte 2 Punkte abgezogen, z. B.:

1. Truck 17, Herz 3, Kreuz 10
040

= = 1 Punkt
2. Herzdame, Truck 8, Karo 1 o
o =440+0 = 4 Punkle
3. Kreuzkonig, StieB, Truck 2
=5+5+0—1 = 9Punkte

jenige Spieler, der nach Beendigung des
Steigerns das Spiel erhdlt, spiell nach Aul-
nahme des .Blinden” und notfalls nach
Ablegen der uberzdhligen Karten als er-
ster aus. Wird ein Truck ausgespielt, so
mussen die Mitspieler nach Moglichkeit
ebenlalls Truck zugeben; wird eine Farbe
gespiell, so mufl die Farbe bekannt wer-
den. Ist dies nicht méglich, mufl ,getruckt”
werden, d. h. mit einem ,Truck” gesto-
chen. Der ,Stie}”, der héchste Truck, sticht
alle anderen Karten, der héchste Truck
den niedrigeren sowie alle anderen Kar-
ten, der Konig die Dame der jeweiligen
Farbe, die Dame den Reiler und der Rei-
ler den Buben sowie jeweils alle darunter-
liegenden Kartenwerte. Bei den leeren
Karlen sticht in Herz und Karo das As
den Zweier, der Zweier den Dreier und
der Dreier den Vierer, d. h. die niedigere
sticht die hohere Karle. Bei Kreuz und
Pique sticht die Zehn die Neun, die Neun
die Acht, also jeweils die héhere die nied-
rigere Karte.

D. Auswertung: Dem Spieler werden zu
seinen wahrend des Spieles gemachten
Stichen die Punkle der abgelegten Hand-
karten, beim gespielten Solo die Punkte
des ,Blinden”, hinzugezahlt. Macht der
Spieler keinen Stich, d. h. wird er ,durch-
gelragen”, so zdhlen auch die abgelegten

4. Piquekdnig, Piquereiler,
Babberle = 5+ 3 4+ 5 — 2 = 11 Punkte
Die Hohe des Spielgewinnes bzw. des
Spiclverlustes hangt einmal mit der erreich-
ten Punkizahl und zweitens mit dem Grad
des Steigerns zusammen. Es gilt folgende
Tabelle:

Erreichte Punkte

_ Die Punkizahlen von 0-35 werden also
in 8 einzelne Gruppen mit je 5 Punkten
eingeteilt und mit der Wertigkeil des Slei-

erns vervielfacht. Dies ergibt die Ver-
ustpunkte der verlierenden Parlei und da-
mit die Gewinnpunkte der gewinnenden
Parlei. Diese Punkte werden dem Einzel-
spieler zu- bizw. abgerechnel. Hat der
Spieler z, B. bej der Steigerung das Spiel
.mit zwei verschiedenen leeren” erhalten
und mit den abgelegten Karten und den
Stichen beim Auszéhlen 22 Punkle erreicht,
so hat er 5 X 3 = 15 Verlustpunkte, da 2
verschiedene leere 5 gelten und er mit den
erreichten 22 Punklen 3-lach verloren hat,
Die Gewinner des Spieles haben in die-
sem Falle 48 Punkle erreichl (70 —22) und
entsprechend 3-fach in den beiden ver-
schiedenen leeren gewonnen, dadurch also
15 Pluspunkle erreicht.

Beim Solospiel gewinnl der Spieler dop-
pelt, Entsprecheng dem Zego, verliert je-
doch einfach, entsprechend der Steigerung
-.mit einer”,



Bei Gegensolo gilt als Vervielfaltiger
jmmer der nachsthéhere Steigerungsgrad,
also im niedrigsten Falle 2, Gegensolo
\mit einer” 3, Gegensolo ,mit einer lee-
ren” 4, Gegensolo ,mil zwei leeren” 5,
Gegensolo ,,mit zwei verschiedenen lee-
ren” 6, und Gegensolo ,mit dem Pagatl” 7.

Spielweise bei 4 Spielern

Bei 4 Spielern wird das Zego mit sémt-
lichen 54 Karten gespielt, also mit dem
Stiefl, 21 Trucks, 8 E{erzkarten, 8 Karo-
karten, 8 Piquekarten und 8 Kreuzkarten.
Im Gegensatz zu der Spielweise mit drei
Spielern erhilt bei 4 Spielern der ,Blinde”
nur 10 Karten und jeder Spieler erhalt 11
Karten. Die Wertigkeit der Karten sowie
die Spielweise, das Steigern, der Spielver-
lauf und die Auswertung sind die gleichen
mit folgenden Abweichungen: Es spielen
immer 3 Spieler gegen denjenigen, der das
Spiel ersteigert hat. Ein Solo mufl schon
mit 7 Trucks, hiervon 2 iber dem Truck 17,
und 2 Farben in den Restkarten gemeldet
werden. Mit 8 und mehr Trucks muf} das
Solo ohne Riicksicht auf die Héhe der
Trucks und die Art der Restkarlen gemel-
det werden.

Abweichend vom Zegospiel zu dreien
gibt es beim Zego zu vieren 3 Spezial-
spiele: den ,Bettel”, den ,Piccolo® und
den ,Riuber”.

5 Punkte, ,Piccolo” 10 Punkte und ,Bettel”
15 Punkte, welche dem Gewinner guige-
schrieben bzw. dem Verlierer abgeschrie-
ben werden.

Anmerkungen:

Wie eingangs angedeutet, haben sich in
verschiedenen Gegenden beim Zegospiel
einige Unterschiede lokaler Arl herausge-
bildet. So hilt man verschiedentlich nicht
daran fest, dal beim Steigera ,auf eine
leere”, ,zwei leere” oder ,zwei verschie-
dene [eere” diese aus der Handkarte mit-
genommenen Karlen unbedingt leere Kar-
ten sein miissen. Man gestallet dem Spie-
ler, anstall leeren Karten - gar wenn er
keine leeren Karten auf der Hand hat -
an deren Stelle Bildkarten mitzunehmen,
wobei dieselben.jedoch fiir den Spieler als
leere Karten gelten und keinen Stich ma-
chen diirfen.

Weiterhin hat es sich zum Teil einge-
fiilhrt, daB die gesteigerten leeren Karten,
insbesondere bei der Steigerung auf ,zwei
verschiedene leere” auf dem Tisch liegen
bleiben miissen und von den Gegenspie-
lern sofort abgestochen werden kénnen.

Wihrend 'an manchen Orten noch nach
der urspriinglichen Spielweise derjenige,
der ein Solo gemeldet hat, gegen sein
eigenes Solo mitsteigern kann (er sitzt

.Bettel”: Hat kein Mitspieler ein Solo,
so kann ein ,Bellel” gemeldet werden,
welchen der Spieler mit der Handkarle
spielt, wobei er withrend des ganzen Spie-
les keinen Stich machen darf, Man kann
dieses Spiel dem ,Null" beim Skat ver-
gle_ichen, Voraussetzung fiir das ,Bellel”-
piel sind natirlich 11 Karlen mit sehr
niederen Kartenwerlen,

«Piccolo”: Ist weder ein Solo gemeldet
noch ein ,Bettel” angesagl, so besteht die
Maglichkeit, dall einer der Spieler einen
«Piccolo” ansagt. Dabei dart der Spie-
lende gerade nur einen Stich machen.
Macht er keinen oder mehr als einen Stich,
so hat er das Spiel verloren,

.Réuber”: Wird weder ein Solo gemel-
det noch ein ,Bettel” oder ,Piccolo” ange-
sagt, so meldel der Mitspieler in Vorhand
das Zego an. Belassen ihm die drei an-
de‘ren Mitspieler das Zego, d. h. steigert
ke;_mer dieser drei anderen Milspieler ein
hc:]mres__Spiel, so bleibl es dem Vorhand-
spieler Giberlassen, slall des ,Zego” einen
.Réuber” anzusagen, d. h., es spielt jeder
Splpler fur sich, und derjenige, der am
meisten Punkle gestochen hat, hal das
Spiel verloren. Dabei f{allt der ,Blinde”
demjenigen zu, der den letzten Stich macht
(entsprechend dem Ramsch beim Skat),

. Die Bewerlung dieser drei Spezialspiele
ist lolgende: Verlorener ,Rauber” zdhlt

beim Steigern in Hinterhand und hat da-
durch die Maglichkeit, aus dem Steigern
der beiden anderen Schlisse zu ziehen
auf die Anzahl der Trucks, die im .Blin-
den” liegen miissen), ist dies in anderen
Gegenden nicht mehr gestattel.

Beim Zegospiel zu viert ist es mancher-
orts nicht Pflicht, ein Solo zu melden, auch
wenn die Vorausselzungen daliir gegeben
sind, d. h. wenn die Handkarten 7 oder
mehr Trucks enthalten. Da beim ,Schinden”
sines solchen Solos immer die Gelfahr be-
steht, bei einem evll. angesaglen LRiu-
ber” hoch zu verlieren, eriibrigt es sich
von selbst, das ,Schinden” eines Solos mit
Strafpunkten zu belegen. Im Gegenteil, es
wird mancher Mitspieler vielleicht schon
mit & hohen Trucks ein Solo melden, um
der Gelahr vorzubeugen, dafl ein ,Réu-
ber” angesagt werden kann.

F. X. Schmid - Vereinigte Miinchener
Spielkarten-Fabriken KG.
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MNachdruck auch auszugsweise verboten!
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Erreichte Punkte

Steigerung: |1fach 2fach- 3ach l4lach |5fach |4fach |7fach |8fach

35-31 30-26 25-21/20-16 | 15-11 | 10-6| 5-1 ' 0
Zego -1 | 1| 21 3) 41 5] 6l 7|8
mit einer - 2 _2_!_4 6 8110 | 12 iT'T
1leere -3 31 6 _TI_12_.1—5T-_2_1-|__2-4_
2leere -4 4 I_B'—?E?_‘.;O_- 24 ?I_SE_
Zvemh s | 5 jwjs)m | 2|0 ?i?
Pogat -6 | 6 | 12| 18| 24 | 30| 36| @2 | 4

SCHMID

Die alte deutsche
Marken-Spielkarte
seit Uber 130 Jahren

Spielkarten aller Art
und fiir jeden Zweck, desgleichen
Quartetle und Schwarzer-Peter-
Spiele in reicher Auswahl,
Uberall im Fachgeschall erhaltlich.




