Cucco

Über das Cucco-Spiel

Das Cucco-Spiel ist ursprünglich im 17. Jahrhundert in Frankreich aufgetaucht und in Italien verfeinert worden. Von dort hat es sich über Österreich, die Schweiz, Deutschland, Polen und Dänemark bis nach Schweden und Norwegen ausgebreitet. In jedem Land wurden die Regeln den dortigen Vorlieben angepasst. Zum Teil sind mit diesen Karten neue Spiele entstanden. Die Spiele mit diesen Karten waren unter den Namen Cucco, Cambio, Hexenspiel, Gnaio, Kille, u.a. bekannt.

Mit dem von Ihnen gekauften Spielkarten können unterschiedliche Spiele gespielt werden. In dieser Regel werden die folgenden traditionellen Spiele beschrieben:

1. Cucco (Cambio)
die bekannteste Version des Cucco-Spiels

2. Trionfo

traditionelles italienisches Stichspiel

3. Kille

eine Variation eines Stichspieles aus Schweden

Diese Spiele sind vollkommen unterschiedlich, wobei sich insbesondere Cucco und Kille durch ihren sehr urtümlichen Charakter auszeichnen. Triompho wiederum ist einer der Vorläufer des heutigen Kartenspiels Bridge, der Name hat sich mittlerweile zu Trumpf weiterentwickelt.

Inhalt des Spiels

· Cucco-Karten (20 x 2 Karten)

· Hilfstabellen  (auf Japanisch)

· Diese Spielregel

Über die Karten

Das Cucco-Spiel besteht aus 20 verschiedenen Karten, welche jeweils doppelt vorhanden sind. Es gibt Karten mit Bildern und Karten mit Zahlen, diese Unterscheidung ist allerdings nur beim Spiel Triompho relevant und kann für die anderen Spiele ignoriert werden.

Auf jede Karte ist an den beiden oberen Ecken der Wert der Karte abgebildet, die unterschiedlichen Farben werden nur bei dem Spiel Trionfo benötigt. Bei Bildkarten ist zusätzlich am unteren Rand die besondere Fähigkeit der Karten angegeben, die für das Spiel Cambio gelten. (Anm. d. Übersetzers: bitte auf die Kartenerklärung in den Regeln des Spiels Cambio zurückgreifen).

Cucco (Cambio)

Cucco (Cambio) ist die am häufigsten vertretene Variante des Cucco-Spiels.

Ziel des Spiels

Kurz gefasst ist das Ziel des Spiels, am Ende eines Durchgangs im Vergleich zu den anderen Spielern nicht die schwächste Karte auf der Hand zu haben, da dieser Spieler ausscheidet. Der zuletzt übriggebliebene Spieler einer Runde erhält die Einsätze der anderen Spieler. 

Spielerzahl

2 – 38 Spieler (6 – 12 Spieler ist optimal)

Spieldauer

30 – 60 Minuten

Zu den Spielkarten

20 verschiedene Karten sind jeweils doppelt vorhanden. Die Reihenfolge in Abhängigkeit ihrer Stärke lautet.
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Die Stärke der Karten ist anhand der am oberen Kartenrand gedruckten Zahlen ersichtlich. Die unterschiedlichen Farben sind für dieses Spiel nicht von Bedeutung. 

Wenn mehr als 8 Spieler teilnehmen, sollte eine Cucco-Karte aus dem Spiel genommen werden.

Spielvorbereitung

Jeder Spieler erhält 25 Stücke Geld, die auf geeignete Art und Weise kenntlich gemacht werden sollten, indem beispielsweise Spielmarken aus anderen Spielen zur Punktezählung verwendet werden.

Der Kartengeber für die erste Runde muss benannt werden.

Spielablauf

Cucco ist ein einfaches Spiel, allerdings ist der Spielablauf etwas komplex, so dass zuerst die grundlegenden Begriffe erläutert werden.

1. Zug eines Spielers: Der Spieler rechts vom Geber beginnt. Der Spieler entscheidet, ob seine Handkarte ihm stark genug erscheint, um am Ende eines Durchgangs nicht die schwächste Karte aller Spieler auf der Hand zu halten, da der Spieler mit der schwächsten Karte ausscheidet. Wenn ihm die Karte zu schwach erscheint, kann er den rechts von ihm sitzenden Spieler auffordern, die Handkarten auszutauschen. Der rechts sitzende Spieler muss die Karte tauschen, allerdings ist es in Abhängigkeit der Sonderfähigkeiten der Karten sehr gut möglich, dass der den Tausch fordernde Spieler direkt aus der Runde ausscheiden muss. (Rauswurf) Der Geber spielt als letzter Spieler und kann seine Handkarte mit der obersten Karte der nicht ausgeteilten Karten (Nachziehstapel) austauschen.

2. Durchgang: Nachdem alle noch im Spiel befindlichen Spieler ihre Karte getauscht oder behalten haben, decken alle Spieler ihre Karte auf. Der Spieler mit der schwächsten Karte scheidet für die aktuelle Runde aus dem Spiel aus. Ein Durchgang beginnt mit dem Austeilen der Karten und endet, nachdem alle Spieler ihre Karte offen gelegt haben.

Die in einem Durchgang verwendeten Karten werden auf den Ablagestapel gelegt und aus den übriggebliebenen Karten des Nachziehstapels die nächsten Karten ausgeteilt.

3. Runde: Nachdem ein Durchgang beendet ist, wechselt der Geber nach rechts zum nächsten noch im Spiel befindlichen Spieler. Der neue Geber mischt alle Karten und teilt jedem verbleibenden Spieler genau eine Karte aus und ein neues Durchgang beginnt. Eine Runde ist beendet, wenn nur noch ein Spieler übriggeblieben ist. Der übriggebliebene Spieler wird der erste Geber der nächsten Runde.

4. Spiel: Das Spiel endet, wenn ein Spieler am Ende einer Runde kein Geld mehr besitzt (Bankrott). Der Spieler mit den meisten Geld ist der Gewinner des Spiels. 

Im nachfolgenden wird der Spielablauf einer Runde beschrieben:

Jeder Spiel zahlt zum Beginn der Runde ein Geldstück in die Mitte des Tisches

1. Durchgang

· der Geber teilt jedem Spieler eine Karte aus. Nicht benötigte Karten werden verdeckt als Nachziehstapel beiseite gelegt.

· Gegen den Uhrzeigersinn führt jeder Spieler beginnend mit dem Spieler rechts vom Geber seinen Zug aus. Wenn Spieler aufgrund von Sonderfähigkeiten von Karten rausgeworfen worden sind, legen sie ihre Karte auf den Ablagestapel. 

· Nachdem alle Spieler ihren Zug ausgeführt haben, werden die Karten aller verbliebenen Spieler aufgedeckt.

· Der Spieler mit der schwächsten Karte sowie alle Spieler, die vorher ausgeschieden sind, zahlen 1 Geldstück in die Mitte. Sollten zwei Spieler die schwächste Karte besitzen, müssen beide ein Geldstück bezahlen.

· Die verwendeten Karten werden offen auf den Ablagestapel gelegt.

· Im ersten Durchgang scheidet noch kein Spieler aus der Runde aus, durch das Bezahlen des Geldes erhält man das Recht, weiterhin im Spiel zu bleiben.

2. Durchgang

· der Geber wechselt zum nächsten Spieler rechts. Aus den noch nicht verwendeten Karten teilt der Geber allen Spielern genau eine Karte aus. Wenn die Karten nicht ausreichen, werden die Karten des Ablagestapels untergemischt.

· Das Spiel verläuft wie im ersten Durchgang, allerdings müssen der Spieler mit der schwächsten Karte und die rausgeworfenen Spieler 2 Geldstücke in die Mitte legen.

· Auch in zweiten Durchgang scheidet noch kein Spieler aus der Runde aus.

3. Durchgang

· der dritte Durchgang verläuft wie der zweite Durchgang, die rausgeworfenen Spieler und der Spieler mit der schwächsten Karte müssen allerdings 3 Geldstücke in die Mitte bezahlen.

· Auch in dritten Durchgang scheidet noch kein Spieler aus der Runde aus.

Die ersten drei Durchgänge werden als Kinderspiel angesehen, da man sich durch das Bezahlen von Geld noch den Verbleib in der Runde erkaufen kann. Ab dem vierten Durchgang erst ist die Zeit der Erwachsenen gekommen, da man ab diesem Durchgang ausscheiden kann 

4. Durchgang und danach

· Die weiteren Durchgänge verlaufen wie der dritte Durchgang, allerdings können sich Spieler, die rausgeworfen werden oder am Ende des Durchgangs die schwächste Karte auf der Hand haben, nicht mehr den Verbleib im Spiel erkaufen. Ab dem vierten Durchgang scheiden die Spieler einer nach dem anderen sehr schnell aus, es wird kein Geld mehr bezahlt

· Der Geber teilt Karten nur an solche Spieler aus, die noch nicht ausgeschieden sind.

Ende einer Runde

· Der Spieler, der als letzter übriggeblieben ist, erhält das gesamte Geld aus der Tischmitte. Er wird der erste Geber der nächsten Runde.

Spielende: Das Spiel endet, wenn ein Spieler nach dem Ende einer Runde kein Geld mehr besitzt. 

Wenn ein Spieler während der ersten drei Durchgänge einer Runde seine Schulden nicht mehr bezahlen kann, muss er den Rest seines Vermögens in die Tischmitte bezahlen und kann an der weiteren Runde nicht mehr teilnehmen. Das Spiel endet mit dem Ende der aktuellen Runde. 

Wenn das Guthaben eines Spielers während der ersten drei Durchgänge genau auf 0 absinkt, kann er weiterhin am Spiel teilnehmen. Wenn er allerdings diese Runde nicht gewinnt, ist das Spiel nach dieser Runde beendet.

Sonderfähigkeiten der Spielkarten

Cucco (Wert 15)

Der Spieler, der diese Karte besitzt, kann jederzeit „Cucco“ rufen und den aktuellen Durchgang beenden. Alle Spieler müssen ihre Karte aufdecken, ohne weitere Tauschaktionen durchführen zu können. Bereits durchgeführte Tauschaktionen werden nicht wieder rückgängig gemacht. Wenn ein Spieler seinen rechten Nachbarn beim Cucco-Ruf bereits zum Tausch aufgefordert hat, wird dieser Tausch noch durchgeführt. Dies bedeutet insbesondere, dass der Spieler des Cucco diese Karte tauschen muss, wenn sein linker Nachbar ihn zum Tausch aufgefordert hat, bevor er „Cucco“ rufen konnte. Durch den Tausch angestoßene Nebenwirkungen treten ebenfalls noch in Kraft.

Man muss diese Fähigkeit des Cucco nicht zwingend einsetzen. Es ist allerdings nur in den wenigsten Fällen sinnvoll, sie nicht einzusetzen.

Wenn der Geber die Karte Cucco vom Stapel zieht, behält er seine ursprüngliche Handkarte und die Cucco-Karte wird auf den Ablagestapel gelegt.

Wenn mehr als 8 Spieler am Spiel teilnehmen, ist es sinnvoll, eine Cucco-Karte aus dem Spiel zu entfernen.

Mensch (Wert 14)

Wenn ein Spieler
mit der Karte Mensch zum Tausch aufgefordert wird, zeigt er dem auffordernden Spieler die Karte mit dem Menschen. Der auffordernde Spieler wird augenblicklich aus der Runde rausgeworfen, der Tausch findet nicht statt. 

Wenn der Geber als letzter Spieler seine Karte mit dem Nachziehstapel tauscht, wird auch der Geber  aus der Runde rausgeworfen. Die gezogene Karte mit dem Mensch wird auf den Ablagestapel gelegt.


Die Fähigkeit der Karte Mensch muss eingesetzt werden.

Pferd (Wert 13)

Wenn ein Spieler mit der Karte Pferd zum Tausch aufgefordert wird, kann er sagen „ich passe“ und der Tausch kommt nicht zustande. Stattdessen muss der Spieler, der am Zug ist, seine Karte mit dem übernächsten rechten Nachbarn tauschen. 

Wenn das Pferd vom Geber vom Nachziehstapel gezogen wird, zieht der Geber noch eine weitere Karte, die er mit seiner eigenen Karte ausgetauscht. Die gezogene Pferd-Karte wird auf den Ablagestapel gelegt.

Katze (Wert 12)

Wenn der Spieler mit der Karte Katze zum Tausch aufgefordert wird, ruft er „Miau“. Anschließend muss herausgefunden werden, wem die Karte ursprünglich gehört hat, die der Spieler, der am Zug ist, tauschen möchte. Prinzipiell sind die beiden folgenden Möglichkeiten vorhanden

1. Die Karte wurde dem Spieler, der am Zug ist, beim Austeilen der Karten zugeteilt. In diesem Fall wird dieser Spieler direkt aus der Runde rausgeworfen. Der Tausch kommt nicht zustande.

2. Die Karte wurde ursprünglich einem anderen Spieler ausgeteilt. Dieser andere Spieler wird augenblicklich aus der Runde rausgeworfen. Die Karte, die dieser andere Spieler zu diesem Zeitpunkt besitzt, wird auf den Ablagestapel gelegt. Der Spieler, der zum Tausch aufgefordert hat, behält die Karte, die er eigentlich hatte tauschen wollen. 

Wenn der Geber die Katze vom Nachziehstapel zieht, ist das Prinzip das gleiche, als wenn die Karte direkt im Spiel verwendet wird. Wenn der Geber seine Karte von einem anderen Spieler erhalten hat, wird der andere Spieler rausgeworfen und der Geber behält seine Karte, die er tauschen wollte.


Die Fähigkeit der Karte Katze muss eingesetzt werden.

Haus (Wert 11)


Die Karte Haus hat die exakt gleichen Fähigkeiten wie die Karte Pferd.

Narr (Wert –4)

Der Spieler, der diese Karte durch einen Tausch (nicht durch das Austeilen der Karten) erhält, wird sofort aus der Runde rausgeworfen. Dies kann natürlich sowohl der Spieler sein, der zum Tausch aufgefordert hat als auch der Spieler, der zum Tausch aufgefordert worden ist. Im Extremfall, wenn zwei Narren gleichzeitig getauscht werden, werden beide Spieler aus der Runde rausgeworfen.

Wenn der Geber seine Karte mit dem Nachziehstapel tauscht und den Narren zieht, wird die Karte allerdings zur stärksten Karte der Runde. In diesem Fall wird der Geber nicht aus der Runde rausgeworfen. 

Die übrigen Karten

Die übrigen Karten besitzen keine besonderen Fähigkeiten. Wenn man zum Tausch aufgefordert wird, muss man seine Karte tauschen.

Sonderfälle

1. Mensch vs. Narr: Wenn ein Spieler mit der Karte Narr einen Spieler mit der Karte Mensch zum Tausch auffordert, wird der Spieler mit dem Narren rausgeworfen, da die Fähigkeit des Menschs vor dem Tausch in Kraft tritt, die Fähigkeit des Narrens hingegen erst nach dem Tausch, der allerdings nicht zustande kommt.

2. Austausch zweier Narren am Ende einer Runde: in diesem Fall werden beide Spieler rausgeworfen, es gibt keinen Gewinner der Runde. Das Geld in der Spielmitte wird als Gewinn in die nächste Runde übernommen

3. Gleichstand am Ende einer Runde durch Austausch der gleichen Karten: in diesem Fall wird ein neuer Durchgang zwischen den übriggebliebenen Spielern durchgeführt.

4. Rauswurf ist stärker als Ausscheiden: wenn gegen Ende einer Runde 3 oder mehr Spieler noch im Spiel sind, alle bis auf 2 Spieler allerdings während des Durchgangs rausgeworfen werden und die beiden verbleibenden Spieler die gleiche Karte besitzen, wird ein neuer Durchgang nur zwischen diesen beiden Spielern durchgeführt.

5. Rauswurf zählt nur einmal: Spieler A besitzt einen Löwen, Spieler B den Narr und Spieler C die Katze. Spieler A wird wegen des Narrens rausgeworfen, wenn er Spieler B zum Tausch auffordert. Wenn Spieler B dann Spieler C zum Tausch auffordert, würde eigentlich Spieler A nochmals rausgeworfen werden, da ihm die zu tauschende Karte ursprünglich gehörte. In den ersten 3 Runden muss Spieler A in diesem Fall jedoch nur einmal Geld in die Tischmitte zahlen. 

Varianten des Cucco-Spiels

Im Nachfolgenden werden einige Varianten des Cucco-Spiels vorgestellt, die dem Spiel jeweils einen geänderten Charakter verleihen. Die Varianten sind mit dem Zeichen (♦) gekennzeichnet. Je mehr dieser Zeichen, umso interessanter ist diese Variante.
1. Anti-Cucco (♦♦)
Die Regeln sind fast identisch mit dem Originalspiel, die einzige Ausnahme ist, dass am Ende der Spieler mit der stärksten Karte verliert. Der Spieler mit der Karte Cucco wird selbstverständlich nicht “Cucco“ rufen, da er damit automatisch verloren hätte. Allerdings wird der Spieler mit der Karte Cucco mit sehr großer Sicherheit nicht verlieren, wenn er vom links von ihm sitzenden Spieler zum Tausch aufgefordert wird. 

Abgesehen von der geänderten Regel bezüglich der stärksten Karten behalten alle anderen Karten ihre Sonderfähigkeiten.

2. Indisches Cucco (♦♦♦♦)
Die Spieler dürfen die Karte, die ihnen ausgeteilt worden ist, nicht anschauen. Sie halten die Karte in der Hand, so dass die anderen Spieler die Karte sehen können. Nachdem jeder die Karten der anderen Spieler angeschaut hat, wird der Durchgang durchgeführt. Wenn ein Spieler seine Karte austauschen möchte, der linke Nachbar jedoch entweder das Pferd oder das Haus besitzt, kann der Spieler seine Karte direkt mit dem übernächsten Nachbarn links austauschen. Im Vergleich zum Original-Cucco dauert das Spiel länger, wird aber auch noch deutlich interessanter.

3. Paar-Cucco (♦♦)
Die Regeln sind identisch mit den Regeln des Standardspiels. Wenn jedoch am Ende eines Durchgangs beim Aufdecken der Handkarten zwei Spieler die gleiche Karte besitzen, werden beide Spieler rausgeworfen. Bei großer Spielerzahl ein deutlicher Spielbeschleuniger.

4. Armuts-Cucco (♦♦)
Die Regeln sind identisch mit den Regeln des Standardspiels, das Ziel des Spiels ist es hingegen, alle seine Chips so schnell wie möglich loszuwerden. Eine sehr interessante und unterhaltsame Variante für erfahrene Cucco-Spieler

5. Wiedergeburt (♦)
Bevor die Karten am Ende eines Durchgangs aufgedeckt werden, kann jeder Spieler rufen “ich habe verloren“. Wenn der Spieler den Durchgang tatsächlich verloren hätte, bleibt er stattdessen im Spiel. Wenn jedoch ein anderer Spieler die schwächste Karte besitzt, scheiden beide Spieler aus der Runde aus.

6. Doppel-Cucco (♦♦♦)
Diese Variante bereichert das Standardspiel um weitere taktische Finessen. Während beim Standardspiel jeder Spieler pro Durchgang nur einmal am Zug ist, kommt jeder Spieler beim Doppel-Cucco zweimal ans Spiel. Spieler, die beim ersten Zug rausgeworfen werden, erhalten keinen zweiten Zug.

7. Doppelpack-Cucco (♦)
Der Titel der Variante ist wörtlich zu verstehen. Es werden zwei Cucco-Spiele verwendet. Es werden zwischen 1 - 3 Cucco-Karten aus dem Spiel genommen. Diese Variante ist sehr nützlich bei großen Spielrunden.

8. Kinderspiel (♦)
Diese Variante unterscheidet sich vom Standardspiel durch eine geänderte Bezahlweise. Es gibt keine Unterscheidung mehr zwischen Kinderspiel und Erwachsenenspiel. Zu Beginn einer Runde werden zwei Geldstücke in die Tischmitte gelegt. Wenn ein Spieler zum ersten Mal rausgeworfen wird, muss er ein Geldstück in die Tischmitte legen, beim zweiten Rauswurf entsprechend zwei Geldstücke und beim dritten Rauswurf drei Geldstücke. Er nimmt weiterhin an der Runde teil. Erst beim vierten Rauswurf scheidet der Spieler aus der Runde aus. Diese Variante dauert länger und ist aus diesem Grund nur für kleine Spielgruppen geeignet.

9. Mensch und Löwe (♦♦)
Am Ende eines Durchgangs scheiden die Spieler mit der zweithöchsten und der zweitschwächsten Karte aus der Runde aus. Wenn nur noch 3 Spieler übrig sind, verliert nur der Spieler mit dem mittleren Kartenwert. Bei 2 Spielern gewinnt der Spieler mit dem höheren Kartenwert..

10. Cucco und Narr (♦♦♦)
Am Ende eines Durchgangs scheiden die Spieler mit der stärksten und schwächsten Karte aus. Sind nur noch zwei Spieler übrig, gewinnt der Spieler mit dem höheren Kartenwert. Sind am Ende eines Durchgangs nur noch 3 Spieler übrig und besitzen zwei Spieler die gleiche Karte, gewinnt der Spieler mit der Einzelkarte (Beispiel: die Spieler besitzen die Karten 2 – 5 – 5. In diesem Fall gewinnt der Spieler mit dem Kartenwert 2). Wenn 4 Spieler jeweils zweimal die gleichen Karten besitzen, gewinnen die beiden Spieler mit dem höheren Kartenwert (Beispiel: 2 x 8 und 2 x 5 sind vorhanden. Die Spieler mit den Kartenwerten 8 gewinnen den Durchgang und spielen einen letzten Durchgang).

Eine schnelle Variante des Cucco-Spiels.

11. Doppel-Aus (♦)
Wenn am Ende eines Durchgangs die Karten aufgedeckt werden, scheiden die Spieler mit der schwächsten und der zweitschwächsten Karte aus der Runde aus.

12. Löwe (♦♦)
Die Regeln sind identisch mit dem Basisspiel, allerdings scheidet am Ende eines Durchgangs der Spieler mit der zweitschwächsten Karte aus. Der Narr verliert nie, der Löwe nur selten. Ab der Maske wird es gefährlich. Wenn am Ende eines Durchgangs nur noch zwei Spieler spielen, gewinnt der Spieler mit der schwächeren Karte.

Trionfo

Trionfo ist ein altes italienisches Stichspiel, welches die Karten des Cucco-Spiels verwendet.

Ziel des Spiels

Gegenüber sitzende Spieler bilden Paare und versuchen, mit ihren Stichen zusammen mehr Punkte als das andere Spielerpaare zu erlangen.

Spielerzahl

2 – 4 Spieler (bei 2 Spielern spielen die beiden Spieler gegeneinander)

Zu den Spielkarten

Die 20 verschiedene Karten des Cucco-Spiels werden alle verwendet. Nur die Karten mit aufgedruckten Zahlen liefern Siegpunkte. Mit aufgedruckten Zahlen sind nicht die schwarzen und roten Zahlen in den Ecken der Karten gemeint, sondern die großen Zahlen in der Kartenmitte (teilweise römische Zahlen). Demzufolge liefern die Karten Eimer, Maske, Löwe und Narr keine Punkte. 

Ähnlich deutschen Spielkarten gibt es auch bei den Cucco-Karten zwei „Farben“, Zahlenkarten und Bildkarten. Die Stärke innerhalb einer „Farbe“ lautet wie folgt

Zahlenkarten: 
10 – 9 – 8 – 7 – 6 – 5 – 4 – 3 – 2 – 1 

Bildkarten:
Cucco – Mensch – Pferd – Katze – Haus – 0 – Eimer – Maske – Löwe – Narr 

Die Zugehörigkeit und relative Stärke der Karte untereinander kann man auch an der Farbe der kleinen Zahlen in den Ecken erkennen. Alle Bildkarten besitzen rote Zahlen. Die Karte 0 zählt zu den Bildkarten.

Spielablauf

Der Geber mischt die Karten und lässt den linken Nachbarn abheben. Der linke Nachbar kann sich die unterste Karte nach dem Abheben anschauen, wenn es sich um eine 10, Cucco-Karte oder Mensch-Karte handelt, kann er den anderen Spieler die Karte zeigen und sie auf die Hand nehmen. Wenn sich weitere der 3 genannten Karten zuunterst befindet, kann der Spieler auch diese Karten auf die Hand nehmen. 

Der Geber teilt reihum jedem Spieler 8 Karten aus (bei 2 Spielern jedem Spieler 16 Karten). Anschließend legt er eine Karte offen in die Tischmitte. Wenn es sich dabei um eine 10, Cucco-Karte oder Mensch-Karte handelt, kann der Geber sie auf seine Hand nehmen und eine neue Karte aufdecken. Wenn wiederum eine der drei genannten Karten aufgedeckt wird, kann er auch diese Karte auf die Hand nehmen. 

Die zuletzt aufdeckte Karte wird Trumpf in dieser Runde. 10, Cucco-Karte und Mensch-Karte können nicht Trumpf werden, da sie vom Geber auf die Hand genommen werden. Es gibt nur eine einzige Trumpfkarte im Spiel, da von jeder Karte nur zwei Exemplare vorhanden sind und eine bereits auf dem Tisch liegt. Die Trumpfkarte ist stärker als alle anderen Karten.

Wenn der Geber oder sein linker Nachbarn mehr als 8 Karten auf der Hand haben, müssen sie entsprechend viele Karten auf den Ablagestapel aussuchen und auf den Ablagestapel legen. 

Der Spieler rechts vom Geber beginnt die Runde. Die Spielreihenfolge verläuft entgegengesetzt zum Uhrzeigersinn. Es folgt ein normales Stichspiel, die Farbe muss bedient werden. Nur wenn man keine Karte der passenden Farbe hat, kann man eine Fehlfarbenkarte abwerfen. Die Trumpfkarte kann jederzeit ohne Einschränkung gespielt werden. Wenn in einem Stich die gleichen Karten gespielt werden, ist die zuerst gelegte Karte stärker. 

Wertung

Die von den Spielerpaaren gewonnenen Punkte werden zusammengezählt. Hierbei zählt nicht die Stärke der Karten, sondern der auf der Karte abgedruckte Kartenwert, z.T. in römischen Ziffern. Die Bildkarten Eimer und schwächer besitzen keine Siegpunkte.

Spielende

Das Spiel läuft über 4 Runden. Das Spielerpaar mit den meisten Punkten gewinnt. 

Kille

Kille ist ein Stichspiel, welches in Schweden entstanden ist und die Karten des Cucco-Spiels verwendet.

Ziel des Spiels

Wie bei einem regulären Stichspiel werden Stiche gemacht, allerdings muss am beim letzten Stich die niedrigste Karte spielen, um das Spiel zu gewinnen.

Spielerzahl

Ab 3 Spieler ohne obere Grenze, wobei 4-6 Spieler optimal sind

Zu den Spielkarten

Es werden alle Karten des Cucco-Spiels verwendet. Die Stärke jeder Karte entspricht der kleinen aufgedruckten Zahl in den Ecken der Karten.
Spielablauf

Der Geber verteilt die Karten so, dass jeder Spieler gleich viele Karten erhält. Karten, die nicht ausgeteilt werden können, werden verdeckt beiseite gelegt. (bei 6 Spielern werden 36 Karten verteilt und 4 Karten beiseite gelegt).

Der Spieler rechts vom Geber beginnt die Runde. Er spielt eine Karte von seiner Hand, alle anderen Spieler müssen entgegengesetzt des Uhrzeigersinns ebenfalls eine Karte spielen. Hierbei muss die gelegte Karte allerdings stärker als die vorher gelegten Karten des Stichs sein. Es gibt keine Unterscheidung in Farben oder Typen wie bei Trionfo, lediglich die Stärke der Karte ist entscheidend. Wenn ein Spieler mehrere Karten auf der Hand besitzt, die stärker als die bisher gelegten Karten sind, kann er die zu spielende Karte frei auswählen. 

Interessant wird es, wenn ein Spieler keine stärkere Karte mehr auf der Hand hält. In diesem Fall muss er die schwächste Karte seiner Hand spielen. Die nachfolgenden Spieler des laufenden Stichs müssen weiterhin Karten spielen, die höher als alle anderen Karten des aktuellen Stichs sind. 

Bei 5 Spielern könnten die gespielten Karten wie folgt aussehen


5 – 6 – 9 – Eimer – 10 

Spieler 4 besitzt keine Karte stärker als 9 und muss deshalb seine schwächste Karte spielen. Spieler 5 muss weiterhin die stärkste Karte 9 überbieten.

Von den Cucco-Karten sind immer zwei vorhanden. Wenn eine Karte in einem Stich bereits gespielt worden, ist die zweite Karte schwächer als die erste Karte, sie kann also nicht als stärkere Karte verwendet werden. 

Der Gewinner eines Stichs legt die erste Karte des nächsten Stichs. Auf diese Weise werden alle Karten bis zum letzten Stich gespielt. Wer im letzten Stich die schwächste Karte besitzt, gewinnt das Spiel. Der letzte Stich könnte wie folgt aussehen


5 – 8 – Eimer – 0 – Eimer 

In diesem Fall gewinnt Spieler 5, der bei zwei gleichen Karten in einem Stich die zweite Karte immer die schwächste Karte ist.

Der Gewinner einer Runde erhält einen Punkt. Für die nächste Runde wechselt der Geber zum Spieler rechts vom bisherigen Geber. Man spielt, bis ein Spieler eine vorab festgelegte Anzahl von Punkten, z.B. 3 erreicht hat.

Variante

Es ist sehr interessant, wenn alle Spieler einmal mit den gleichen Karten spielen. Bei dieser Variante legt jeder Spieler seine Karte eines Stichs vor sich ab, wenn der Stich entschieden ist, wird die Karte verdeckt vor dem Spieler abgelegt. Wenn der letzte Stich gespielt und der Sieger entschieden worden ist, gibt jeder Spieler seine in der aktuellen Runde verwendeten Karten an den Spieler zu seiner linken Seite weiter. Jeder Spieler spielt in der nächsten Runde mit den Karten des rechten Nachbarn aus der vorherigen Runde. 

Über die Cucco-Karten

Weltweit gibt es sehr viele unterschiedliche Karten für Kartenspiele, deren Ursprünge teilweise sehr weit in die Vergangenheit zurückreichen. Am häufigsten sind Spiele, bei denen unterschiedliche Farben Kartenstärken vorhanden sind. Andere Arten des Kartenspiels sind deutlich weniger verbreitet. Ein Beispiel für solch ein Kartenspiel ist beispielsweise das japanische Karuta, bei dem jeweils 2 Karten als Paar zusammenhängen und die eine Karte basierend auf der anderen Karte gefunden werden muss. Auch bei den Cucco-Karten handelt es sich um eine seltenere Variante mit Paaren von Karten, wobei zwar unterschiedliche Stärken der Karten vorhanden sind, jedoch keine unterschiedlichen Farben.

Die ursprüngliche Zusammensetzung der Cucco-Karten ist nicht eindeutig festzustellen. In einigen Quellen werden 9 Bildkarten und 10 Zahlenkarten erwähnt (die 0 zählt hierbei als Bildkarte), in anderen Quellen werden 10 Bildkarten erwähnt. 

Ich besitze zwei originale Ausgaben des Cucco-Spiels. Die Ausgabe von Solleone datiert auf 1824 und enthält 38 Karten plus einer weiteren Karte, auf der ein Löwe abgebildet ist. Die Ausgabe von Masenghini stammt aus 1876 und enthält 40 Karten, darunter zwei Karten mit einem Löwen. 

Meiner Ansicht nach handelt es sich bei der einzelnen Löwenkarte des älteren Spiels nicht um eine Spielkarte, sondern um eine Art Visitenkarte des Herstellers. Der Löwe auf der Karte steht für den Namen des Herstellers (Sol = Sonne, Leone = Löwe). Diese Visitenkarte könnte im Laufe der Zeit zu einem festen Bestandteil des Spiels geworden sein, wie bei dem Spiel von Masenghini ersichtlich. Ob das weitere Kartenpaar für neue Spielarten mit den Cucco-Karten erforderlich geworden ist, lässt sich im Nachhinein nicht mehr erschließen. Durch das Hinzufügen des Löwens konnten auf alle Fälle die Karten in Farben aufgeteilt werden wie z.B. im Spiel Trionfo.

Die Cucco-Karten stammen aus Italien, der wahrscheinliche Ursprung des Spiels liegt hingegen voraussichtlich in Frankreich. In einem alten französischem Buch über Kartenspiele aus dem 17. Jahrhundert wird ein Spiel vorgestellt, dass der Spielweise des italienischen Cambios, der populärsten Spielart mit den Cuccco-Karten, stark ähnelt. Das Spiel wird allerdings mit normalen Trumpfkarten gespielt. Es ist somit wahrscheinlich, dass die Spielweise des Cucco-Spiels von Frankreich nach Italien überliefert worden ist und dort die speziellen Cucco-Karten eingeführt worden. Der Ursprung der verschiedenen Bilderkarten und ihrer besonderen Fähigkeiten ist allerdings unbekannt. 

Die Cucco-Karten blieben nicht auf Italien beschränkt, sondern sind in viele Länder Europas verwendet worden. In Deutschland wurden die Karten Hexenkarten genannt, in Schweden war die Karten als Kille bekannt, in Dänemark als Hip, etc. Leider ist es fast unmöglich, originale Exemplare dieser Spielkarten zu finden. 

Bemerkungen des Herausgebers

Ich muss gestehen, als ich zum ersten Mal vom Cucco-Spiel gehört habe, hatte ich große Zweifel. Kann ein Spiel mit diesen Regeln Spaß machen? Kann eine Karte für ein unterhaltsames Spiel ausreichen? Ich habe den Reiz des Cucco-Spiels allerdings nach einigen Runden mit erfahrenen Cucco-Spielern erkannt. Bluffen, Ärgern, Überraschungen erleben, all das ist auch mit nur einer einzigen Karte möglich und kann auch sehr spannend sein. Darüber hinaus lebt das Spiel von der Stimmung in einer größeren, lebhaften Runde.

Cucco ist ein in Japan wieder zu Leben erwecktes altes, traditionelles europäisches Kartenspiel. Ich hoffe, es wird immer wieder den Weg auf  Ihren Spieltisch finden, wenn Ihnen der Sinn nach einem lebhaften und schnell zu spielenden Kartenspiel liegt.
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