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Gress ist ein aufregendes Kartenspiel fiir drei oder mehr Personen. Es ist
aufserst sportlich und anspruchsvoll und trotzdem an einem Abend gut erlern-
bar. Man spielt es mit normalen Skatkarten, so dass wohl jeder die Ausriistung
besitzt, und es stiitzt sich auf bekannte und bewéhrte Prinzipien (Mau-Mau,
Patience), so dass einem die Grundregeln schnell einleuchten. Schnelle Reak-
tionen und Beobachtungsgabe sind bei Gress die gefragten Fahigkeiten. Die
Regeln sind gut erprobt, und das Spiel macht auch nach Jahren noch Spafs.

Dies sind die offiziellen Regeln fiir Gress. Dies ist kein Lehrbuch!

Diese Regeln sind, um Unklarheiten zu vermeiden, in exakter Sprache ge-
halten und teilweise schwierig zu verdauen. Auferdem ist der Text ziemlich
lang. Daher ist dieser Text nur fiir solche Leser gedacht, die Gress bereits eini-
germaken spielen kénnen und ihre Kenntnis vertiefen wollen, oder sich iiber
den exakten Gebrauch einer Regel im Unklaren sind. Dieses Dokument ist
aukerdem als Referenz fiir Schiedsrichter gedacht. Das Spiel tatsichlich aus
dem Nichts nur mit diesen Regeln zu erlernen, ist zwar ausdriicklich moglich,
aber das kénnen wir nur Juristen und Informatikern empfehlen.

Wer Gress noch nicht kennt, sollte lieber zu einer Anleitung fiir Anfanger
oder einem Tutorial greifen, oder, noch viel besser, sich das Spiel von erfahre-
nen Freunden beibringen lassen.



Gress ist ein Gemeinschaftsprojekt von Timo Buske und Hauke Hachmann. Das
Spiel soll von méglichst vielen Menschen gespielt werden, und die Regeln sollen deshalb
moglichst oft weitergegeben werden. Allerdings soll sich niemand ungefragt daran berei-
chern diirfen. Auferdem sollen die Regeln nicht unkontrolliert verdndert werden, damit
alle Spieler sich auf die gleichen Regeln berufen kénnen.

Dieses Regelwerk steht deshalb unter einer sogenannten Creative-Commons-Lizenz, und
zwar unter den folgenden Bedingungen:

o 7u nichi-gewerblichen Zwecken darf jeder dieses Regelwerk frei kopieren und wei-
terverbreiten, unter der Bedingung, dass

o keine Anderungen daran vorgenommen werden, und dass insbesondere
e der deutliche Hinweis auf die Urheber erhalten bleibt.

Weitere Verwendungen sind nur mit ausdriicklicher Erlaubnis der Urheber gestattet. Den
genauen Lizenztext sowie nihere Informationen iiber die Creative-Commons-Lizenzen
findet man im Internet unter http://www.creativecommons.org/.

© 2006 Timo Buske & Hauke Hachmann, Pinneberg
www.pansensack.de
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1 Karten und Begriffe
0 Das Spielprinzip im Uberblick

Das allgemeine Spielprinzip ist sehr einfach. Drei oder mehr Spieler sitzen in einer Runde.
Jeder hat eine Hand voller Spielkarten, die er den anderen nicht zeigt. Es spielt jeder gegen
jeden. Ziel des Spiels ist es, durch Ablegen auf den gemeinsamen Spielstapel die eigenen
Karten so schnell wie mdéglich loszuwerden. Sobald ein Spieler keine Karten mehr hat, ist
das Spiel zu Ende. Insoweit dhnelt Gress bekannten Kartenspielen wie z.B. Mau-Mau.

1 Karten und Begriffe

In diesem Abschnitt werden die Eigenschaften der Spielkarten festgelegt. Einiges davon
erscheint bei Kenntnis ,westlicher Kartenspiele vielleicht selbstverstandlich, trotzdem
soll hier nicht darauf verzichtet werden. Entscheidend fiir Gress ist vor allem die Rangfolge
der Kartenwerte sowie die Tatsache, dass fiir eine Kartenfarbe nicht nur das Symbol
wichtig ist, sondern auch die Unterscheidung zwischen rot und schwarz.

1.1 Die Karten

Gespielt wird mit einem Satz von 32 Spielkarten. Dabei hat jede Karte eine
Farbe und einen Wert. Die Farbe ist entweder Karo, Herz, Pik oder Kreuz. Der
Wert ist entweder sieben, acht, neun, zehn, Bube, Dame, Kénig oder Ass. Jede
Kombination von Wert und Farbe kommt in dem Kartensatz genau einmal
vor. Die Riickseiten aller 32 Karten miissen ununterscheidbar sein.

1.2 Die Rangfolge der Werte

Die Rangfolge der Werte von oben nach unten ist Ass, Konig, Dame, Bube,
zehn, neun, acht, sieben, Ass. Das heifst, Konig ist eine Stufe niedriger als
Ass, Dame ist eine Stufe niedriger als Konig, und so weiter. Ass ist wieder
eine Stufe niedriger als sieben, so dass sich eine zyklische Wertfolge ergibt.

1.3 Die Farborientierung

Jede Karte hat eine Orientierung, die sich aus ihrer Farbe ergibt. Die Orien-
tierung ist entweder rot oder schwarz. Alle Karten der Farben Kreuz und Pik
haben die Orientierung schwarz, alle Karten der Farben Herz und Karo haben
die Orientierung rot. Die Orientierung wird auch Farborientierung genannt.

Der Begriff Orientierung fiir ,schwarz oder rot*“ erscheint ungliicklich, aber das ist eine
Eigenheit der deutschen Sprache. Der Begriff Farbe ist ndmlich leider schon besetzt.

1.4 Spiel mit mehreren Kartensitzen

Es darf auch mit einer Kartenmenge gespielt werden, die aus mehreren kom-
pletten Kartensdtzen gemif Regel 1.1 besteht. Dabei diirfen die verschiedenen
Sétze auch unterschiedliche Riickseiten haben.



Dies ist schon ab vier Spielern empfehlenswert, damit die Karten nicht zu schnell ver-
braucht sind. Dass dadurch in Bezug auf Wert und Farbe auch vollig gleiche Karten im
Spiel sind, ist nicht von Belang.

2 Die Spielsituation

Gress ist ein sehr sportliches Spiel, bei dem es auch auf Schnelligkeit beim Kartenlegen
ankommt. Deshalb miissen neben den logischen Spielregeln auch physische Absprachen
getroffen werden, wie beispielsweise die Lage der Kartenstapel. Auferdem wird im Folgen-
den davon ausgegangen, dass jeder Spieler genau zwei Hande hat. Fiir Spieler mit mehr
oder weniger Hianden miissen ggf. gesonderte Regelungen getroffen werden.

2.1 Anzahl der Spieler
An jedem Spiel nehmen drei oder mehr Spieler teil.

Theoretisch funktioniert Gress mit beliebig vielen Spielern. Allerdings hat die Praxis
gezeigt, dass bei mehr als fiinf Spielern der Spielspaf deutlich leidet. Ideal sind drei
oder vier Spieler, je nachdem, ob man ein schnelleres Spiel (vier Spieler) oder ein etwas
geméchliches und dafiir jwissenschaftlicheres* Spiel (drei Spieler) bevorzugt. Mit fiinf
Spielern macht es auch noch Spafs. Bei noch mehr Leuten sollte man vermeiden, dass alle
gleichzeitig an einem Spiel teilnehmen. Wie das am besten geht, ohne dass sich jemand
langweilt, und ohne dass die Gesellschaft in kleinere Spielgruppen zerféllt, steht am Ende
dieses Regelwerks (im Abschnitt Grofzettel).

2.2 Der Spieltisch

Die Spieler sitzen im Kreis um den Spieltisch, so dass jeder Spieler einen
linken und einen rechten Nachbarn hat. Die Spieler miissen so sitzen, dass
es einen Punkt auf dem Tisch gibt, von dem alle Spieler gleich weit entfernt
sind. Dieser Punkt wird der Mittelpunkt des Tisches genannt.

2.3 Der Geber

Einer der Spieler ist der sogenannte Geber. Dieses Amt ist fiir die Dauer eines
Spieles unverénderlich. Wer das jeweils ist, wird vor Spielbeginn durch Regel
11.6 festgelegt.

Auf dem Spieltisch liegen im allgemeinen zwei Kartenstapel: Der Spielstapel und der
Ziehstapel. Auf den Spielstapel spielen die Spieler ihre Karten aus. Vom Ziehstapel wer-
den bei Bedarf Karten genommen.

2.4 Der Spielstapel

Auf dem Mittelpunkt des Tisches liegt der Spielstapel. Er liegt offen, das heifit
alle Karten dieses Stapels liegen mit der Vorderseite nach oben iibereinander,
so dass mindestens die oberste Karte immer fiir alle Spieler einzusehen ist.



3 Spielbeginn

Gewohnlich wird ein Spieler in jedem Spiel mit der gleichen Festlegung seiner Hénde
spielen. Trotzdem ist es gerade bei wechselnden Spielern keine leichte Aufgabe, sich von
jedem Spieler die Hande zu merken. Deshalb kénnen bei wichtigen Spielen oder bei haufi-
gen Verstolhen gegen die Handregeln zusétzliche Mafnahmen gefordert werden. Bewéhrt
hat sich zum Beispiel ein auffilliges oder sogar bewegungshemmendes Armband an der

Der Spielstapel besteht nach Beginn des Spiels immer aus mindestens einer
Karte.

2.5 Der Ziehstapel

Neben dem Spielstapel in Richtung des Gebers liegt der Ziehstapel. Ex liegt
verdeckt, das heifit alle Karten liegen mit der Riickseite nach oben iiberein-
ander und diirfen nicht eingesehen werden. Der Ziehstapel kann wahrend des
Spiels zeitweilig auch aus null Karten bestehen.

2.6 Aktionshand und Haltehand

Jeder Spieler hat eine Aktionshand und eine Haltehand. Die Festlegung, wel-
che Hand welche Funktion iibernimmt, sollte normalerweise fiir jeden Spieler
wihrend einer ganzen Sitzung unverdnderlich sein. Auf jeden Fall aber ist die
Zuordnung wihrend eines laufenden Spiels unveréinderlich und muss daher
im Voraus verbindlich festgelegt und bekanntgemacht werden. Bei wichtigen
Spielen kann diese Anforderung weiter prazisiert werden.

Haltehand.

2.7 Das Blatt

Jeder Spieler hilt in seiner Haltehand eine Anzahl von Karten, die zusammen
das Blatt genannt werden. Jeder Spieler darf nur sein eigenes Blatt einsehen.
Das Blatt jedes Spielers besteht zu Beginn des Spiels aus fiinf Karten. Es
kann jedoch wihrend des Spiels aus mehr oder weniger, insbesondere auch
aus null Karten bestehen.

2.8 Die Marke

Jeder Spieler hat zu Beginn des Spiels eine weitere Karte verdeckt vor sich
auf dem Tisch liegen, die sogenannte Marke. Sie darf bis zu ihrer weiteren
Verwendung von niemandem eingesehen werden.

3 Spielbeginn

In diesem Abschnitt werden hauptséchlich das Austeilen der Karten und der Beginn des
Spiels beschrieben. Der Teufel liegt hierbei eher im Detail. Zum Beispiel gibt es eine
strenge Gebereihenfolge, um die beiden méglichen Drehrichtungen, in denen das Spiel

spater ablaufen kann, einmal veranschaulichend vorwegzunehmen.
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3.1 Mischen

Vor Beginn des Spiels werden zuerst die Karten vom Geber gemischt. Dies hat
80 zu geschehen, dass mit hinreichender Sicherheit jedem Spieler die Position
jeder Karte und die Lage der Karten zueinander unvorhersehbar erscheint.

Dies ist keine sehr genaue Festlegung des Mischvorganges, da die Bedeutung von ,hin-
reichender Sicherheit* auch unter geiibten Kartenspielern noch immer unklar ist. Bei
Gress hat aber der Faktor Kartenmischung eher geringen Einfluss auf den Spielerfolg,
deshalb reicht ein bisschen nicht allzu schlampiges Uberhandmischen im Normalfall aus.
Bei wichtigen Spielen kdnnen spezielle Anforderungen an den Mischvorgang vereinbart
werden.

3.2 Austeilen des Blattes

Nach dem Mischen teilt der Geber den Spielern ihr Blatt aus. Dazu gibt
er zuerst seinem linken Nachbarn dessen fiinf Karten, indem er sie vor dem
Spieler verdeckt auf den Tisch legt. Danach gibt er dessen linken Nachbarn
fiinf Karten verdeckt und so weiter, zuletzt sich selbst.

3.3 Austeilen der Marke

Nach dem Austeilen des Blattes teilt der Geber den Spielern ihre Marke aus
(siehe Regel 2.8). Dazu gibt er zuerst seinem rechten Nachbarn die Marke,
indem er die Karte vor dem Spieler verdeckt auf den Tisch legt, so dass sie
dessen Blatt, falls es dort immernoch liegt, nicht beriihrt. Dann gibt er dessen
rechten Nachbarn seine Marke verdeckt und so weiter, zuletzt sich selbst. Kein
Spieler darf irgendeine Marke einsehen.

Das Blatt wird also im Uhrzeigersinn ausgeteilt, die Marke gegen den Uhrzeigersinn. Das
Spiel startet dann spéter wieder im Uhrzeigersinn. Dadurch werden die Spieler fiir das
Erkennen der verschiedenen Spielrichtungen sensibilisiert.

3.4 Errichten des Ziehstapels

Nach dem Austeilen der Marke legt der Geber den verbliebenen Kartenstapel
verdeckt auf den Tisch. Der Stapel wird damit zum Ziehstapel. Er muss in
Sitzrichtung des Gebers nahe neben dem Mittelpunkt des Tisches liegen.

3.5 Aufnahme des Blattes

Nach dem Austeilen nimmt jeder Spieler sein Blatt auf. Alle Spieler aufser dem
Geber diirfen ihr Blatt sofort aufnehmen, sobald sie es vom Geber bekommen
haben. Der Geber darf sein eigenes Blatt erst aufnehmen, nachdem er fertig
ausgeteilt hat und geméf Regel 3.4 den Ziehstapel errichtet hat. Indem ein
Spieler sein Blatt aufnimmt, signalisiert er, dass er bereit ist, das Spiel zu
beginnen. Hierzu gilt das Blatt als aufgenommen, sobald der Spieler es mit
einer Hand beriihrt. Von diesem Moment an ist der betreffende Spieler per
Definition bereit.
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4 Ziige und Wiirfe

3.6 Einsehen der ersten Karte

Nachdem er sein eigenes Blatt aufgenommen hat, nimmt der Geber die obers-
te Karte vom Ziehstapel mit seiner Aktionshand auf und sieht sie ein. Er darf
die Karte dabei nicht mit seinem Blatt oder seiner Haltehand in Beriihrung
bringen. Fr kann sie allerdings voriibergehend beiseite legen, um, ausgehend
von ihrer Kenntnis, sein Blatt giinstig zu ordnen.

3.7 Eroffnung des Spiels

Um das Spiel zu erdffnen, legt der Geber die Karte, die er gemifs Regel
3.6 vom Ziehstapel aufgenommen hat, aus seiner Aktionshand offen auf den
Mittelpunkt des Tisches. Dies darf er erst tun, wenn alle Spieler geméf Regel
3.5 bereit sind. Mit dem Ausspielen dieser ersten Karte ist der Spielstapel
definiert. Diese Handlung gilt mit allen Konsequenzen als der erste Zug (siehe
néchster Abschnitt), und das Spiel ist eroffnet.

4 Ziige und Wiirfe

Ein Gress-Spiel besteht hauptséchlich aus zwei grundlegenden Aktionen, ndmlich aus
Ziigen und Wiirfen. Zwischen diesen kann und muss immer streng unterschieden werden.
Ziige werden rundenbasiert gespielt, das heifit, es ist immer genau ein Spieler am Zug.
Wiirfe hingegen werden konkurrierend gespielt, das heifst, es sind in Bezug auf Wiirfe zu
jeden Zeitpunkt alle Spieler gleichberechtigt.

Ob ein Spieler einen Zug machen darf, hingt also davon ab, ob er am Zug ist. Ob ein
Spieler einen Wurf machen darf, hdngt aber nur davon ab, ob Wiirfe gerade allgemein
erlaubt sind. Das eine ist von dem anderen zunéchst vollig unabhangig.

Vielleicht werden in diesem Abschnitt die Begriffe Aktion und Ereignis auffallen. Aktion
ist hier ein nicht genau definierter Begriff, der eher umgangssprachlich zu verstehen ist,
und der fiir das Spiel nicht von spezieller Bedeutung ist. Ereignisse werden jedoch in
diesem Regelwerk sehr genau definiert und dienen als Anhaltspunkt fiir verschiedene
andere Regeln.

4.1 Zugaxiom
Wihrend des Spiels ist zu jedem Zeitpunkt genau ein Spieler am Zug.

4.2  Wurfaxiom
Wihrend des Spiels sind zu jedem Zeitpunkt Wiirfe entweder fiir alle Spieler
erlaubt oder fiir alle Spieler verboten.

4.3 Ereignisse

Einige Aktionen bei Gress werden Ereignisse genannt. Ein Ereignis findet im-
mer zu genau einem bestimmten Zeitpunkt statt, ohne zeitliche Ausdehnung.
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4.4 Ausspielen

Einige Aktionen werden bei Gress unter anderem dadurch ausgefiihrt, dass
ein Spieler eine einzelne Karte aus seinem Blatt mit seiner Aktionshand mit
der Vorderseite nach oben auf den Spielstapel legt. Dieser Vorgang wird aus-
spielen genannt und ist ein Freignis. Dabei gilt die Karte als ausgespielt,
sobald sie den Spielstapel beriihrt. In diesem Moment darf die Aktionshand
aufer der ausgespielten Karte und dem Spielstapel keine weitere Karte be-
rithren. Aufierdem darf in dem Moment die ausgespielte Karte nicht von der
Haltehand beriihrt werden. Die ausgespielte Karte ist danach Teil des Spiel-
stapels.

Das mag trivial klingen, ist es aber nicht. Es darf auf keinen Fall mit zwei Handen
ausgespielt werden, sonst wird das Spiel chaotisch und unfair. Viele Spieler benutzen vor
allem bei ihrer allerletzten Karte die falsche Hand, also Achtung am Fnde des Spiels!

Auferdem darf natiirlich nur eine Karte zur Zeit ausgespielt werden. Wenn ein Spieler
schnell nacheinander mehrere Karten ausspielen will, darf er diese nicht in seiner Aktions-
hand ,bevorraten”, sondern muss sie in der Haltehand oder sonstwo belassen.

Die folgenden Regeln beschreiben, wie Ziige und Wiirfe gemacht werden. Ein Zug besteht
entweder aus dem Ausspielen einer passenden Karte auf den Spielstapel oder aus dem
Aufnehmen einer Karte vom Ziehstapel in das Blatt. Dieses Prinzip diirfte vielen von
dem Spiel Mau-Mau bekannt sein. Da es das Ziel des Spiels ist, moglichst schnell seine
Karten loszuwerden, wird ein Spieler normalerweise nur dann aufziehen, wenn er mangels
passender Karten nicht durch Ausspielen einen Zug machen kann. Abhingig davon, fiir
welche der beiden Moglichkeiten sich der Spieler entscheidet, sind nach seinem Zug Wiirfe
entweder allgemein erlaubt oder verboten.

4.5 Normale Ziige

Wenn ein Spieler am Zug ist, darf er eine Karte ausspielen, falls diese Karte
den gleichen Wert oder die gleiche Farbe hat wie die bisherige oberste Karte
des Spielstapels. Dieses Ereignis ist ein Zug.

Diese Bedingung diirfte vielen von dem Spiel Mau-Mau bekannt sein. Auf eine Kreuz-
Dame diirfte zum Beispiel unter anderem mit einer Kreuz-Acht oder mit einer Karo-Dame
gezogen werden. Beim Spiel mit mehreren gleichen Kartensitzen sind hier natiirlich auch
zwei genau gleiche Karten erlaubt.

Gemeinsam mit dem Bubenzug (siehe Regel 7.1) wird diese Form des Zuges im Folgenden
entweder als Zug durch Ausspielen oder als Zug mit einer bestimmten Karte bezeichnet.

4.6  Wurferlaubnis nach Ziigen

Nachdem ein Spieler durch Ausspielen einen Zug gemacht hat, sind Wiirfe
allgemein erlaubt (siehe Regel 4.11), unabhéngig davon, ob sie vorher erlaubt
waren.
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4 Ziige und Wiirfe

Nur das Aufnehmen geméf Regel 4.7 heifft aufziehen, da es ein Zug ist. Wenn man
stattdessen Karten aufnimmt, um eine Nimmschuld zu tilgen (siehe Regel 4.12) heifst es

4.7 Aufziehen

Wenn ein Spieler am Zug ist, darf er die oberste Karte des Ziehstapels mit
seiner Aktionshand aufnehmen und in sein Blatt einfiigen. Diese Aktion nennt
man aufziehen, und sie ist ebenfalls ein Zug. Aufserdem ist sie ein Ereignis.
Dabei gilt die Aktion in dem Moment als verbindlich ausgefiihrt, sobald der
Spieler, der am Zug ist, den Ziehstapel beriihrt. Er muss dann auf jeden Fall
eine Karte nehmen.

einfach aufnehmen.

Diese Regel wird von vielen Spielern gern vergessen. Sie ist jedoch wichtig, um zu ver-
meiden, dass ein Spieler, der am Zug ist und keine passende Karte hat, ewig auf Wiirfe
anderer Spieler wartet, um vielleicht doch noch ausspielen zu kénnen. Natiirlich folgt
aus dieser Regel auch, dass nach dem Aufziehen die gezogene Karte nicht gleich wie-
der geworfen werden darf, falls sie passt. Aber das Wurfverbot gilt tatsichlich fiir alle

4.8 Wurfverbot nach Aufziehen

Nachdem ein Spieler durch Aufziehen einen Zug gemacht hat, sind Wiirfe all-
gemein verboten (sieche Regel 4.11), unabhéingig davon, ob sie vorher erlaubt
waren.

Spieler.

Diese Bedingung diirfte vielen von den einschligigen Patiencen bekannt sein. Auf einen
roten Konig diirfte zum Beispiel eine schwarze Dame geworfen werden. Auf keinen Fall

4.9 Die Spielrichtung

Ein Gress-Spiel hat zu jedem Zeitpunkt genau eine Spielrichtung, ndmlich ent-
weder im Uhrzeigersinn oder gegen den Uhrzeigersinn. Zu Beginn des Spiels
lauft die Spielrichtung im Uhrzeigersinn.

4.10 Der nichste Spieler

Nachdem ein Spieler einen Zug gemacht hat, ist der néchste Spieler am Zug.
Dabei ist der néchste Spieler entweder der linke Nachbar des Spielers, der
den Zug gemacht hat, falls die Spielrichtung im Uhrzeigersinn 18uft, oder der
rechte Nachbar, falls die Spielrichtung gegen den Uhrzeigersinn 1duft.

4.11 Wiirfe

Immer wenn Wiirfe erlaubt sind, darf jeder beliebige Spieler eine Karte aus-
spielen, falls in Bezug auf die bisherige oberste Karte des Spielstapels der
Wert um eine Stufe niedriger ist und die Karte eine entgegengesetzte Farb-
orientierung hat. Dies nennt man einen Wurf.

jedoch umgekehrt!
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Es ist auferdem zu beachten, dass wegen der zyklischen Wertfolge nach Regel 1.2 auch
ein Ass auf eine Sieben geworfen werden darf!

Direkt nach einem Wurf sind natiirlich weitere Wiirfe immernoch erlaubt, und zwar fiir
alle Spieler gleichermafsen.

Aufierdem muss beachtet werden, dass sich die Bedingungen fiir Ziige und Wiirfe immer
nur auf die oberste Karte des Spielstapels beziehen, egal ob diese als Zug oder Wurf
dort hin gelangt ist. Insbesondere miissen also Ziige nicht zwingend auf den letzten Zug
passen, sondern immer nur auf die letzte Karte.

4.12 Nimmschuld

Einige Ereignisse filhren bei Gress dazu, dass ein oder mehrere Spieler eine
bestimmte Anzahl Karten vom Ziehstapel in ihr Blatt aufnehmen miissen.
Eine solche Pflicht heifit Nimmschuld. Jede Nimmschuld wird immer von ge-
nau einem bestimmten Ereignis verursacht, dem diese Nimmschuld dadurch
zugeordnet ist.

4.13 Zugverbot bei Nimmschuld

Ein Spieler, der noch Nimmschulden hat, darf keinen Zug machen, bis er sie
durch Aufnehmen entsprechend vieler Karten getilgt hat. Die Nimmschul-
den verschiedener Ereignisse werden addiert. Sie werden immer in genau der
Reihenfolge getilgt, in der die Ereignisse stattfanden.

4.14 Tilgungsereignis

Die Tilgung der Nimmschulden fiir ein einzelnes Ereignis ist wieder ein Ereig-
nis. Dabei gilt als Zeitpunkt des Ereignisses die Aufnahme der letzten Karte,
die zur vollstdndigen Tilgung der Nimmschuld des Ereignisses fiihrt.

Das heifit, wenn man noch zwei Karten fiir Ereignis A aufnehmen muss, und auferdem
zwei Karten fiir Ereignis B, dann geniigt es nicht, nur zwei Karten aufzunehmen. Erst
nachdem man vier Karten aufgenommen hat, diirfte man wieder einen Zug machen.

Das Aufnehmen dieser vier Karten gilt dabei auf jeden Fall als zwei Ereignisse, auch
wenn der Spieler die vier Karten praktisch gleichzeitig oder sonstwie zeitlich verteilt
aufnimmt.

Man beachte, dass Wiirfe sehr wohl erlaubt sind, auch wenn man noch Nimmschulden
hat.

4.15 Angehaltenes Spiel

Manche Situationen fithren bei Gress dazu, dass das Spiel voriibergehend an-
gehalten werden muss. Dies bedeutet, dass dann keine Ereignisse mehr statt-
finden diirfen. Immer wenn ein angehaltenes Spiel wieder fortgesetzt wird,
sind erstens Wiirfe verboten, und zweitens darf dann nur der Spieler einen
Zug machen, der auch am Zug ist.
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5 Die Wirkungen der Ziige

Dies ist zum Beispiel bei einem Tausch der Fall, oder wenn der Ziehstapel zu Ende ist
und neu gemischt werden muss. Die Bedingung, dass dann nur noch Ziige erlaubt sind, ist
notig, damit beim Fortsetzen eines angehaltenen Spiels niemals mehrere Spieler darum
konkurrieren, die erste Karte zu legen. Die ausdriickliche Beschrinkung auf den Spieler,
der tatsichlich am Zug ist, ist nétig, um auch besondere Ziige wie z.B. Abwehr-Siebenen
(siehe 6.5) zu erfassen.

5 Die Wirkungen der Ziige

Ziige und Wiirfe unterscheiden sich nicht nur darin, wann sie gespielt werden diirfen.
Jeder Zug entfaltet auflerdem eine spezielle Wirkung, die das Spielgeschehen beeinflusst.
Wiirfe tun das nicht. Welche Wirkung ein Zug im einzelnen hat, hingt vom Wert der
Karte ab (im Falle der Neun auch von ihrer Orientierung) und ist fiir jeden Kartenwert
verschieden.

Einige der Wirkungen enthalten Fristen, die den Handlungszeitraum fiir bestimmte Akti-
onen begrenzen. Es ist zu beachten, dass Fristen, die bis zum néchsten Zug eines Spielers
gelten, auch durch Aufziehen gemif Regel 4.7 beendet werden.

5.1 Ass
Nach einem Zug mit einem Ass ist nicht der néchste Spieler geméf Regel 4.10
am Zug, sondern wieder der Spieler, der das Ass gespielt hat.

Im Klartext: Der Spieler ist noch einmal dran. Allerdings nicht etwa freiwillig. Wenn er
keine weitere passende Karte hat, muss er wie immer aufziehen.

5.2 Konig
Durch einen Zug mit einem Konig entsteht jedem Spieler eine Nimmschuld
von einer Karte, aufer dem Spieler, der mit dem Konig gezogen hat.

5.3 Dame
Bei einem Zug mit einer Dame kehrt sich die Spielrichtung um, sodass an-
schlieftend Regel 4.10 schon auf die neue Spielrichtung angewendet wird.

5.4 Zehn

Nach einem Zug mit einer Zehn darf der betreffende Spieler eine Karte seiner
Wahl aus seinem Blatt verdeckt einem anderen Spieler seiner Wahl geben, der
die Karte in sein Blatt aufnehmen muss. Der Spieler, der mit der Zehn gezogen
hat, legt dazu die abzugebende Karte mit der Aktionshand verdeckt vor den
Empfanger auf den Tisch. In diesem Moment gilt die Aktion als ausgefiihrt.
Der Spieler hat dafiir Zeit bis zum néchsten Zug irgendeines Spielers. Danach
verfallt dieses Recht. Das Abgeben der Karte ist ein Ereignis.
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5.5 Rote Neun

Nach einem Zug mit einer roten Neun darf der betreffende Spieler mit einem
anderen Spieler seiner Wahl das komplette Blatt tauschen. Er hat Zeit, diese
Absicht verbindlich zu verkiinden bis zum néchsten Ereignis. Danach verfillt
dieses Recht. Er muss dazu deutlich auf einen Spieler zeigen und ,tauschen*
ansagen.

Hat er den Tausch verkiindet, so darf der andere betroffene Spieler zunichst
keinen Zug mehr machen. Er kann aber stattdessen, um den Tausch abzuweh-
ren, ebenfalls eine rote Neun ausspielen, die Abwehr-Neun genannt wird. Dazu
hat er ebenfalls Zeit bis zum n#chsten Ereignis. Hat er das zum Zeitpunkt
des néchsten Ereignisses nicht getan, miissen die beiden Blatter getauscht
werden, es sei denn das Ereignis war ein Wurf des Spielers, von dem das
Tauschgesuch ausging. Im letzteren Fall verfillt einfach das Tauschrecht, und
das Spiel geht normal weiter.

Statt auf das nédchste Ereignis zu warten, kann nach dem Tauschgesuch der
aufgeforderte Spieler auch sofort dem Tausch zustimmen, indem er sein Blatt
mit der Aktionshand verdeckt vor den anderen Spieler auf den Tisch legt,
wodurch der Tausch ebenfalls verbindlich wird.

Sobald feststeht, dass die Blatter tatsichlich getauscht werden miissen, wird
das Spiel gemifl Regel 4.15 angehalten. Die beiden Blétter gelten nun als ge-
tauscht, was jetzt nur noch physisch vollzogen werden muss. Dazu legt jeder
der beteiligten Spieler das nun fremde Blatt aus seiner Hand mit der Akti-
onshand vor den Tauschpartner verdeckt auf den Tisch, falls das noch nicht
geschehen ist. Keiner der beiden Spieler darf sein eigenes Blatt aufnehmen,
solange er noch das fremde in der Hand hilt. Sobald der erste der beiden
Tauschpartner rechtméfig sein neues Blatt aufnimmt (beriihrt), wird das an-
gehaltene Spiel gemif Regel 4.15 fortgesetzt. Der Vollzug des Tausches gilt
wieder als Ereignis, also als das erste Ereignis, mit dem das zuvor angehaltene
Spiel fortgesetzt wird.

Dieser Punkt ist etwas kompliziert, obwohl er einfach nur bedeutet: ,Wer mit einer roten
Neun zieht, darf das Blatt mit einem anderen Spieler tauschen. Der kann das mit einer
weiteren roten Neun abwehren, wenn er schnell genug ist“.

Die jeweiligen Fristen fiir das Tauschgesuch oder die Abwehr desselben sind sehr wichtig
und miissen eingehalten werden. Man beachte, dass die meisten anderen Fristen in diesem
Regelwerk beim jeweils nichsten Zug eines Spielers enden. Im Falle der roten Neun enden
die Fristen jedoch auch bei einem Wurf (iiberhaupt bei jedem Ereignis), da die meisten
Ereignisse dazu fiihren, dass sich das Blatt mindestens eines Spielers &ndert. Die Abwehr-
Neun ist iibrigens weder ein Zug noch ein Wurf.

Es ist wichtig, dass bei einer roten Neun nur die Blédtter getauscht werden. Eventuell
vorhandene Marken bleiben unangetastet.
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6 Pakete

Tatséchlich wird das Spiel bei jedem Tausch einmal angehalten. Das muss so sein, damit
der tauschende Spieler nicht durch einen lahmen Tauschpartner willkiirlich behindert
werden kann.

Dass das Spiel bei einem Tausch angehalten wird, ist taktisch nicht uninteressant. Neh-
men wir zum Beispiel an, dass Spieler A mit einer roten Neun zieht und verkiindet, dass
er mit Spieler B tauschen will. Spieler C, der am Zug sei, kann nun schnell mit einer
passenden Sieben ziehen. Da dadurch die Abwehrfrist fiir die Neun endet, miissen die
Spieler A und B nun ihre Blétter tauschen. Weil nach dem Anhalten gemif Regel 4.15
aber nur der Spieler einen Zug machen darf, der tatsichlich am Zug ist, kann der durch
die Sieben iibergangene Spieler diese nun nicht mehr abwehren. (zur Wirkung der Sieben
siehe Regel 6.5)

5.6 Schwarze Neun

Ein Spieler, dessen Blatt nur noch aus einer schwarzen Neun besteht, und
der keine Marke mehr hat, darf mit der besagten schwarzen Neun keinen Zug
gemaf Regel 4.5 machen.

Mit anderen Worten: Mit einer schwarzen Neun darf das Spiel nicht beendet werden, es
sei denn es handelt sich um einen Wurf. Allerdings ist das Spielende an dieser Stelle ja
noch gar nicht definiert ;-)

5.7 Acht

Nach einem Zug mit einer Acht ist nicht der ndchste Spieler gemaff Regel
4.10 am Zug, sondern der iibernédchste. Der Spieler, der geméif Regel 4.10
der nichste gewesen wire, heiffit der dbergangene Spieler. Der iibergangene
Spieler kann jetzt allerdings eine weitere Acht ausspielen, sofern diese den
gleichen Wert (némlich acht) oder die gleiche Farbe hat wie oberste Karte
des Spielstapels. Er hat dazu Zeit bis zum n#chsten Zug eines Spielers. In
diesem Fall ist diese soeben ausgespielte Acht des iibergangenen Spielers ein
Zug (obwohl der Spieler nicht am Zug war), und ihre hier (5.7) geschilderte
Wirkung tritt ein. Diese Acht nennt man dann eine Abwehr-Acht.

Mit anderen Worten: Der néchste Spieler muss aussetzen, kann das jedoch mit einer
Acht abwehren. Dabei muss beachtet werden, dass er dazu bis zum nichsten Zug Zeit
hat. Allerdings kénnen zwischendurch ja noch von allen Spielern Wiirfe gemacht werden,
so dass die oberste Karte keine Acht mehr sein muss. Die Abwehr-Acht muss halt einfach
nach den Zugregeln auf die oberste Karte passen. Dann muss der néchste aussetzen, der
wieder die gleiche Abwehrmoglichkeit hat und so weiter.

6 Pakete

In zwei Ausnahmeféllen ist es gestattet, mehrere Karten gleichzeitig als Stapel auszuspie-
len, ndmlich bei der roten Neun und bei der Sieben. Die als sogenanntes Paket ausgespiel-
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ten Karten entfalten dann jeweils eine spezielle Wirkung.

6.1 Ausspielen eines Pakets

Einige Aktionen werden bei Gress unter anderem dadurch ausgefiihrt, dass ein
Spieler eine Anzahl von Karten aus seinem Blatt mit seiner Aktionshand mit
der Vorderseite nach oben gleichzeitig auf den Spielstapel legt, so dass sich die
Karten im Moment der Ablage gegenseitig direkt oder indirekt ber{ihren und
einen Stapel bilden. Diese Karten werden zusammen ein Paket genannt. Der
Vorgang wird ausspielen eines Pakets genannt und ist ein Ereignis. Dabei gilt
das Paket als ausgespielt, sobald die unterste Karte des Pakets des Spielstapel
beriihrt. In diesem Moment darf die Aktionshand aufer dem ausgespielten
Paket und dem Spielstapel keine weitere Karte beriihren. Auferdem darf in
dem Moment das ausgespielte Paket nicht von der Haltehand beriihrt werden.
Das ausgespielte Paket ist danach Teil des Spielstapels.

Ein Paket ist nur dann ein Paket, wenn die Karten wirklich gleichzeitig auf den Spielstapel
gelegt werden. Schnell hintereinander legen gilt nicht. Das gilt insbesondere auch fiir den
Beginn des Spiels. Der allererste Zug, mit dem das Spiel begonnen wird, kann also niemals
aus mehr als einer Karte bestehen.

6.2 Ausspielen von zwei roten Neunen als Paket

Wenn ein Spieler am Zug ist, darf er zwei rote Neunen als ein Paket ausspielen,
falls die untere der beiden Karten den gleichen Wert (némlich neun) oder die
gleiche Farbe hat wie die bisherige oberste Karte des Spielstapels. Dies ist ein
Zug.

6.3 Zugwirkung eines Pakets aus zwei roten Neunen

Nach einem Zug mit zwei roten Neunen darf der betreffende Spieler zwei
verschiedene Spieler seiner Wahl dazu veranlassen, ihr komplettes Blatt zu
tauschen. Er hat Zeit, diese Absicht verbindlich zu verkiinden bis zum néchs-
ten Ereignis. Danach verfillt dieses Recht. Hat er den Tausch verkiindet, wird
das Spiel geméfs Regel 4.15 angehalten. Die beiden Blétter gelten nun als ge-
tauscht, was jetzt nur noch physisch vollzogen werden muss. Dazu legt jeder
der beteiligten Spieler das nun fremde Blatt aus seiner Hand mit der Akti-
onshand vor den Tauschpartner verdeckt auf den Tisch. Keiner der beiden
Spieler darf sein eigenes Blatt aufnehmen, solange er noch das fremde in der
Hand hélt. Sobald der erste der beiden Tauschpartner rechtméfiig sein neues
Blatt aufnimmt (beriihrt), wird das angehaltene Spiel geméfs Regel 4.15 fort-
gesetzt. Der Vollzug des Tausches gilt wieder als Ereignis, also als das erste
Ereignis, mit dem das zuvor angehaltene Spiel fortgesetzt wird.

Der Spieler, der mit den beiden roten Neunen gezogen hat, kann durchaus auch sich selbst

als einen Tauschpartner bestimmen. In dem Fall hitte das Paket eine dhnliche Wirkung
wie eine einzelne rote Neun. Der grofe Unterschied ist allerdings, dass ein Tausch mit
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6 Pakete

zwei roten Neunen nicht abgewehrt werden kann, auch nicht wenn das Opfer tausend
rote Neunen hat.

Fiir weitere Hinweise sieche den Kommentar zu Regel 5.5 (Rote Neun).

6.4 Ausspielen von Siebenen als Paket

Wenn ein Spieler am Zug ist, darf er beliebig viele Siebenen ein als Paket
ausspielen, falls die unterste der Karten den gleichen Wert (ndmlich sieben)
oder die gleiche Farbe hat wie die bisherige oberste Karte des Spielstapels.
Dies ist ein Zug.

6.5 Zugwirkung eines Pakets aus Siebenen

Nach einem Zug mit einer oder mehreren Siebenen ist nicht der nichste Spie-
ler gemé&f Regel 4.10 am Zug, sondern der iibernéchste. Der Spieler, der geméfs
Regel 4.10 der nichste gewesen wire, heifst der ibergangene Spieler. Bei dem
iibergangenen Spieler entsteht durch den Zug mit den Siebenen eine Nimm-
schuld von zwei Karten fiir jede Sieben.

Der {ibergangene Spieler kann jetzt allerdings ein weiteres Paket aus einer
oder mehreren Siebenen ausspielen, sofern die unterste dieser Siebenen den
gleichen Wert (n#@mlich sieben) oder die gleiche Farbe hat wie die oberste
Karte des Spielstapels. Er hat dazu Zeit bis zum néchsten Zug irgendeines
Spielers. In diesem Fall heifst dieses soeben ausgespielte Paket des iibergan-
genen Spielers eine Sieben-Abwehr. Eine Sieben-Abwehr ist ein Zug (obwohl
der Spieler, der sie ausspielt, nicht am Zug ist). Dieser Zug darf entgegen
Regel 4.13 trotz der durch den vorigen Zug entstandenen Nimmschuld ge-
macht werden. Durch eine Sieben-Abwehr wird némlich die durch den vori-
gen Zug verursachte Nimmschuld des iibergangenen Spielers auf den Spieler
ibertragen, der bisher am Zug ist (die Nimmschuld ist dann dem FEreignis
der Sieben-Abwehr zugeordnet).

Da allerdings die Sieben-Abwehr ebenfalls ein Zug ist, tritt ihre hier (6.5)
geschilderte Wirkung zusétzlich ein, so dass der Spieler, der bisher am Zug
ist, dann selbst der iibergangene Spieler sein wird und fiir jede Sieben aus
dem Abwehr-Paket nochmal zusdtzlich eine Nimmschuld von zwei Karten
bekommen wird, was er aber seinerseits wieder abwehren kann.

Zunichst bewirkt eine Sieben also das gleiche wie eine Acht: Der néichste Spieler muss
aussetzen, kann das jedoch abwehren. Zusétzlich muss aber der {ibergangene Spieler
zwei Karten aufnehmen. Falls er jedoch schnell genug abwehrt, muss er doch nicht zwei
aufnehmen, sondern der nichste Spieler (der ja jetzt selbst der {ibergangene ist) vier.
Wenn der nochmal abwehrt, muss der néchste sechs Karten aufnehmen und so weiter.

Allerdings darf man Siebenen im Paket ausspielen, und zwar auch die Abwehr-Siebenen.
Dadurch steigt die Nimmschuld des jeweils nachsten Spielers bei jedem Zug in der Sie-
benerkette eben nicht nur um zwei Karten, sondern um zwei Karten fiir jede Sieben.
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Hier gilt natiirlich genau wie bei der Acht: Das Opfer darf die Sieben auch dann noch
abwehren, wenn schon jemand Wiirfe gemacht hat. Sogar das Opfer selbst darf zwi-
schendurch Wiirfe machen. Hauptsache, die Abwehr-Sieben (bzw. die unterste Karte des
Pakets) passt nach den Zugregeln auf die oberste Karte des Spielstapels.

Wenn nach einem Zug mit einer Sieben der Spieler, der am Zug ist (also nicht der iiber-
gangene) ebenfalls mit einer Sieben zieht, so addiert sich diese Sieben natiirlich nicht zu
der vorigen. Stattdessen beginnt dann eine neue Siebenerkette.

Es darf iibrigens niemand eine Sieben abwehren, der noch wegen eines fritheren Ereig-
nisses (zum Beispiel einer anderen Sieben) Nimmschulden hat, da ja auch eine Sieben-
Abwehr ein Zug ist.

Eine Sieben-Abwehr, die nur aus einer einzigen Karte besteht, nennt man auch eine
Abwehr-Sieben :-)

7 Bubenregeln

Buben bedeuten bei Gress im Grunde das gleiche wie bei Mau-Mau: Sie passen als Zug auf
jede Farbe, und der Spieler darf sich eine Farbe wiinschen. Auch die alte Mau-Mau-Regel
,Bube auf Bube stinkt® gilt hier sinngeméf.

Allerdings miissen die Gress-Regeln garantieren, dass bei einer ausgespielten Karte jeder
Spieler sofort erkennen kann, ob es sich dabei um einen Zug oder um einen Wurf handelt.
Deshalb ranken sich um den Buben einige Sonderregeln, die ihn als Nebenwirkung zu
einem zentralen Spaffaktor bei Gress machen.

7.1 Der Bubenzug

Wenn ein Spieler am Zug ist, darf er einen Buben ausspielen, unabhingig
von der bisherigen obersten Karte des Spielstapels (Ausnahme: 7.2). Dieses
Ereignis ist ein Zug.

7.2 ,Bube auf Bube stinkt*

Es darf grundsétzlich niemals ein Bube ausgespielt werden, falls die bisherige
oberste Karte des Spielstapels ebenfalls ein Bube ist. Auch dann nicht, wenn
dies ansonsten durch die Regeln 4.5 (Zug), 4.11 (Wurf) oder 7.1 (Bubenzug)
erlaubt wire.

7.3 Die Wirkung von geworfenen Buben

Wenn gemif Regel 4.11 ein Bube geworfen wird, so ist dies mit allen Konse-
quenzen ein Zug, auch wenn der werfende Spieler nicht am Zug war. Insbe-
sondere tritt sofort danach auch Regel 4.10 (néchster Spieler) in Kraft.
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7 Bubenregeln

Durch diese Regel wird wie eingangs angedeutet sichergestellt, dass immer erkennbar ist,
ob eine Karte ein Zug ist oder nicht. Bei einem schwarzen Buben auf einer roten Dame
wére zum Beispiel ansonsten nicht erkennbar, ob dies ein Bubenzug (nach 7.1) oder ein
Wurf (nach 4.11) ist, zumindest dann nicht, wenn der ausspielende Spieler am Zug war.
Darum ist ein Bube einfach ¢mmer ein Zug. Basta.

Dies bedeutet, dass durch das Werfen eines Buben plétzlich ein vollig anderer Spieler
am Zug sein kann als vorher. Dadurch kann es passieren, dass ein Spieler, der eben noch
am Zug war, ohne sein eigenes Zutun plétzlich nicht mehr am Zug ist. Spielern, die zu
langsam sind, kann auf diese Weise quasi das Zugrecht ,entzogen“ werden. Mann nennt
das auch Entzug.

Wegen dieser Regel muss auberdem beachtet werden, dass ein Spieler, der noch Nimm-
schulden hat, keinen Buben werfen darf (siehe Regel 4.13). Dies vergessen viele Spieler
vor allem bei der Kénigsnimmschuld.

Aufserdem ist zu beachten, dass es trotz der Tatsache, dass ein Bube immer ein Zug
ist, nicht erlaubt ist, einen Buben zu werfen, falls Wiirfe gerade durch das Aufziehen
eines Spielers gesperrt sind (siche Regel 4.8). Regel 7.3 erklirt zwar jeden Buben, der
korrekt gemif Regel 4.11 geworfen wurde, zum Zug. Allerdings muss dafiir natiirlich das
Ausspielen des Buben nach Regel 4.11 iiberhaupt erst erlaubt gewesen sein. Ahnliches
gilt auch, wenn das Spiel nach Regel 4.15 angehalten wurde. Hier darf ausdriicklich nur
der Spieler ausspielen, der am Zug ist.

7.4 Die Wirkung des Bubenzugs

Nach einem Zug mit einem Buben kann sich der betreffende Spieler eine Farbe
wiinschen, indem er ihren Namen nennt (Karo, Herz, Pik oder Kreuz). Er
hat dazu Zeit bis zum néchsten Zug oder Wurf eines Spielers. Danach verfillt
dieses Recht. Hat er sich eine Farbe gewdiinscht, so wird fortan Regel 4.5
(Zug) so angewendet, als hitte der soeben ausgespielte Bube die gewiinschte
Farbe. Ansonsten gilt die tatséichliche Farbe des Buben als die gewiinschte
Farbe. Beziiglich Regel 4.11 (Wurf) gilt jedoch in jedem Fall die tatséchliche
Orientierung des Buben.

7.5 Deutung von zweideutigen Zehnen
Wenn der Spieler, der am Zug ist, eine Zehn in der gewiinschten Farbe auf
einen Buben ausspielt, so ist dies in jedem Fall ein Zug.

Dies ist ebenfalls eine Regel, die dazu dient, Ziige immer von Wiirfen unterscheiden zu
kénnen. Denn wenn sich jemand zum Beispiel mit einem Kreuz-Buben die Farbe Karo
gewiinscht hat, so wiare, falls darauf der Spieler, der am Zug ist, eine Karo-Zehn legt,
wieder nicht ersichtlich, ob dies ein Zug ist.
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8 Die Marke

Jedesmal, wenn ein Spieler nur noch zwei Karten in seinem Blatt hat, muss er dies
ansagen, indem er wvorletzte” sagt. Dies passiert in einem Spiel normalerweise recht haufig.
Wenn ein Spieler dies zum ersten Mal in einem Spiel tut, darf er seine Marke aufnehmen.
Sie ,markiert” also durch ihre Existenz die Tatsache, dass ein Spieler im laufenden Spiel
noch niemals ,yorletzte* angesagt hat. Wer am Ende des Spiels noch seine Marke hat,
bekommt saftig Strafpunkte.

Ein Spieler, der nicht vorletzte ansagt, muss zur Strafe zwei Karten ziehen, falls die
anderen Spieler dies bemerken. Die Fristen fiir diese Aktionen lesen sich leider ziemlich
kompliziert, aber sie sind gerecht und entsprechen auch dem, was man intuitiv erwarten
wiirde.

8.1 ,Vorletzte* ansagen und Marke aufnehmen

Nach jedem Ereignis muss jeder Spieler, dessen Blatt nach dem Ereignis aus
genau zwei und vor dem Ereignis aus einer anderen Zahl von Karten bestand,
diese Tatsache ansagen, indem er ,worletzte“ ansagt. Er hat dazu Zeit bis
zum nichsten Ereignis, das dazu fiihrt, dass sich die Anzahl der Karten, aus
denen sein Blatt besteht, d&ndert, hdchstens jedoch bis zum nichsten Zug eines
Spielers. Wiahrend dieser Ansagefrist darf er aukerdem mit der Aktionshand
seine Marke in sein Blatt aufnehmen, falls diese noch existiert, allerdings erst
nachdem er vorletzte angesagt hat. Nach Ablauf der Ansagefrist verféllt auch
das Recht, die Marke aufzunehmen. Das Aufnehmen der Marke ist wieder ein
Ereignis.

8.2 Strafe bei vergessener Ansage

Einem Spieler, der gemdft Regel 8.1 vorletzte ansagen musste, dies aber bis
zum Ablauf der Frist nicht getan hat, entsteht eine Nimmschuld von zwei Kar-
ten, falls einer der anderen Spieler deswegen rechtzeitig Beschwerde einlegt.
Die Beschwerdefrist dauert nach Ablauf der Ansagefrist bis zum néichsten Zug
eines Spielers, gegen den die Beschwerde nicht gefiihrt wird. Die Nimmschuld
ist dem Ereignis zugeordnet, das die Ansagefrist beendet hat.

Es ist zu beachten, dass die Marke nur aufgenommen werden darf, wenn der entsprechende
Spieler genau zwei Karten auf der Hand hat. Sollten ihm in der Hektik andere Aktionen
wichtiger sein als das Aufnehmen der Marke, so kann es durchaus passieren, dass er den
Moment verpasst, und dass er die Marke nicht mehr aufnehmen darf, obwohl er vorletzte
angesagt hat, und obwohl sein Blatt nur noch aus einer oder sogar aus null Karten
besteht.

Aufserdem konnte es sein, dass ein Spieler, der noch drei Karten hat, ein Paket aus zwei
Karten spielt, so dass sein Blatt anschlieffend nur noch aus einer Karte besteht. In diesem
Fall darf er nicht vorletzte ansagen und die Marke aufnehmen. Er muss damit warten,
bis er tatsdchlich genau zwei Karten auf der Hand hat.
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9 Spielende

Die Ansagepflicht nach Regel 8.1 muss iibrigens sehr genau genommen werden. Viele
Spieler vergessen dies nach bestimmten Ereignissen immer wieder, zum Beispiel nach
einem Tausch.

Da es leicht im allgemeinen Tohuwabohu untergehen kann, wenn ein Spieler vorletzte
ansagt, kénnen bei wichtigen Spielen auch eindeutigere Mafsnahmen gefordert werden,
zum Beispiel das Schlagen mit der Aktionshand auf eine Tischglocke. In diesem Fall
koénnte es auch mit einer Strafe belegt werden, wenn diese Aktion filschlich ausgefiihrt
wird (iiblicherweise mit einer Nimmschuld von zwei Karten).

9 Spielende

In diesem Abschnitt wird beschrieben, wie das Spiel endet und was dann passiert. Im
wesentlichen heift das: Wenn ein Spieler keine Karten mehr hat, ist das Spiel vorbei.
Die anderen Spieler bekommen dann umso mehr Strafpunkte, je mehr Karten sie iibrig
haben.

9.1 Ende des aktiven Spiels

Sobald ein Spieler keine Marke mehr hat, sein Blatt aus null Karten besteht
und er auch keine Nimmschuld mehr hat, ist das aktive Spiel beendet. Von
diesemn Moment an diirfen keine Ereignisse mehr stattfinden.

9.2 Die letzte Tilgung

Nachdem gemif Regel 9.1 das aktive Spiel beendet ist, muss jeder Spieler
noch so viele Karten vom Ziehstapel aufnehmen, bis seine eventuell noch
vorhandenen Nimmschulden getilgt sind. Diese letzte Tilgung ist kein Ereignis
mehr.

9.3 [Endgiiltiges Spielende

Nach der letzten Tilgung der Nimmschuld legt jeder sein Blatt mit offenen
Karten vor sich auf den Tisch. Eventuell noch vorhandene Marken missen
verdeckt liegen bleiben. Kein Spieler darf in dieser Phase sein Blatt niederle-
gen, wenn er noch Nimmschulden hat. Wer das doch tut, dem entsteht noch
einmal eine zusitzliche Nimmschuld von zwei Karten. Beschwerden geméfs
Regel 8.2 (vorletzte) oder 10.5 (falsch ausgespielt) diirfen nur noch eingelegt
werden, bis der letzte Spieler (dessen Blatt nicht aus null Karten besteht) sein
Blatt rechtméfig niedergelegt hat. Danach ist das Spiel endgiiltig beendet.

9.4 Auszihlen der Strafpunkte

Nach dem endgiiltigen Ende des Spiels werden fiir jeden Spieler die Straf-
punkte ausgezihlt. Jeder Spieler erhilt einen Strafpunkt fiir jede Karte, die
sein niedergelegtes Blatt am Ende des Spiels enthélt. Zusatzlich erhilt jeder
Spieler noch einen Strafpunkt fiir jede schwarze Neun, die sein Blatt enthélt.
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Auferdem erhilt jeder Spieler, der am Ende des Spiels noch seine Marke hat,
noch einmal vier Strafpunkte dazu.

Am Ende jedes Spieles gibt es naturgeméh immer genau einen Spieler, der null
Strafpunkte hat. Dieser ist der Gewinner des Spiels. Die einzige Ausnahme
von dieser Tatsache ist das auferordentliche Spielende nach Regel 10.1. In
einem solchen Fall hat das Spiel keinen Sieger.

Wie man an den Strafpunkten in Regel 9.4 erkennt, sollte sich jeder Spieler bemiihen,
schnellstens seine Marke aufzunehmen. Auferdem sollte man schwarze Neunen moglichst
schnell loswerden, da sie zusdtzliche Strafpunkte einbringen und auch sonst zu nichts
nutze sind. Ob die Marke eine schwarze Neun ist, ist nicht von Belang. Sie wird am Ende
des Spiels gar nicht erst aufgedeckt. Das erleichtert beim Zihlen auch die Unterscheidung
zwischen Blatt und Marke.

10 Ausnahmesituationen

Manchmal kommt es bei Gress zu Situationen, die nicht erwiinscht sind, die sich aber
nur schwer vermeiden lassen. Meistens ist falsches Ausspielen dafiir verantwortlich, aber
auch das Ende des Ziehstapels féllt in diese Kategorie.

Falsches Ausspielen kann nicht grundsétzlich hart bestraft werden, da es oft nicht zu
vermeiden ist, wenn zwei Spieler fast gleichzeitig eine Karte legen. Daher sind die Regeln
zur Behandlung dieses Problems etwas differenzierter.

10.1 Neumischen bei leerem Ziehstapel

Wenn ein Spieler am Zug ist oder Nimmschulden hat, kann er, falls der Zieh-
stapel aus null Karten besteht, das Spiel anhalten, indem er seine leere Akti-
onshand auf den Spielstapel legt. Von nun an ist das Spiel gemaf Regel 4.15
angehalten. Der Spieler, der das Spiel angehalten hat, legt nun sein Blatt
beiseite, nimmt den Spielstapel auf, legt die bisherige oberste Karte offen auf
den Mittelpunkt des Tisches und mischt den verbliebenen Stapel geméfk Re-
gel 3.1. Danach eréffnet er wieder das Spiel, indem er den gemischten Stapel
als neuen Ziehstapel verdeckt an seinen Platz legt. Von diesem Moment an
wird das Spiel gemifs 4.15 fortgesetzt. Erst jetzt darf der Spieler, der den
Stapel gemischt hat, sein Blatt wieder aufnehmen und vom neuen Ziehstapel
die Karten aufnehmen, die er zum Aufziehen oder zur Tilgung seiner Nimm-
schulden braucht. Dies muss jedoch mindestens eine Karte sein.

Falls nach dem Anhalten des Spiels auch der Spielstapel bis auf die oberste
Karte leer ist, ist das Spiel beendet und wird geméf den Regeln 9.3 f. abge-
wickelt. Fiir die Abrechnung der verbliebenen Nimmschuld nach Regel 10.2
gilt auch hier, dass der Spieler, der das Spiel angehalten hat, mindestens eine
Karte ziehen miisste.
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10 Ausnahmesituationen

Diese Regel sollte im Idealfall natiirlich niemals zur Anwendung kommen. Da aber je-
der endliche Kartenstapel irgendwann einmal leer ist, muss auch hierfiir eine Regelung
gefunden werden. Da bei dieser Ausnahmeregel (jede noch zu ziehende Karte gibt einen
Strafpunkt) das Risiko entfdllt, noch eine schwarze Neun zu ziehen, mdéchte natiirlich
jeder Spieler selbst von dieser Regel profitieren, anstatt den verbliebenen Ziehstapel auf-
zubrauchen. Daher ist hier auch geregelt, in welcher Reihenfolge die Spieler die verbliebe-
nen Karten aufnehmen miissen. Natiirlich kann jeder freiwillig davon abweichen, indem

10.2 Letzte Tilgung bei leerem Ziehstapel

Falls der Ziehstapel am Ende des Spiels nicht mehr genug Karten enthilt,
um gemil Regel 9.2 alle Nimmschulden zu tilgen, bekommt stattdessen jeder
betreffende Spieler fiir jede Karte, die er noch hitte aufnehmen miissen, einen
Strafpunkt angerechnet. Allerdings muss der Ziehstapel vorher tatséchlich
komplett aufgebraucht werden.

Wenn kein Spieler freiwillig die jeweils néchste Karte vom Stapel zieht, muss
als néchstes immer der Spieler mit der jeweils dltesten Nimmschuld ziehen.
Ist dies nicht nur ein Spieler, so ziehen die betreffenden Spieler entsprechend
ihrer Sitzreihenfolge in der zuletzt giiltigen Spielrichtung angefangen vom
Nachfolger des Spielgewinners.

er einfach zum Stapel greift.

Wenn diese Regel tatsichlich einmal angewendet werden musste, sollte man fiir das néchs-

te Spiel ein weiteres Kartenset hinzunehmen (siehe Regel 1.4).
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10.3 Ausspielen mit falscher Hand

Bei allen Aktionen, die mit der Bewegung von Karten verbunden sind, ist
diese Kartenbewegung mit der Aktionshand durchzufiithren. Sobald die Hal-
tehand eines Spielers den Spielstapel, den Ziehstapel oder seine Marke be-
rithrt, gilt dies sofort als falsch gespielt und muss geahndet werden (siehe
die folgenden Regeln). Beim anderweitigen Abgeben von Karten, etwa nach
einem Zug mit einer Zehn oder einer roten Neun, gilt die Aktion mit der Hal-
tehand einfach nicht als ausgefiihrt (es sei denn sie wurde von der Gegenseite
trotzdem akzeptiert), und kann nach dem Wiederaufnehmen der Karten (so
dass sie einmal den Tisch verlassen haben) mit der richtigen Hand wiederholt
werden.

10.4 Kleines Foul

Spielt ein Spieler unrechtméfig eine Karte oder ein Paket aus, kann dagegen
von einem beliebigen Spieler Beschwerde eingelegt werden. Falls der Spieler,
der falsch ausgespielt hat, die betreffende(n) Karte(n) vor einer eventuellen
Beschwerde und vor dem néchsten Ereignis selbst wieder zuriicknimmt, nennt
man den ganzen Vorgang ein kleines Foul. Falls aulerdem die falschen Karten
direkt vor der letzten gespielten Karte (oder Paket) eines anderen Spielers
vollig korrekt gewesen wiren, gelten die falschen Karten als nicht gespielt



und der Spieler wird nicht bestraft, ansonsten entsteht ihm durch das kleine
Foul eine Nimmschuld von einer Karte, und falls er am Zug war, ist nun
der néichste Spieler geméf Regel 4.10 am Zug. In jedem Fall gilt ein kleines
Foul nachtriglich nicht als Ereignis und das Spiel wird ohne Unterbrechung
fortgesetzt.

Diese Regel erlaubt es unter anderem, Karten ungestraft schnell wieder zuriickzunehmen,
falls sie nur deswegen nicht passen, weil ein anderer Spieler einen Sekundenbruchteil
schneller war. In einem solchen Fall wire eine Strafe wegen falschen Ausspielens unange-
bracht. Diese Amnestieregel gilt aber nur, wenn die gelegte Karte direkt vor der letzten
Karte vollig korrekt gewesen wire. Dazu gehort zum Beispiel auch, dass sie mit der
richtigen Hand gespielt werden musste.

Aber auch wenn die Karte nicht korrekt gewesen wire, wird der Spieler durch die ge-
ringe Strafe von nur einer Karte ermutigt, seinen Fehler zu sehen und die falsche Karte
schnell wieder zuriickzuziehen, anstatt auf eine Beschwerde zu warten, weil dann das
Spiel angehalten werden miisste und die Strafe hoher wire (siche Regel 10.5).

10.5 Beschwerden gegen falsch gespielte Karten

Nach einer Beschwerde gegen eine oder mehrere falsch ausgespielte Karten ei-
nes Spielers wird das Spiel geméft Regel 4.15 angehalten, damit der Spielstapel
untersucht werden kann. Erweist sich die Beschwerde als gegenstandslos, ent-
steht dem Beschwerdefiihrer eine Nimmschuld von zwei Karten. Aufierdem ist
der Beschwerdefiihrer, falls er am Zug war, nicht mehr am Zug, sondern der
néchste Spieler gemé&f Regel 4.10. Ist die Beschwerde berechtigt, entsteht dem
Spieler, der falsch ausgespielt hat, eine Nimmschuld von zwei Karten. Aufer-
dem ist er nicht mehr am Zug, falls er am Zug war, sondern der néchste Spieler
gemaf Regel 4.10. Falls nach den falschen Karten noch kein anderer Spieler
Karten ausgespielt hat, muss er die falschen Karten aufserdem zuriicknehmen.
Falls er nach dem falschen Ausspielen der Karten aber vor dem néchsten Zug
eines anderen Spielers gemifs Regel 8.1 seine Marke aufgenommen hat, erhilt
er auferdem eine neue Marke vom Ziehstapel (die er natiirlich nicht einsehen
darf). Anschliefend wird das Spiel geméf Regel 4.15 fortgesetzt.

Falls durch die falsch ausgespielten Karten vermeintlich Wirkungen entstan-
den wiren, die von einzelnen anderen Spielern schon durch entsprechende
Reaktionen bestdtigt wurden, werden diese Wirkungen fiir die betroffenen
Spieler nicht riickgingig gemacht.

Ein Spieler, der falsch ausspielt, muss also zur Strafe zwei Karten aufnehmen und ist
nicht mehr am Zug. Wie iiblich gilt eine Karte als ausgespielt, sobald sie den Spielstapel
beriihrt.

Fiir Beschwerden gegen falsches Ausspielen gibt es keine Frist, der Spielstapel kann auch
viele Ziige spater noch wegen einer falschen Karte untersucht werden. Begrenzt wird die
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10 Ausnahmesituationen

Zeit fiir eine Beschwerde nur durch Regel 9.3 (Spielende). Allerdings werden die meis-
ten Dinge, die nach der falschen Karte geschehen sind, nicht mehr riickgingig gemacht.
Deshalb sollte man moglichst schnell Beschwerde einlegen.

Wenn beispielsweise der Spieler mit einem Koénig zieht, obwohl er nicht am Zug war, und
wenn einige der iibrigen Spieler vor der Beschwerde schon die vermeintliche Kénigsnimm-
schuld getilgt haben, miissen diejenigen die voreilig aufgenommenen Karten behalten.

Gleiches gilt zum Beispiel bei einer roten Neun. Wenn der ausspielende Spieler nach
einem unrechtmaibigen Zug mit einer roten Neun einen Tausch verkiindet und sein Blatt
vor einen anderen Spieler niedergelegt hat, und wenn dieser es vor einer Beschwerde
aufnimmt (beriihrt), dann muss der Tausch vollendet werden bzw. bleiben. Das eventuelle
Zuriicknehmen der falschen Neun und das Aufnehmen der Strafkarten geschieht dann
natiirlich erst hinterher.

Falls der Spieler durch das falsche Ausspielen seine Marke aufnehmen konnte, bekommt
er eine neue Marke vom Ziehstapel, die aufgenommene muss er behalten. Fiir diese Fest-
stellung gilt allerdings eine Frist bis zum néchsten Zug eines anderen Spielers.

Eine ausgespielte Karte (oder ein Paket) gilt bis zu einer Beschwerde gemif Regel 10.5
oder Riicknahme gemif Regel 10.4 in jedem Fall als giiltig.

10.6 Falsches Aufnehmen vom Ziehstapel

Wenn ein Spieler unrechtmifig Karten vom Ziehstapel aufnimmt, muss er
diese Karten behalten. Das muss jedoch mindestens eine Karte sein. Falls
der Spieler Karten mit der falschen Hand vom Ziehstapel aufnimmt, wird
dadurch keine Nimmschuld getilgt. Falsches Aufnehmen ist kein Ereignis.

Der zweite Satz (wie iibrigens auch der entsprechende Satz in Regel 10.1) bezieht sich
darauf, dass man seine FEntscheidung, Karten aufzunehmen, wie iiblich in dem Moment
festgelegt hat, in dem man den Ziehstapel beriihrt. Dabei ist aber natiirlich unter Umstén-
den noch nicht erkennbar, um wie viele Karten es geht.

10.7 Falsches Aufnehmen der Marke

Wenn ein Spieler seine Marke aufnimmt, obwohl ihm dies zu dem Zeitpunkt
nicht durch Regel 8.1 erlaubt wire, kann dagegen von einem beliebigen Spie-
ler Beschwerde eingelegt werden, und zwar bis zum néchsten Zug eines Spie-
lers, der nicht der Beklagte ist. Ist die Beschwerde gegenstandslos, entsteht
dem Beschwerdefiihrer eine Nimmschuld von zwei Karten. Ansonsten entsteht
dem Beklagten eine Nimmschuld von einer Karte, zusétzlich muss er die auf-
genommene Marke behalten. Dariiber hinaus muss er sich eine neue Marke
vom Ziehstapel nehmen (die er natiirlich nicht einsehen darf).

10.8 Disqualifikation
Wenn ein Spieler absichtlich falsch spielt, wird er disqualifiziert.

28



Dies ist eigentlich die zentrale Regel dieses Abschnitts. All die schénen Regeln zur Be-
handlung von Ausnahmeféllen sollten im Idealfall niemals benutzt werden, und wer das
absichtlich provoziert, um die Ausnahmeregeln fiir sich auszunutzen oder sie als ,takti-
sches Element” ins Spiel zu bringen, sollte vom Spiel ausgeschlossen werden.

Ein Spieler kénnte zum Beispiel versuchen, durch falsches Spielen immer mehr Straf-
karten zu sammeln, um sie anschliefend mit einer roten Neun ,wegzutauschen“. Davon
abgesehen, dass das meistens sowieso nicht klappt, verdirbt absichtliches Falschspielen
auch in anderen Situationen eindeutig den Spielspaf. Deshalb soll ein Spieler, der ab-
sichtlich falsch spielt, bei aller Nachsicht gegeniiber versehentlichen Ausrutschern vom
Spiel ausgeschlossen werden. Was ,absichtlich® heifit, ist im Zweifelsfall dem Schiedsrich-
ter oder der Demokratie iiberlassen. In wichtigen Spielen kénnte man auch eine maximale
Anzahl von Strafkarten oder -punkten festlegen, bei deren Uberschreitung der betreffende
Spieler disqualifiziert wird.

10.9 Vorrangregeln

Wenn verschiedene Spieler gleichzeitig versuchen, jeweils eine rechtméfige
Aktion auszufiihren, die sich entweder gegenseitig ausschliefsen, oder deren
Reihenfolge entscheidend ist, und wenn diese Aktionen bzw. versuchte Aktio-
nen so zeitnah ausgefithrt werden, dass ihre zeitliche Reihenfolge nicht fest-
stellbar ist, dann soll der Streitfall nach folgenden Vorrangregeln entschieden
werden (in der Reihenfolge von der hichsten zur niedrigsten Prioritét):

1. Aufnehmen der Marke

2. Ausspielen auf den Spielstapel
in der Reihenfolge, in der die Karten zum liegen kommen (von unten
nach oben), ansonsten (falls nicht feststellbar)

2.1 Abwehr-Siebenen, Abwehr-Achten und Abwehr-Neunen
2.2 Ziige gemil Regel 4.5
2.3 Andere Ziige durch Ausspielen (Buben)
2.4 Wiirfe
3. Ablegen von Karten vor einen anderen Spieler

4. Aufnehmen vom Ziehstapel
Vorrang hat, wer zuerst den Ziehstapel beriihrt, ansonsten (falls nicht
feststellbar)

4.1 Aufziehen gemifs Regel 4.7
4.2 Andere Anlisse (Nimmschuld)

5. Ansagen (Farbe bei Bube, ,vorletzte®, Tauschgesuch, Beschwerden etc.)
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11 Spiele, Runden, Zettel

Natiirlich kann man aus diesen Vorrangregeln nicht fiir alle Zusammentreffen eine Ent-
scheidung herleiten. Aber das kann auch gar nicht gehen, selbst dann nicht, wenn es
noch eine Vorrangregel fiir die Farbe der Karten gidbe. Denn ein Spiel kann (und soll ab
vier Spielern) ja auch mit mehreren Kartensets gespielt werden, und dann kénnen auch
vollig gleichartige Karten zusammentreffen. Wenn man sich unbedingt absichern will,
kann man zusétzlich zu den hier festgelegten Regeln noch eine Unterscheidung nach der
Farbe und sogar nach der Riickseite der Karte definieren, soweit dies der Regel 10.9 nicht
widerspricht. Aber selbst dann steht in Streitsituationen, falls es keinen Schiedsrichter
gibt, immernoch die Frage im Raum, ob die zeitliche Reihenfolge der Aktionen iberhaupt
unklar ist.

Eine solche Vorrangregel kann also sowieso nie alle Probleme 16sen, ist aber in vielen
Fillen ein guter Leitfaden fiir die Praxis.

11 Spiele, Runden, Zettel

Bei Gress werden immer viele Spiele hintereinander gespielt, damit sich der Zufall gerecht
verteilen kann. Die kleinste Einheit dafiir ist die Runde, so dass jeder Spieler einmal der
Geber war. Wenn moglich (oder wenn Punkte gezéhlt werden), sollte aber immer eine
grofere Einheit gespielt werden, némlich ein Zettel. Das bedeutet bei drei oder vier
Spielern zwolf Spiele, bei fiinf Spielern 15 Spiele. Fiir einen Zettel sollte man sich etwa
eine Stunde Zeit nehmen.

11.1 Runden
Bei Gress werden immer mehrere Spiele in Folge gespielt. Eine Folge von
genau so vielen Spielen, wie Spieler an ihr teilnehmen, heiftt eine Runde.

11.2 Zettel

Wenn die Strafpunkte gezihlt werden sollen, werden immer gerade so vie-
le komplette Runden in Folge gespielt, dass dabei mindestens zwdlf Spiele
zusammenkommen. Eine solche Folge von Runden bzw. Spielen nennt man
einen Zettel. Der Spieler, der am Ende des Zettels die wenigsten Strafpunkte
hat, ist der Gewinner des Zettels. Beim nichsten Zettel starten auf jeden Fall
wieder alle Spieler mit null Strafpunkten.

11.3 Verlingerung eines Zettels

Wenn es am Ende eines Zettels zwei oder mehr Spieler mit der niedrigsten
Punktzahl gibt, wird der Zettel um eine vollstdndige Runde verléngert. Dies
wird so oft wiederholt, bis es am Ende einer vollstindigen Runde einen Ge-
winner gibt.

11.4 Papierzettel
Fiir einen Zettel werden die Strafpunkte aller Spieler tabellarisch auf einem
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Blatt Papier notiert und addiert. Dabei soll jeder einzelne Zettel auf einem
eigenen Blatt notiert werden. Dieses Blatt heiftt dann ebenfalls Zettel. Jeder
Spieler muss zwischen den Spielen die Gelegenheit bekommen, den laufenden
Zettel einzusehen. Statt einem tatsdchlichen Papierzettel kann auch sinnge-
méfh ein anderes Medium verwendet werden.

Die Regeln gehen im folgenden davon aus, dass wie in 11.4 beschrieben tatséchlich Pa-
pierzettel verwendet werden, was auch das empfohlene Vorgehen ist. Dabei sollte man
sich an die Standardnotation (11.7 und 11.8) halten. Ublicherweise bekommt der Spieler,
der einen Zettel gewonnen hat, diesen als Trophie ausgehindigt.

11.5 Der Schreiber

Es gibt fiir jeden Zettel einen Spieler, der alle Ergebnisse notiert. Dieser Spie-
ler heifst der Schreiber. Wenn mehrere Zettel in Folge gespielt werden, ist der
Schreiber eines neuen Zettels immer der linke Nachbar des vorigen Schreibers.

Das Amt des Schreibers geht also im Uhrzeigersinn um.

11.6 Festlegung des Gebers

Beim ersten Spiel eines Zettels ist der Geber immer der linke Nachbar des
Schreibers. Bei jedem weiteren Spiel ist der Geber immer der linke Nachbar
des vorigen Gebers.

Das Amt des Gebers geht also ebenfalls im Uhrzeigersinn um, macht bei jedem neuen
Zettel aber einen kleinen Sprung.

11.7 Standardnotation fiir Zettel

Auf einem Zettel gibt es fiir jeden Spieler eine Tabellenspalte. Die Spielerna-
men werden dabei in der Reihenfolge des Geberamtes von links nach rechts
eingetragen. Der Schreiber trigt seinen linken Nachbarn also immer in die
erste Spalte ein. Jedes Spiel wird in einer Zeile notiert.

Durch diesen Standard ist aus einem Zettel immer ersichtlich, welche Spieler dabei waren,
in welcher Reihenfolge sie safsen, wer in jedem Spiel der Geber war und wer der Schreiber
des Zettels war.

11.8 Notation der einzelnen Spiele

Die Strafpunkte der Spieler werden auf dem Zettel immer so notiert, dass in
jeder Zeile die bisherige Summe eingetragen wird, und nicht nur das Ergebnis
des letzten Spiels. Allerdings wird bei dem Spieler, der das jeweilige Spiel
gewonnen hat, stattdessen nur ein kleiner Strich gemacht (-). Nach jeder
vollsténdigen Runde wird in der Tabelle ein Zwischenstrich eingezogen.

Durch diese Festlegung ist gewé&hrleistet, dass schnell ersichtlich ist, wieviele Strafpunkte
jeder Spieler bisher gesammelt hat, und welcher Spieler welches Spiel gewonnen hat (weil
dort ja statt der Punktzahl nur ein kleiner Strich steht). Auferdem ldsst sich leicht
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12 Grofizettel

am Zettel ablesen, wer der ndchste Geber ist, da die Spieler ja in der Reihenfolge des
Geberamtes notiert sind, und hilfreicherweise auch noch nach jeder Runde ein Zwischen-
strich eingezogen ist, so dass man nicht alle Spiele durchzdhlen muss.

11.9 Falsches Austeilen
Macht der Geber einen Fehler beim Austeilen, bekommt er vier Strafpunkte
und muss die Karten neu austeilen. Dies gilt nicht als ein Spiel.

Die iblichen Fehler beim Austeilen sind Marke vergessen und falsche Geberichtung. Da
dies nicht als ein Spiel zdhlt, sollten die vier Strafpunkte auch nicht in eine eigene Zeile
geschrieben werden, sondern es sollte der Fall stattdessen durch einen kleinen Z#hlstrich
(]) in der Zeile des néchsten Spiels bei dem Spieler vermerkt werden, so dass nach dem
Spiel die vier Strafpunkte zu dem Gesamtergebnis dazugerechnet werden konnen.

12 GrolRzettel

Héufig wollen mehr als fiinf Leute miteinander Gress spielen. Das ist zwar nach den
normalen Regeln durchaus moglich. Da aber der Charakter des Spiels bei sechs oder mehr
Spielern deutlich leidet, sollte man in dem Fall stattdessen eine Alternative wihlen, die
hier vorgestellt ist. Von den Anderungen sind nur die Regeln aus Abschnitt 11 betroffen,
alles andere bleibt beim Alten.

Die Idee ist, die anwesenden Spieler auf mehrere kleinere Spieltische aufzuteilen, an denen
jeweils ein Spiel gleichzeitig gespielt wird. Nach jedem einzelnen Spiel (ein Spiel ist ja sehr
kurz) wird die Aufteilung per Zufall neu bestimmt. Trotzdem werden wie vom normalen
Spiel gewohnt alle Ergebnisse auf einem gemeinsamen Zettel notiert, den am Ende ein
Spieler gewinnt. In diesem Fall nennt man den Zettel auch einen Grofizettel.

Da an jedem Spiel andere Spieler teilnehmen, und da auch die verschiedenen Spieltische
nicht gleich grof sein miissen, gibt es bei einem Grofzettel keine Runden. Die kleinste
Einheit ist das einzelne Spiel. Ein Grofizettel besteht daher einfach immer aus zwolf
Spielen (in Anlehnung an Regel 11.2). Falls es am Ende zu einem Unentschieden kommt,
werden noch so viele einzelne Spiele angehéingt, bis es einen eindeutigen Sieger gibt (nicht
ganze Runden wie in Regel 11.3).

Zu Anfang werden die Spieltische festgelegt und jeder Sitzplatz bekommt eine fortlaufen-
de Nummer (natiirlich kénnen sich die verschiedenen logischen Spieltische dabei auch an
einem einzigen physischen Tisch befinden). Vor jedem Spiel wird dann ausgelost, welcher
Spieler auf welchem Sitzplatz sitzt. Daraus ergibt sich dann von allein, welche Spieler
jeweils zusammen ein Spiel spielen. Der Geber ist an jedem Spieltisch immer der Spieler,
der auf dem Platz mit der niedrigsten Platznummer sitzt. Nachdem an allen Spieltischen
ein Spiel beendet ist, werden die Ergebnisse auf dem Zettel eingetragen und die Auslosung
der Sitzplatze fiir das néchste Spiel beginnt.
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Die Reihenfolge der Spielernamen auf einem Grofzettel ist immer die Sitzreihenfolge der
Spieler beim ersten Spiel des Zettels nach Platznummern geordnet. Da ein ganzer Zettel
immer von einer einzelnen Person geschrieben werden sollte, ist das Amt des Schreibers
bei einem Grofzettel vom Sitzplatz unabhingig.
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