GRASS

DEUTSCHE SPI ELANLE1ITUNC

GRASS ist ein Kartenspiel fir 2 bis 6 Spieler. Mun kann es als ein
of f ensi ves- strat egi sches Spi el bezeichnen. Zum einen hat jeder sein
Ziel vor Augen, als erster die zum Sieg bendtigte Sume von 250.000 $
zu erreichen; zum anderen versucht jeder seine Mtspieler daran zu
hi ndern, migli chst reich zu werden. Dazu braucht man nur eine bis hin
zu si eben oder acht Runden zu spielen, je nachdem wie hart der Wett-
bewerb abl duft. Dariberhinaus ist GRASS ein schnell und einfach zu
erl ernendes Spiel.

VORBEMERKUNG

Schrecken Sie nicht vor dem augenscheinlichen Unfang dieser Spiel-
anl ei tung zurick. Denn di e Spielregel ist vorsichtshal ber "doppelt"
vorhanden. Einmal als OFFI ZI ELLE REGEL, die bei spateren Spielen zu
Rate gezogen werden muR. Zum anderen als EINFUHRUNG, fir Runden, die
sich zum erstenmal an eine Partie GRASS wagen, denn mit dieser Regel
lernen Sie in vier kurzen Spielen die Bedeutungen aller Karten kennen.
Wenn Sie nach der ElINFUHRUNGSREGEL verfahren, brauchen Sie jeweils nur
di e Abschnitte fir "Eine Hand" |esen und kdnnen praktisch sofort mit
dem Spi el begi nnen.

EI NFUHRUNG - W e Sie einfach und schnell GRASS erlernen.

Spi el en Sie zumerstenmal GRASS, sollten Sie nach di eser Einfihrung
vorgehen. Beginnend mit der "Ersten Hand" lernen Sie in vier kurzen
Spielen séantliche Karten und deren Einsatzmiglichkeiten kennen. Mit
di eser Schritt-fir-Schritt-RegelL dirften Sie spatestens nach ei ner
Stunde GRASS beherrschen.

Die Erste Hand

1. Entfernen Sie die folgenden Karten aus dem Spiel und |legen Sie sie
fur die fol genden "Hande" beiseite:

STONEHI GH

EUPHORI A

LUST CONQUERS ALL

GRAB A SNACK

CATCH A BUZZ

SOLD aJr

DOUBLE CROSSED

UTTERLY W PED OUT

STEAL YOUR NEIGHBOR s POT
THE BANKER

— R —WANNONER O
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2. Den Rest der Karten mi schen Sie grindlich und teilen an Jeden Mt -
spieler 6 KARTEN aus, immer |inks vom Geber begi nnend. Die rest-
lichen Karten bilden den verdeckten Tal on-Stapel, den GRASS-STAPEL.

3. Ihre Aufgabe ist es nun, nbglichst viele PEDDLE-Karten auslegen zu
kénnen, d.h., miglichst viele Karten mit Dol l arbetragen.
Bevor Sie jedoch mit dem Ausl egen von PEDDLE Karten begi nnen kdénnen,
miBen Sie erst einmal "ins Geschaft kommen". Dazu bendtigen Sie eine
MARKET OPEN Karte. Nur wenn diese Karte vor lhnen |iegt, dirfen Sie
Ihre Dollars anhaufen.



6. Jeder Spieler hat die Mdglichkeit, eine Spielrunde zu beenden.
Dazu bendtigt er nur eine MARKET CLOSE Karte, die er jedoch nur
auf den ElI GENEN und OFFENEN MARKT | egen kann. Der Spieler muB
al so zum ndest den Markt mt einer MARKET OPEN gedffnet haben.
Ein mt HEAT ON Karten geschl ossener Markt gilt nicht als offen!
Das Spiel endet dann sofort und es korcnt zur Abrechnung.

Ei ne Runde ist auch automatisch beendet, sobald der GRASS- STAPEL
auf gebraucht ist, also ein Spieler keine Karte mehr ziehen kann.
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Ei ne MARKET CLOSE Karte, die Legt ein Spieler eine MARKET

auf den Abl agestapel gelegt CLOSE auf den EIGENEN und OFFENEN
wi rd, beendet das Spiel NI CHT! MARKT, ist das Spiel sofort beendet.
Es geht nornmal weiter.

7. Ist eine Runde zu Ende, z&hlt jeder Spieler seine AUSGELEGTEN
PEDDLE Karten zusanmen. Von di esem Detrag wird di e HOCHSTE, EI NZELNE
PEDDLE Karte, die man noch auf der Hand hatte, abgezogen. Es wird
al so i mmer nur eine PEDDLE al.s Mi nuswert gewertet.

Der Spieler, der nach der Abrechnung die meisten Dollars geerntet
hat, erhalt ei nen zuséatzlichen Bonus von 25.000% fiur diese Runde.

Di e Zwei t e Hand

Vermutlich ist Ihnen jetzt bereits das Auslegen von Geld und das ewi ge
& fnen und SchlieRen der Miarkte gel &ufig. Womdglich hat es Ihnen bislang
auch noch keinen sonderlichen SpaB gemacht - aber verzweifeln Sie nicht.
Denn i mmerhin fehlen noch eine Menge Karten. Fir die Zweite Hand konmmen
nun aber noch keine weiteren hinzu. Dafir aber dirfen Sie HANDELN.

M schen Sie die Karten erneut und verfahren Sie ganz so wie bei der
Ersten Hand. Sind Sie dann am Spiel, dirfen Sie Ilhre M tspieler nach jeder
bel i ebi gen Karte fragen. Etwa nach einer so dringend bendtigten MARKET OPEN.
oder nach der gesuchten HEAT OFF Karte. Wrd Ihnen das Gesuchte angeboten,
dirfen Sie EINE Karte Tauschen! Dh., Sie geben eine Karte aus Ihrer Hand
gegen die Karte von einemder Mtspieler. Vielleicht zahlen Sie ja 50.000 $
fir die ersehnte MARKET OPEN. Whrend der Handel von Hand-zu-Hand inmmer nur
Ei ns- Zu- Ei ns abl aufen darf, dirfen Sie auch Karten Handeln, die bereits
ausgespielt sind, sozusagen von Ausgel egt-Zu-Ausgel egt. Hier nmuB das Ver-
héltnis der Karten nicht gleich sein!

Sie konnen aber nicht eine Karte aus |hrer Hand gegen eine oder nmehrere
Karten aus der Ablage eines Spielers tauschen! Dagegen ist es erlaubt, so-
wohl von Hand-zu-Hand, wi e auch von Ausl age-zu-Ausl age, gleichzeitig zu
handel n.

WCHTIG MNur der Spieler, der auch an der Reihe ist, darf einen Handel in

die Wege leiten! Nach Beendigung | hrer Aktion nissen Sie | MMER
6 KARTEN AUF DER HAND HABEN!!



Der Spieler |inks vom Geber beginnt. Er zieht eine Karte von dem
verdeckt en GRASS-STAPEL. Nun halt er sieben Karten In der Hand.
Davon muBR er in jedem Fall eine ablegen, denn ein Spieler darf
nachdem di e Rei he an ihm war, N EMALS MEHR ALS 6 KARTEN BESI TZEN.
Wenn es den Spieler nun niglich ist, legt er eine HARKET OPEN Kar-
te offen vor sich ab. Andernfalls wirft er eine beliebige Karte

ab und bildet somt den OFFENEN Abl agestapel neben dem GRASS- STAPEL.

Es wird solange rei hum gespielt, bis ein Spieler eine MARKET OPEN
ausl egen konnte. Wer einmal diese Karte ausgelegt hat, nmuf warten,
bis er wieder an der Reihe ist, da immer nur eine Karte gespielt
wer den kann. Erst dann koénnen auch PEDDLE, also Dollars ausgel egt
wer den.

Liegt die erste MARKET OPEN Karte aus, dann hat Jeder Spieler die
Moglichkeit, diesen "offener) Markt" wi eder zu schlieBen und dadurch
den Spieler am Ausl egen von Dol lars zu hindern. Dies ist unabhéngig
davon, ob nan bereits eine MARKET OPEN gespielt hat oder nicht.

Man schlielRt den Markt eines Spielers, indem man eine HEAT ON Karte
auf die MARKET OPEN legt. Es ist dabei bedeutungslos, welche der
vier HEAT ON Karten man dazu benut zt.

Zur Erinnerung: Nachdem Sie an der Reihe waren, MISSEN Sie |MER
sechs Karten auf der Hand haben! Es wird also jeweils NUR ElINE
Karte gezogen und auch NUR EINE Karte ausgespielt !

Ein Spieler, dem sein Markt durch eine HEAT ON geschl ossen wurde,
muB di esen erst wi eder "offnen", bevor er PEDDLE Karten auslegen
kann. Dazu ben6tigt er die PASSENDE HEAT OFF Karte. Dabei handelt
es sich umdie Karte mt denselben Text und Bild und mt einem
schwarzen Bal ken durchzogen. Mt dem Ausspielen der richtigen HEAT
OFF auf die passende HEAT ON Karte wird di e MARKET OPEN Karte wi eder
nach oben gelegt. Diese drei Karten verbleiben nun als eigener Sta-
pel vor dem Spieler.

RICHTIG Die HEAT OFF FELONY wird FALSCH: Ei ne HEAT OFF DUST
auf di e HEAT ON FELONY gel egt. Da- kann nicht benutzt werden,
durch wird der Markt wi eder gedff- um di e HEAT ON FELONY zu
net und di e MARKET OPEN Karte besei tigen.

komt wi eder nach oben.

I'm weiteren Verlauf des Spiels besteht mt den PAY FINE-HEAT CFF
Karten ebenfalls die Miglichkeit, einen Markt w eder zu offnen.
Al'l erdings nuR das Ausspielen dieser Karte BEZAHLT werden. Dazu
dirfen jedoch nur Dollars (PEDDLE-Karten) verwendet werden, die
bereits ausgel egt sind! Indem man dann eine PAY FINE-HEAT OFF Karte
ausl egt, bezahlt man gleichzeitig mt der niedrigsten ausgel egten
PEDDLE Karte, die dann auf den Abl agestapel kommt. Danach nimmt man
di e MARKET OPEN Karte wi eder nach oben und ist wieder "im Geschaft".
Ein Spieler braucht nur eine MARKET OPEN Karte in diesem Stadium des
Spiels. Weitere MARKET OPEN konnen abgel egt werden.
WCHTIG Mt einer zweiten MARKET OPEN Karte kann der Markt N CHT
wi eder geoffnet werden.



Die Dritte Hand

1.

Erweitern Sie die bisherigen Karten um

Protected Cards ;- 2 x Lust Conquers All
2 x Grab a Snack
2 x Catch A Buzz

Skim Cards - 4 x Steal Your Neighbor's Pot
| x The Banker

M schen Sie nun wi eder gut und teilen an Jeden M tspieler sechs
Karten aus. Fur die neuen Karten gelten nun fol gende neue Regel n.

Mt der STEAL YOUR NEIGHBOR s POT Karte ist es |hnen nun miglich,

einen Mtspieler um seine HOCHSTE AUSGELEGTE PEDDLE Karte zu er-

leichtern. Legen Sie die STEAL YOUR NEI GHBOR' s POT auf den Markt
ihres Opfers und nehmen Sie sich die entsprechende Karte aus der
personlichen Abl age des Spielers. Hierbei ist es ohne Bedeutung,

ob der Markt bei dem Spieler offen oder geschlossen ist. Nach dieser

Aktion | egt der betroffene Spieler die STEAL YOUR NEI GHBOR s POT

Karte unter die zuletzt oben |iegende Markt-Karte, somt bleibt

der Zustand seines Marktes unverandert - nur sein ausgelegtes Geld

wur de etwas reduziert.

Di e "gestohl ene"” PEDDLE |egt der handel nde Spieler nun in seine eige-

ne Ausl age.

WCHTIG Ein Spieler dessen Markt geschlossen ist, kann keine
STEAL YOUR NEI GHBOR s POT einsetzen, da er bei geschlos-
senem Markt kein Geld auslegen kann. Allerdings kann eine
STEAL YOUR NEI GHBOR s POl Karte ohne Auswirkungen auf den
Abl agest apel abgeworfen werden.

Di e PROTECTED Karten schitzen Ihr Geld vor einer STEAL YOUR NEI GBOR s
POT Karte. Sel bstverstandlich konnen Sie nur Geld schlitzen, das sich
in lhrer personlichen Auslage befindet.

Mt einer PROTECTED 50.000 $ Karte konnen Sie maxi mal nur 50.000 $
schitzen. Miglich ist auch Jede kl einere Summe in unterschiedlicher
Kombi nati on von PEDDLE Karten. Jedoch kann niemals ein Betrag ge-
schit zt werden, der hoher ist als die PROTECTED Karte. Ein einmal
ausgespi el te PROTECTED Karte verbl ei bt bis zum Ende der Runde an
ihrem Platz, Sie kdnnen also im spateren Verlauf keine PEDDLE Karten
drunterschi eben! Bei m Ausspi el en | egen sie eine PROTECTED Karte AUF
di e entsprechende Konbi nati on von PEDDLE Karten.

Dassel be gilt fur die PROTECTED 25.000 $. Ebenso konnen PROTECTED
Karten nicht kombiniert werdenl Man kann also mt zwei PROTECTED
50.000 $ nicht die 100.000$ PEDDLE Karte schutzen, zumal sie Ja |nmmer
nur eine Karte ausspielen dUrfen.

Wer am Ende einer Runde den BANKER auf der Hand halt, bekommt 20 %
al l er UNGESCHUTZTEN und AUSGELEGTEN PEDDLE Karten! Die betreffenden
Summen wer den dem BANKER gut geschri eben und z&hlen auch in Bezug auf
den Runden-Bonus! Der BANKER kann auch im Laufe des Spiels abgeworfen
wer den, hat'dann aber keinerlei Bedeutung mehr. Auch darf der BANKER
Best andtei | eines Handel s sein.

Die Abrechnung der Dritten Hand erfolgt genau wie bei der Zweiten Hand.



Die Vierte Hand

1. Nun spielen Sie mt dem konpletten Kartensatz des GRASS. Die neuen
Karten sind: Nirvana  Cards - 5 * Stonehigh
| x Euphoria

Paranocia Cards - 4 x Sold Qut
3 x Double Crossed
| x Utterly W ped CQut

2. Mschen Sie den konpletten Kartenstapel und teilen Sie wie gewohnt
an jeden Spieler 6 Karten aus. Durch die neuen Karten erhalt GRASS
nun den Spielreiz, auf den Sie bestimm schon gewartet haben.

3. Es gibt zwei unterschiedliche NI RVANA CARDS, EUHPORI A und STONEHI CH.
Spielen Sie eine STONEH GH Karte aus, bewirken Sie durchaus mehrere
Aktionen gleichzeitig:

- Sie erhalten einen zusatzlichen, ganz normalen Zug, d.h. Sie ziehen
erneut eine Karte und spielen erneut eine aus,

- Sie offnen sofort Ihren eigenen Markt, sollte er durch eine HEAT ON
geschl ossen sein, legen Sie also wi eder di e MARKET OPEN nach oben,

- auBerdem erhalten Sie VON JEDEM Spiel er di e NI EDRI GSTE AUSGELEGTE
PEDDLE Karte; legen Sie alle so erhaltenen Karten in |hre Auslage.

Eine STONEHI GH Karte wird ausgespielt, indem nan sie auf den Ablage-

stapel wirft - dies ist kein Abwerfen, sondern ein Ausspielen!

Die einzelne EUPHORI A Karte hat die sel ben Auswi rkungen wi e eine
STONEHI T.H, mit einer Ausnahme: Sie erhalten VON JEDEM Spi el er die
HOCHSTE AUSGELEGTE PEDDLE Karte!

W CHTI G Auch hier schitzen PROTECTED Korten vor den Auswirkungen
einer N1l1VANA Karte!

4. Missen oder wollen Sie eine PARANOI A Karte ausspielen, finden zwei
Aktionen gleichzeitig ab, die unterschiedliche Ausw rkungen haben, je
nach Art der PARANOI A Karte:

- SOLD QUT:.wer eine SOLD OUT Karte ausspielt, muf3 sofort die NIEDRIG-
STE AUSGELEGTE und UNGESCHUTZTE PEDDLE Karte abwerfen.
Zusétzlich muB der Spieler EINE RUNDE AUSSETZEN.

- DOUBLE CROSSED: wer eine DOUBLED CROSSED Karte ausspielt, muB die
HOCHSTE, AUSGELEGTE und UNGESCHUTZTE PEDDLE abwerfen.
Zusatzlich nuB der Spieler ZWE RUNDEN AUSSETZEN

- UTTERLY WPED OUT: wer diese Karte ausspielt, muf sofort ALLE
AUSGELEGTEN und UNGESCHUTZTEN PEDDLE Karten abwerfen!!
Zusatzlich null er SAMTLI CHE KARTEN, die bislang seinen
Markt bil den, abwerfen! Dariberhinaus mu3 der Spieler
ZWEI  RUNDEN AUSSETZEN.
Das Ausspiel en einer UTTERLY W PED OUT ist die einzigste
Situation im Spiel, nach der ein Spieler eine zweite MARKET
OPEN Karte ben6tigt, um wi eder "ins Geschaft" zu kommen.

5. Vermutlich hatten Sie jetzt den richtigen Gedanken: wer ist denn so
dumm und spielt eine PARANO A Karte aus, wenn daraus derart verheeren-
de Folgen resultieren? Nun, am Ende einer Runde z&hlt jede einzelne
PARANOI A KARTE fol gende M nuswerte, hat man sie noch in der Hand:

SCLD QUT. 25.000 $
DOUBLE CROSSED 50.000 $
UTTERLY W PED QUT. 100. 000 |

6. Grundsatzlich hat das Ausspielen einer PARANOI A Karte eine weitere
Auswi rkung: JEDER SPI ELER MJUSS SOFORT EINE BELI EBI GE KARTE AN DEN
LI NKEN NACHBARN WEI TERGEBEN !



GRASS

DTE OFFI ZI ELLEN REGELN

Dies sind die OFFIZIELLEN und ALLEINGULTI GEN Fi chtlinien und Regeln
des Kartenspi el es GRASS. Bei Unstimm gkeiten und Regel probl emen wird
i mrer nach di esen Regeln verfahren.

Das vol | sténdi ge GRASS enthdlt in einemkleinen Jute-Sackchen insge-
samt 104 Spielkarten, sowie zwei englische Spielregeln und diese Uber-
setzung ins Deutsche. Der Kartensatz enthadlt 27 unterschiedliche Karten
in 7 leicht versténdlichen und erlernbaren Sétzen. Die 7 Kartensorten
unterschei den sich amdeutlichsten durch die Farben ihrer Texte oberhalb
der Bilder.

Vor Spi el begi nn werden die 104 Karten grindlich gem scht und der Geber
verteilt an jeden M tspieler und sich selbst 6 Karten. Der Spieler |inks
vom CGeber erdffnet das Spiel indemer eine Karte vom verdeckten GRASS-
STAPEL zieht. Nachdem jeweils eine Karte abgel egt worden i st, setzt der
Spieler, der imUnhrzeigersinn folgt, das Spiel fort.

W CHTI G Bevor nen seinen Zug begi nnt, und nachdem man seine Aktionen
beendet hat, nuB man | MMER 6 Karten auf der Hand haben!

DIE KARTEN UND | HRE BEDEUTUNG

1. MARKET OPEN (Anzahl: 10)

Man bendéti gt eine MARKET OPEN Karte, umseinen persénlichen MARKT zu
eroffnen. Die Karte legt nman offen und direkt vor sich hin. Nur wer auf
diese Art seinen Markt erdéffnet hat, kann imLaufe des Spiels Held aus-

I egen. Normal erwei se bendtigt ein Spieler in einer Partie nur eine einzige
MARKET OPEN Karte. Einzige Ausnahme ist das Anspiel en der UTTERLY W PED
QUT Karte; nur dann wird eine neue MARKET OPEN Karte nétig.

El NE MARKET OPEN KARTE W RD REGELMASSI G W EDER AUF DEN MARKT EI NES SPI ELERS
GELEGT NACHDEM EI NE HEAT ON KARTE BESEI TI GT WURDE.

Auch wenn nman noch kei ne MARKET OPEN Karte ausgel egt hat, darf man eine
HEAT ON Karte auf MARKKT OPEN Karten anderer Spieler |egen.

2. PEDDLE Karten
Diese Karten gibt es in unterschiedlicher Anzahl, Wrten und Aussehen:

6 x Hone G own zZu je 5.000 Gesant wer t 30.000
6 Kk Mexico zu je 5.000 Gesant wer t 30. 000
5 x Col unbi a 7uje 25.000 Gesant wert 125.000
5 x Jamai ca zu je 25,000 Gesant wert 125.000
5 x Pananma EU Je 50.000 % Gesant wert 250 . 000 i
1 x Dr. Feelgood zu 100 . 000 Ver t 100. 000

wert all er PEDDLE  660.000 $

Di ese Karten symbolisieren Einkiunfte aus potentiellen Geschaften und
ergeben den noglichen Wert, den man in seiner Auslage anhaufen kann. Ein
Spi el er kann eine PEDDLE Karte nur auslegen, wenn er zum einen bereits
ei ne MARKET OPEN Karte ausliegen hat und wenn er zum anderen, diese Karte
nicht durch eine HEAT ON Karte gesperrt hat.



Das waren sie nun, die ElINFUHRUNGS- RECELN fU das GRASS, Wr hoffen,
daR Ihnen nun die Karten und das Spielprinzip geléaufig sind. Schauen
Sie nun in die folgenden OFFI ZI ELLEN REGELN DES GRASS. Hier finden Sie
noch ei nmal etwas ausfihrlicher die abschlieRende Punktwertung, einige
taktische Hinweise und, falls Hegel fragen auftauchen, |d6sen Sie diese
| MMER an Hand der OFFI ZI ELLEN REGELN. Viel SpaR damt !

AUSLAGEN

Sollten Sie bislang Probleme mt der Kartenausl age gehabt haben, wrd

I hnen das fol gende Schaubil d hoffentlich weiterhelfen.Zu bemerken ist,
dafl ein Spieler immer seinen eigenen Markt hat, auf demsich MARKET
OPEN, MARKET CLOSE und di e HEAT Karten befinden. Zur besseren Ubersicht,
naturlich besonders fur die Konkurrenz, werden di e PEDDLE KARTEN, nach
Werten geordnet, Ubersichtlich ausgelegt. In der Tischmtte sollte sich
der gut erreichbare GRASS- STAPEL und der ABLAGESTAPEL befi nden.

HEAT ON und Hier wird abgel egt.
HEAT OFF Karten Auch NI RVANA und
wer den auf den PARANOI A wer den hi er
Markten gespielt  ijor ywird gezogen SPIELER 3 ausgespi el t

Da nech keine MARKET OPEN gespielt wurde
hat Spieler 3 noch keinen Markt und auc
keine Auslage.

Bislang noch keine
PEDDLE Karten

KARTEN KARTEN
VERDECKT OFFEN

-
GRASS 1 B
STAPEL

MARKT

MARKT

PROTECTED Karten
SPI ELER | auf di e PEDDLE

SPIELER 4



PROTECTI ON Karten Regel

A. PROTECTI ON Karten schitzen PEDDLE Karten in der Auslage eines
Spi el er» vor NI RVANA, PARANOI A und SKI M Kart en.

B. Die PEDDLE Karte "Dr. Feelgood 100.000 $" kann niemals geschiit zt
wer den.

C. Eine PROTECTION 50.000 $ schitzt einen PEDDLE Karten Gesant wert
von 50.000 $ oder weniger. Entweder nur EINE 50.000 $ Karte, oder
Z\EI 25.000 $ Karten oder eine 25.000 $ plus 45. 000 $. Jede Kom
bi nation ist moglich, solange der Wert 50.000 $ nicht Uberschritten
wird.

D. Bei einer PROTECTION 25.000 $ wird wie unter "C " verfahren, nur
daR der Gesamtwert 25.000 $ nicht Uberschreiten darf.

E. PROTECTION Karten schitzen nur Geld, das zum Zeitpunkt des Auspie-
lens bereits ausgel egt war. Schitzt ei ne PROTECTI ON 50.000 $ etwa
nur 25.000 $, so kann im weiteren Spielverlauf KEINE WEI TERE PEDDLE
darunter geschoben werden!

W CHTI G Durch PROTECTI ON Karten geschitztes Geld fallt auch NI CHT
unter die Wertung des DANKERS. Weiteres dazu unter "Punktwertung".

7. PARANOI A
Di ese argerlichen Karten gibt es auch noch in 3 Variationen:

1 X SO.D AUt
3 x DOUBLE CROSSED
| x UTTERLY W PED OUT

Sobal d ei ne der PARANOI A Karten gespielt wird, mu3 JEDER Spi el er eine
Karte aus seiner Hand verdeckt an den |inken Nachbarn weil ergeben. Im
Gbri gen eine gute Miglichkeit, &rgerliche PARANOI A weiterzuschieben!

Bei m Spi el en einer SOLD QUT verliert man zum ei nen di e NI EDRI GSTE,
AUSGELEGTE und UNGESCHUTZTE PEDDLE Karte ( falls Uberhaupt schon eine
ausgel egt worden ist) und |legt diese auf den Abl agestapel. Dann darf
man noch EINE RUNDE AUSSETZEN.

~Beim Spielen einer DOUBLE CROSSED Karte verliert man sofort die
HOCHSTE, AUSGELEGTE und UNGESCHUTZTE PEDDLE Karte und |egt diese auf den
Abl agest apel . Dariber hinaus darf nman ZWEI RUNDEN AUSSETZEN.

Spielt man eine UTTERLY WPED OQUT Karte ist man wahrlich sofort "aus
dem Geschéaft heraus". AuRer daR man ZWEI RUNDEN AUSSETZEN muR, verliert
man ALLE UNGESCHUTZTEN KARTEN ! Dies betrifft auch den konpletten Markt!
Dies ist die einzigste Situation im Spiel, nach der man wi eder eine
MARKET OPEN Karte benétigt.

Al'l e geschlitzten (PROTECTED) PEDDLE Karten sind inmmer vor den Auswir-
kungen der PARANOI A Karten sicher.

GANZ WCHTIG  Wer am Ende der Runde noch PARANOI A Karten auf der Hand
halt, wird dafir mt saftigen Strafen "belohnt". Die fol genden Punkte
werden dann als "Mese" notiert:

SOLD oJT 25.000 $
DOUBLE CROSSED 50. GO0 $
UTTERLY W PED QUT 100.000 $
8. M
D ese Karten gibt es in zwei sehr unterschiedlichen Variationen:
4 x STEAL YOU NEI GHBORs POT I x BANKER

Hit diesen Karten kann man einen Anteil von den Auslagen der Hitspieler
"bekonmen".



3. HEAT ON
Di ese Karten gibt es in vier verschiedenen Variationen:

3 x Bust 3 x Search and Sei zure
3 x Fel ony 3 x Detained

Man spielt eine HEAT ON Karte indem man sie auf den offenen Harkt
eines Mtspielers legt. Dadurch schlieBt man vorl &ufig dessen Markt
und der Spieler ist nicht nehr in der Lage PEDDLEs, also Celd aus-
zul egen. Man 6ffnet seinen Markt wi eder, indem man eine passende
HEAT OFF, eine PAY FI NE/ MEAT OFF, eine STONEH CGH oder eine EUPHORI A
ausspielt.

4. HEAT OFF

Di ese Karten ahneln den oben erwihnt en HEAT ON Karten, haben jedoch
ei nen schwarzen Bal ken, der diagonal Uber der Karte verl&uft. Auch
gi bt es vier verschiedene Variationen:

5 x I'mmunity (Bust) 5 x A Breeze To Fly (Detained)
5 x Hearsy Evidence (Felony) 5 x Charges Dropped (Search & Seizure)

Wenn ein Markt durch eine HEAT ON Karte geschlossen ist, kann er
durch Ausspi el en der PASSENDEN HEAT OFF Karte wi eder gedffnet werden.
Di e HEAT OFF wird auf den persdénlichen Markt mit der HEAT ON Karte ab-
gel egt und di e bislang verdeckte MARKET OPEN Karte wird wi eder nach
oben gelegt. Wenn der Spieler erneut an der Reihe ist, kann er dann nornal
weiterspielen - es sei denn, sein Markt wurde inzw schen durch eine
weitere HEAT ON Karte wi eder geschlossen.

PAY FINE - HEAT COFF (Anzahl 4)

Auch mit dieser Karte kann ein geschlossener Markt w eder gedffnet
werden. Allerdings nuRR das Auspi el en der PAY FI NE/ HEAT OFF sofort be-
zahlt werden. Bezahlen kann man jedoch nur, wenn man bereits eine Aus-
lage mt PEDDLE hat. Die niedrigste Dollar Karte wird dann mt der PAY
FI NE/ HEAT OFF Karte auf den Abl agestapel gelegt und di e MARKET OPEN
wi eder nach oben auf den Markt plaziert.

Hat man noch keine PEDDLE Karten in der Auslage, kann nman natirlich
auch kei ne PAY FI NE/ HEAT OFF Karte ausspielen! Mt PEDDLE aus der Hand
zu bezahlen ist nicht mdglich, zumal dies das Ausspielen von ZWEl Karten
bedeut et wiirde - und dies ist Uberhaupt unmiglich!

5. NI RVANA
Hi er gi bt es zwei verschiedene Karten:
5 x STONEHI GH | x EUPHORI A

W rd eine NI RVANA Karte ausgepielt, erhalt man grundséatzlich einen
weiteren Zug, zieht also erneut eine Karte und spielt erneut eine aus*
Dar Gber hi naus 6f f net ei ne NI RVANA sofort einen geschlossenen Markt (die
MARKET OPEN kommt nach oben) und auferdem erhdlt man von jedem Spieler
die niedrigste ausgel egte und ungeschitzte PEDDLE Karte (bei STONEH GH).

W rd di e EUPHORI A ausgespielt, erhdlt man di e héchste PEDDLE Karte.

Di e NI RVANA Kartenwerden auf den Abl agestapel AUSGESPIELT. Die erhal-
tenen PEDDLE Karten kommen jeweils in die offene Auslage.

6. PROTECTI ON
Di ese Schutzkarten gibt es in 3 Variationen:
2 x Lust Conquers All 2 x Gab A Snack 2 x Catch A Buzz

Man | egt di e PROTECTI ON auf PEDDLE Karten in der Auslage und schlitzt
dadurch die Dollars gema der nun fol genden Regeln der PROTECTION Karten.



Eine STEAL YOUR NEI GHBORs POT |egt man auf den MARKT eines Hitspie-
lers, - egal ob offen oder geschienen - und ni mm dann eine belie-
bi ge PEDDLE Karte aus der Auslage des Spielers und legt diese in
die eigene Auslage. Allerdings darf nman eine STEAL YOUR NEI GHBORs
POT nur spielen, wenn nan selbst einen offenen MARKT hat.

Wer am Ende ei ner Runde den BANKER auf der Hand halt, erhalt von
JEDEM M TSPI ELER 20 % des Wertes aller ausgel egten, aber ungeschitz-
ten PEDDLE Karten gutgeschrieben. Selbstverstandlich wird der ent-
sprechende Wert den Spieler abgezogen. Die BANKER Karte kann auch
imLaufe des Spiels abgel egt werden, hat dann aber keine Bedeutung
- aber wer wird das schon tun.

9. MARKET CLOSE (Anzahl: 5)

Mi t di eser Karte kann man eine Spielrunde beenden. Legt ein Spieler
di e MARKET CLOSE auf seinen EI GENEN und OFFENEN MARKT, endet die
Runde sofort und es wird abgerechnet. Bei einem GESCHLOSSENEN HARKT,
bzw. wenn man noch gar keine HARKET OPEN gespielt hat, kann man auch
kei ne MARKET CLOSE einsetzen. Jedoch kann eine MARKET CLCSE jederzeit
auf den Abl agestapel abgelegt werden; das Spiel |&uft dann nornal
wei ter.

W CHTIG Sollte keine MARKET CLOSE ausgespielt werden, endet die Runde
spatestens wenn der GRASS STAPEL aufgebraucht ist, ein Spieler also
kei ne neue Karte mehr ziehen kann. Dann folgt die Abrechnung.

Soweit di e OFFI ZI ELLEN REGELN des GRASS. Nachdem | hnen nun vielleicht
schon alle Karten bekannt sind und Sie vielleicht schon lhre eigenen
Strategien planen, sollen Ihnen nun das fol gende Beispiel imwesent-
I'i chendi e ABRECHNUNG und ein bischen STRATEG E verm tteln.

ABRECHNUNG & STRATEG E

Das Ziel des GRASS ist naturlich miglichst das meiste Geld zu schef-
feln. Der erste der 250.000 $ an PEDDLE Karten zusamrenrafft gew nnt
nach etwa | bis 7 Runden das Spiel, uberschreiten mehrere Spieler in
der gleichen Runde diese Summe, gew nnt derjenige mt dem neisten Geld.

Nehmen Sie sich nun die Zeit, das folgende Beipsiel zu studieren.
Soeben wurde eine Runde mit vier Spielern beendet. Cbwohl in unserem
Bei spi el (siehe Schaubild auf der néchsten Seite) der Spieler Nr. 3
die weitaus meisten PEDDLE Karten ausliegen hat, wurde das Spiel durch
Spieler Nr. | beendet. WarunP Nun:

- Spieler | hat imLaufe der Partie bereits die gefahrliche UTTERLY
W PED QUT und auch eine DOUBLE CROSSED Karte weitergeben koénnen. Da
er gut aufgepaBt hat, befirchtet er zu Recht, eine der beiden Karten
in naher Zukunft zurickzuerhalten. Deswegen zog er es vor, auf seinen
of fenen MARKT ei ne MARKET CLOSE Karte zu |legen. Denn so bekommen die
anderen Spieler die hohen Abzige.

- Zudem hat sich in der letzten Runde sehr viel PEDDLE auf dem Tisch
angesammelt. Da Spieler | auch den BANKER besitzt, beendet er das Spiel
mogl i chst bevor die anderen ihre PEDDLE Karten durch PROTECTED Karten
schitzen konnen. Immerhin erhdlt er ja 20 X aller ungeschlitzten PEDDLE.

- Da Spieler | auch nur noch 5.000 $ PEDDLE in der Hand hé&lt, ist dies
far ihn ein ertragliches M nus, da ja bekanntlich am Ende inmmer die
HOCHSTE EI NZELNE PEDDLE auf der Hand als Verlust gewertet wird.

- Und letztendlich hat er keine PARANOI A Karte in der Hand, bekomnt
al so somt keine Hohen Abzige, im Gegensatz zu seinen Mtspielern.



BEI SPI EL

Di eses Beispiel zeigt |hnen
die Situation am Ende einer
Runde GRASS, die durch den
SPI ELER | beendet wurde.

Rechts sehen Sie die Vertei
lung der Karten auf der
Unten im Kasten sehen Sie
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| er auf dem Tisch.

Ein Beispiel einer ausfihr-
l'ichen Abrechnung finden Si
auf der folgenden Seite.
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DI E ABRECHNUNG

Ausgehend von unserem Bei spi el zeigen wir einmal eine besonders
ausfuhrliche Abrechnung nach Beendi gung einer Runde. Dabei beachtet
man in der Regel sechs Schritte:

1. Jeder Spieler addiert seine santlichen PEDDLE Werte in seiner
Ausl age.

2. Sollte der BANKER im Spiel sein, muR jeder Spieler 20 % vom \ert
sei ner UNGESCHUTZTEN und ausgel egten PEDDLE Karten abzi ehen. Diesen
Wert erhdlt der Spieler mt der BANKER Karte als Plus aufgeschrieben.

3. Jeder Spieler zieht den Wert der HOCHSTEN PEDDLE Karte, die er noch
auf der Hand hat, von seiner PEDDLE Summe ab (also maxi mal nur den
Wert ElI NER PEDDLE Karte !).

4. Ebenso wird nun die Summe aller Strafen fiur PARANOI A Karten, die ein
Spi el er noch in seinem Besitz hat, von der Summe abgezogen.

5. Der verbleibende Rest - Mnus oder Plus - ergibt das Ergebnis
di eser Runde.

6. Der Spieler mt der héchsten Runden-Summe erhdlt einen zuséatzlichen
Bonus von 25.000 $.

Die Abrechnung muB imrer in der oben angegebenen Reihenfol ge durchge-
fuhrt werden.

Nachf ol gend noch einnal jeder der sechs Schritte an Hand des Beispiels
der vorigen Seite:

SPIELER | SPIELER 2 SPIELER 3 SPIELER 4

1. PEDDLE - WERT 160. 000$ 65. 000$ 165. 000  75. 000$

2. BANKER erhélt 20% 41. 000 *(13.000) *(33.000 *(5.000)
(nur vom Wert der ungeschitz-
ten PEDDLE-Karten, die ande-
ren Spi el er bekommen di esen
Wert abgezogen)

. PARANOI A - Strafen (25.000) (50.00Q (100. OO
4. Mnus fU die HOCHSTE PEDDLE (5. 000) (50. O0O) (25. 000)
auf der Hand
5. Gesant Wert 196. 000 27. 000 32. QO (55. 000)
6. Bonus fur diese Runde 25. 000
Endwert dieser Runde 221. 000$ 27. 000 32. 000 (55. 000)

(Die Werte in Klammern stellen Mnus-Werte dar.)

W e nman sieht, bekommt Spieler | eine Summe von imrerhin 221.000 $ fur
nur di ese eine Runde. Es sind durchaus hohere Werte nmdglich, aber ebenso
kann man so hohe Abzige erhalten. Vermutlich wird Spieler | in der fol-
genden Runde sich aller Kitspieler erwehren miBen, und nicht vergessen:
erst wenn jemand 250.000%$ erreicht, ist das Spiel gewonnen.

Wenn Sie gl auben, daB Sie GRASS relativ gut beherrschen, koénnen Sie die
zum Si eg noétige Summe auch auf 500.000 oder gar 1.000.000 erhghen.




HANDEL

Da zu befirchten ist, daB die Myglichkeit des Handel ns Uberaus stark
genutzt wird, richten Sie sich nach den fol genden Regeln, damt |ang-
wi erige Diskussionen Uberfliissig werden.

GRUNDSATZLICH gilt, daB ein Handel bzw eine Nachfrage nach einer
oder nehrerer bestimmter Karten nur vom dem Spiel er begonnen werden kann,
der auch am Zuge ist. Oder ganz einfach gesagt: Nur der Spieler der im
Monent sieben Karten auf der Hand hé&lt, darf einen Handel anfangen.
Des weiteren gilt:

1. Beim Handel von Hand-zu-Hand kann immer nur Karte gegen Karte ge-

tauscht werden. Wenn das Spiel weitergegeben wird, MJSS jeder Spieler
I MMER 6 Karten auf der Hand hal ten!

2. En Handel von Auslage-zu-Auslage kann nur mt PEOOLE Karten durch-
gef ihrt werden. Hier kénnen unterschiedlich viel e Karten getauscht
wer den. Zum Bei spi el wenn der Handel Hand—zu—Hand durch zusétzliche
Zahl ung unterstitzt werden soll, tauscht man eine5. OO0 PEDDLE gegen
zwei 25.000 PEDDLE Karten. Jeder nmuB jedoch m ndestens eine Karte an
den anderen weitergeben!

3. Eine Kombination von 1. und 2. ist grundséatzlich erlaubt, sofern nach
der Aktion jeder Spieler seine 6 Karten auf der Hand halt.

4. Karten des ABLAGE- oder GRASS- STAPELS konnen niemals Bestandteil
eines Handels sein.

Her zl i chen @ tickwunsch!

Zum ei nen, daB Sie das GRASS erworben haben, zum anderen, daR Sie diese

hoffentlich versténdlichen Regel n hinter sich gebracht haben. Da winschen
wir lhnen nun noch

VI EL SPASS
BEI M GRASS I



