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ANNE STIEN
Buvikbakken 30

4950 Risør 

Telefon 37 15 15 14




                                     GNAV
ET KULTURHISTORISK SPILL :

Navnet GNAV er sannsynligvis en etterligning av kattens mjau, - på italiensk : "gnao", etter brikken med bilde av katt. 

Spillet oppsto i 1380-årenes Italia,  den gang som et kortspill for hasardiøse menn. Ofte spilte folk seg fra gård og grunn, og spillet var gjenstand for mangt et forbud. Men spillet spredte seg likefullt, blant annet til Tyskland. Der fikk det navnet Vogelspiel etter kortet med bildet av en gjøk. Av samme grunn het det Cucu i Italia.

Til Norge kom spillet på 1600-tallet, under unionstiden med Danmark.

Det var danske embedsmenn som brakte spillet med seg. På den tiden ble det spilt både med kort og brikker. Brikkespillet oppsto sannsynligvis under Christian VI (1730 -1746), - pietistkongen. I sin regjeringstid innførte han forbud mot kortspill, men gnavspillets popularitet blant menigmann gjorde at spillet fikk et nytt liv som brikkespill. Slik kan man si at kongen gjorde spillet en stor tjeneste. Brikkeutgaven er å foretrekke fremfor kortvarianten, både når det gjelder underholdningsverdi og holdbarhet.

Det var først og fremst blant de kondisjonerte at spillet var å finne. Brikkespillene har gått i arv, og i dag sitter det mange familier og spiller gnav med brikker som har vært brukt av 4-5, ja enda 6 generasjoner. 

Gnav forbindes ofte med jul og julefeiring. Hos mange er det en tradisjon å spille gnav i julen, når familie og venner er samlet.

Siden 2.verdenskrig har det vært nesten umulig å få tak i nye gnavspill. 

I dag lages spillene i Risør, etter modell av brikker som er ca 100 år gamle. 

Gnav har vært spilt i flere varianter. Reglene kan variere fra distrikt til distrikt. 

Nå spilles gnav med 42 brikker med 21 ulike symboler, - 2 av hver. 

Reglene som følger gjelder for byttegnav.
SPILLEREGLER 

Hver deltaker starter med en lik beholdning, - fyrstikker, knapper e.l.  
Taperen i hver omgang er den som sitter med den dårligste brikken når bytterunden er gjennomført eller avbrutt. Han må betale fra sin beholdning til en pott på bordet. 

I hver spillerunde gjelder det å ikke ha den brikken som har lavest verdi. 

Vinneren er den som har fyrstikker eller knapper igjen etter at alle de andre spillerne, en etter en, har tapt sin beholdning og gått ut av spillet. 

De 42 gnavbrikkene rangères med GJØK som den mest verdifulle. Nedenfor gjengis brikkenes rangering og hvilken funksjon de har i spillet :

GJØK         :

          Gjøken stopper spillet. Den som har

(MATADORBRIKKE)
          GJØK skal si :"STOPP FOR GJØK",
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     når sidemannen vil bytte. Omgangen



     er over. Alle viser opp sine brikker og



     taperen må betale.

DRAGON  :


Dragonen stanser bytte med

(MATADORBRIKKE)

sidemannen. Den som har DRAGON






sier :"HUGG AV". Den som ville 
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bytte må betale og må beholde sin






brikke. Omgangen fortsetter med






bytte av brikker på den andre siden






av spilleren som har dragon.

KATT         :


Katten stanser bytte, og alle som har

(MATADORBRIKKE)

byttet tidligere i omgangen må bytte






tilbake. Den som har KATT sier :
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"KISS, BYTT OM" når sidemannen






vil bytte. Spilleren som ba om bytte 






må betale. Omgangen fortsetter med 






bytte av brikker på den andre siden






av spilleren som har katt.

HEST         :


Den som har HEST sier : "HEST FORBI"
(MATADORBRIKKE)

når sidemannen ber om bytte.






Den som ønsker å bytte må henvende seg
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til neste spiller.

HUS           :


Den som har HUS sier : "HUS FORBI" 

(MATADORBRIKKE)

når sidemannen ber om bytte.
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Den som ønsker å bytte må henvende seg






til neste spiller.

TALL           :


Romertallene på brikkene angir brikkens 

[image: image7.jpg]







verdi.






Hvis en spiller har en brikke med tall, kan 






han ikke motsette seg bytte av brikke hvis 






sidemannen ber om det.

POTTE       :


Potte er en dårlig brikke.
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En spiller som har brikke med potte bør 






prøve å bytte den bort.

UGLE          :


Ugle er en dårlig brikke. 
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En spiller som får ugle bør bytte den. 
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NARR         :


En spiller som får narr ved utdelingen må banke 





med brikken i bordet for å varsle de andre






spillerne. Narr er den dårligste brikken, og man






bør prøve å bytte den med sidemannen.






En spiller som taper en spilleomgang med narr






må betale. Men han trekker også med seg den






nest dårligste brikken, slik at spilleren med den 






nest dårligste brikken også må betale.

NB !
Har to spillere hver sin narr i samme spilleomgang får hver av dem en fyrstikk fra potten, og står over den spilleomgangen.

GJØK, DRAGON, KATT, HEST OG HUS kalles MATADORENE. 

Matadorene skaper handling og uventede situasjoner i spillet.

Legg merke til at spillere som får matadorbrikker kan forhindre bytte med sidemannen ved å si de ordene som hører til brikken.

Den som har TALLBRIKKER, POTTE, UGLE eller NARR kan ikke motsette seg bytte dersom han blir spurt.

SPILLETS GANG 

Spillerne ( 2 - 20 ) plasserer seg rundt et bord.

Hver deltaker starter med en lik beholdning, - fyrstikker, knapper e.l.  
Taperen i hver omgang er den som sitter med den dårligste brikken når bytterunden er gjennomført eller avbrutt. Han må betale fra sin beholdning til en pott på bordet, aldri til noen av de andre spillerne. Dersom to spillere taper med like brikker, må begge betale. Den som etter flere omganger har tapt hele sin beholdning går ut av spillet.  

Spillets vinner er den som etter flere omganger har noe igjen av sin beholdning, etter at alle de andre spillerne har tapt sin beholdning og er gått ut.

En deltaker trekker brikker fra posen og gir 1 brikke til hver medspiller.

Ingen skal se brikkenes symboler under utdelingen. 

Når alle har fått brikke, sier giveren: "SE", og alle ser på sin brikke.

Deltakeren til venstre for giveren vurdèrer sin brikke; - om han skal bytte eller beholde brikken. Hvis han har fått en god brikke og vil beholde den, sier han: "JEG STÅR". Vil han bytte, henvender han seg til spilleren på sin venstre side og sier:"JEG VIL BYTTE". Brikken han da mottar i bytte, må han beholde.

Har spilleren som blir spurt en tallbrikke, potte, ugle, eller narr, må han bytte med den som spør. Bytte foregår uten at brikkens verdi blir kjent.

Har han derimot en av matador-brikkene, sier han ordene som hører til brikken,

(se foran). Handlingen i spillet avhenger av hvilken brikke han har. 

Kan hende har han gjøk og sier, -”STOPP FOR GJØK”, da stanser spillet.

En spiller som har måttet gi fra seg sin brikke, vurderer brikken han fikk i bytte og avgjør om han vil be om bytte videre med spilleren på sin venstre side,

-  eller om han vil beholde den. 

Deltakerne bytter etter tur videre med den som sitter til venstre rundt bordet, helt til runden er fullført eller avbrutt.

Ved bytterundens slutt henvender sistemann seg til giveren med posen. 

Giveren kan til sist bytte sin brikke mot èn i posen, hvis han ønsker det. 

Etter fullført bytterunde sier giveren : "VIS OPP", og alle viser frem sin brikke. Den  som har brikken med den laveste verdien taper, og må betale en fyrstikk til potten på bordet. Alle brikkene samles i posen.

Neste spilleomgang fortsetter ved at posen med alle brikkene leveres 

mot venstre til nestemann, som så deler ut brikker til neste runde.

                                                                  LYKKE TIL !




    Anne Stien 

