Grabriauber

Ein Spiel fiir 3 bis 6 Spieler ab 10 Jahren
Spieldauer etwa 25 bis 40 Minuten
Ein Spiel von Carlo A. Rossi

Die Straen im London alter Zeiten waren dunkel, feucht und finster, und das nicht
ohne Grund. Die Ansprtiche der Wissenschaftler stiegen standig und sie sahen sich
immer ofter rechtlichen Einwédnden gegeniiber, die ihre Forschjung behinderten.
Also nahmen manche Wissenschaftler ihre Belange selbst in die Hand und durch-
streiften Londons Alleen nach willigen Testobjekten. Aber der unerséttliche Bedarf
nach Forschungsmaterial stieg immer weiter, und so richteten sie ihre
Aufmerksamkeit schliel3lich auf die grofiten Vorratskammern menschlicher Kérper:
Die Friedhéfe. Alles nattirlich nur im Namen der Wissenschaft - wer konnte schon
wissen, welche wunderbaren Entdeckungen die verfaulenden Kérper bereit hielten,
die in Highgate, Abney Park oder Brompton begraben lagen? Die mittern&chtlichen
Exkursionen hatten natirlich mit einem kleinen Problem zu k&mpfen —
Grabréuberei war gegen das Gesetz..

SPIELMATERIAL

+27 Grabrauber Karten (weil3er Rand) in

den Werten 1 bis 3 (je 9)

+27 Detektive Karten (weiler Rand) in den

Werten 1 bis 3 (13x1,9x 2, 5x3)

+18 Bobby Karten (brauner Rand) in den

Werten 0 bis 2 (je 6 )

9 Zielkarten mit weiBem Rand

9 Zielkarten mit schwarzem Rand

7 Grabkarten von 1 bis 7 (durchgestobert /

ungestort )

+6 verschiedenfarbige Spielerkarten: rot,

blau, grun, grau, rosa, gelb

6 Anklagekarten (Accuse!) mit farbigen

Réndern in denselben Farben wie die

6 Spielerkarten: rot, blau, grun, grau, rosa,

gelb

1 Startspielerkarte

Falls die Spieler mehrere Partien spielen mochten, miissen sie selber noch
einen Stift und Papier beisteuern, um die Punkte aufzuschreiben.



SPIELZIEL

Die Spieler sind Biirger im viktorianischen London und miissen sich entscheiden,
ob sie ihre Sympathien den wissensdurstigen Grabraubern oder den
Gesetzeshiitern, d. h. den Bobbies (Polizisten) und Detektiven, schenken oder
hinterhaltigerweise sogar beiden. Das legen die Spieler zu Spielbeginn jeweils
geheim fest. Der Spielsieg wird durch die Karten entschieden, die die Spieler zum
Spielschiuf® noch auf der Hand halten, je nachdem, ob insgesamt die Grabrauber
oder die Polizei erfolgreich waren. Der Spieler mit den meisten Punkten zum
Spielschlul ist Spielsieger. Falls die Spieler mehrere Partien spielen mochten,
soliten sie vorher die genaue Anzahl festiegen, Sieger ist dann schiiefilich der
Spieler mit den meisten Gesamtpunkten.
VORBEREITUNG &RiB
Die von 1 bis 7 nummerierten Grabplattchen werden in aufsteigender 7
Reihenfolge in eine Reihe gelegt, das ist der Friedhof. Jeder Spieler
wahlt nun eine Spielfarbe und legt die entsprechende Farbkarte vor
sich ab, damit immer fiir alle Spieler klar ersichtlich ist, wer welche
Farbe spielt. AuRerdem nimmt jeder Spieler die Accuse! (Anklage!) GRAB
Karte seiner Farbe und legt sie neben seine Farbkarte. Nicht benutzte
Farbkarten und Accuse! Karten werden in die Schachtel zurlickgelegt,
sie kommen in diesem Spiel nicht zum Einsatz.

Der Kartenstapel (insgesamt 72 Stiick, bestehend aus Bobby, ——
Detective und Grave Robber Karten) wird gut gemischt und s
ausgeteilt:

-Bei 3 Spielern erhalt jeder 20 Karten.
-Bei 4 Spielern erhalt jeder 16 Karten.
-Bei 5 Spielern erhalt jeder 14 Karten. GRAB
-Bei 6 Spielern erhalt jeder 12 Karten.

Jeder Spieler hélt seine Handkarten geheim und muf® darauf achten,
daR die anderen Spieler sie nicht sehen kénnen. Nach der Verteilung
noch tibrige Karten werden beiseite gelegt, sie werden in diesem Spiel | Gran
nicht gebraucht. 3
Als nichstes werden die 18 Zielkarten gemischt, jeder Spieler erhéilt 3
davon. Von diesen Karten muf jeder Spieler zwei behalten und eine
wieder abgeben. Schwarzgerahmte Zielkarten (ab jetzt schwarze
Zielkarten genannt) geben Bonuspunkte, falls die Grabrauber erfolgreich
sind, weiRgerahmte Zielkarten (ab jetzt weilte Zielkarten genannt) geben
Bonuspunkte, falls die Polizei die Plane der Grabréuber durchkreuzen kon-
nte. (Zielkarten werden zum Schiuf der Regel genau erklért) Es ist dur-
chaus méglich, eine weille und eine schwarze Karte zu behalten, d. h. die GRAB
beiden Karten, die ein Spieler aus den drei ihm zugeteilten Zielkarten aus- 1
sucht und behélt, miissen nicht dieselbe Farbe haben. Die zuriick gegebe-
nen und eventuell noch tibrigen Zielkarten werden ungesehen zur Seite
gelegt, sie werden in diesem Spiel nicht gebraucht. Auch die Zielkarten miissen so
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gehalten werden, dalt die anderen Spieler sie nicht einsehen kdnnen.

Nun muf noch ein Startspieler bestimmt werden, auf beliebige Weise. Im

Zweifelsfall beginnt der &lteste Spieler und nimmt die Startspielerkarte (First

Player). Das Spiel verlauft reihum im Uhrzeigersinn, beginnend mit dem

Startspieler. =

SPIELABLAUF y

Der Spieler, der am Zug ist, muSS eine oder zwei

seiner Handkarten spielen. Das geschieht entweder

offen oder verdeckt, wie gleich noch genau erklart
wird.

Die gespielten Karten werden immer an eine Seite

eines Grabes angelegt (aus Platzgriinden

moglichst immer an die gleiche Seite, also unterhalb oder oberhalb der Graber),
so daR im Spielverlauf Spalten entstehen (insgesamt 7, eine pro Grab). Die

Karten werden so in eine Spalte gelegt, dalt immer eine Halfte der zuletzt fiir

dieses Grab gespielten Karte liberdeckt wird, dadurch ist der Wert aller offen

gespielten Karten immer sichtbar (s. Abbildung).

Bobby, Detektiv und Grabrauber Karten miissen nach folgenden Regeln gespielt

werden:

« Die erste fiir ein Grab gespielte Karte mufd immer offen an das Grab gelegt wer
den (s. Abbildung).

« Falls die zuletzt an ein Grab gelegte Karte offen gespielt wurde, muf? die nach
ste Karte an diesem Grab verdeckt gelegt werden, und umgekehrt muf die
Karte offen gelegt werden, falls die zuletzt an diesem Grab gespielte Karte
verdeckt gelegt wurde.

« Falls ein Spieler zwei Karten spielen méchte, mull er diese an zwei ver-
schiedene Graber legen.

Wichtiger Hinweis: An einem Grab kénnen nie mehr als 7 Karten liegen. Wenn an

ein Grab die siebte Karte gelegt wird, werden sofort alle verdeckten Karten an

diesem Grab aufgedeckt und es wird festgestellt, ob das Grab gepliindert wurde
oder unversehrt blieb (s. Graberwertung, weiter unten).

EINE BOBBY KARTE ALS SPION SPIELEN

Wer an der Reihe ist, kann eine Bobby Karte aus seiner Hand als Spion abwerfen

(auf einen getrennt liegenden Abwurfstapel), um eine verdeckte Karte an einem

beliebigen Grab aufzudecken, aber nur eine solche, auf der noch keine andere

Karte liegt. Verdeckte Karten, auf denen schon eine oder mehrere andere Karten

liegen, kénnen niemals vorzeitig aufgedeckt werden. Eine auf diese Weise

aufgedeckte Karte bleibt offen liegen und gilt nun logischerweise als offene Karte.
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Beispiel 1 (siehe Abbildung rechts): Die verdeckte  p; sobby tann
Karte an Grab 1 kann nicht durch einen Spion diese Karte
aufgedeckt werden, da auf ihr bereits eine andere """

BORBYKAKI

Karte liegt.

Falls ein Spieler als erste Karte einen Bobby als

Spion einsetzt, MUSS er eine zweite Karte spielen

(genau eine, nicht mehr und nicht weniger) und

DerBabby  Si€ Nach

).:mn diese den

Karte

nomuykarn: | auldecken iblichen

Regeln an

ein Grab

anlegen.

Beispiel 2

(siehe Abbildung links): Die verdeckte Karte

an Grab 2 kann durch einen Spieler

aufgedeckt werden, wenn er einen Bobby

als Spion abwirft. Danach muf® er dann eine

Karte an irgendein Grab legen (auch an

Grab 2, wenn er will — in dem Fall muf® er

— diese Karte verdeckt legen, da die zuletzt

an diesem Grab gelegte Karte nun offen liegt).

Nicht vergessen — jeder Spieler mufy immer eine oder zwei Karten spielen, wenn er an

der Reihe ist.

RUNDENENDE UND RUNDENBEGINN

Nachdem alle Spieler einmal an der Reihe waren, wird das Grab Nr. 1 (ganz links in

der Reihe) um 90 Grad gedreht, um das Ende der ersten Runde anzuzeigen. Nach

jeder Runde wird das entsprechende néchste Grab gedreht (Grab Nr. 2 nach der zweit-

en Runde usw.).

Nach jeder Grabdrehung, also nach jedem Rundenende, wird die Startspielerkarte an

den nachsten Spieler nach links weiter gereicht und dieser Spieler ist nun neuer

Startspieler.

GRABERWERTUNG

Sobald die siebte (und letzte) Karte an ein Grab gelegt wird, werden alle verdeck-

ten Karten dieses Grabes aufgedeckt und es wird ermittelt, ob das Grab gepliin-

dert wurde oder unversehrt geblieben ist. Um das festzustellen, werden die

Verteidigungswerte mit den Rauberwerten verglichen.Der Verteidigungswert wird

folgendermaRien bestimmt:

« Zunachst werden die Werte aller Detektive, falls vorhanden, addiert.

AnschlieRend werden die Werte der Bobbies hinzu gezahit:

« Es werden nur so viele Bobby Karten gewertet, wie Detektive an diesem Grab
sind. Sind beispielsweise zwei Detektive vorhanden, werden maximal zwei
Bobbies gewertet. Sind gar keine Detektive an dem Grab, z&hlen auch die

zm=m

—
Zm=m

CHEMRES>RD
HrATOEM<

THEMAOL>HED
Zm=m
Hra-oxme
Zzm=m
HEzAToEme




Bobbies nichts. Die dem Grab am nachsten liegenden Bobbies werden zuerst
berticksichtigt. Falls es z. B. nur einen Detektiv gibt, zahlt nur der dem Grab am
nachsten liegende Bobby, alle anderen zahlen nicht und werden ignoriert!
Die Gesamtsumme der Detektive und Bobbies ist der Verteidigungswert. Der
Rauberwert ist sehr einfach festzustellen, das ist die Summe aller Werte der
Grabrauberkarten an dem Grab.
Falls der Verteidigungswert gleich grof3 oder groRer als der Rauberwert ist, bleibt
das Grab unversehrt. Um das anzuzeigen, werden alle Karten gestapelt und unter
die Grabkarte gelegt. Falls der Verteidigungswert aber geringer ist als der
Rauberwert, wurde das Grab gepliindert. Um das anzuzeigen, werden ebenfalls
alle Karten gestapelt und unter die Grabkarte gelegt, die Grabkarte selbst wird
aber umgedreht auf die Pliinderungsseite..
An ein ausgewertetes Grab kénnen im weiteren Spielverlauf keine Karten mehr

angelegt werden.. B\b:zm“m" \E\):Ic;cr"rznbt?‘
Beispiel 1: Grab Nummer 1 muf} it SEERER
gewertet werden. In der Abbildung l

sind alle Karten bereits aufgedeckt.

Da nur zwei Detektive an dem Grab
sind, kommen auch nur die beiden
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wird ignoriert und geht nicht in die
Wertung ein. Der Verteidigungswert
ist also 4 (2 fiir die beiden Detektive
und zweimal 1 fiir die beiden Bobbies.). Der Rauberwert betragt aber 5 (3 + 2),
also wurde das Grab gepliindert.

~

Dicscr Bobby, ' Digser Bibiby Beispiel 2: Da mindestens zwei
sahlt zahlt . .
Detektive anwesend sind, werden
l l auch beide Bobbies berlicksichtigt.

Der Verteidigungswert ist 6 (1 + 1 + 2

o[ [ [2]3]0] + 1+ 1), der Réuberwert betrégt
by HE D auch 6 (3 + 3) ist. Bei Gleichstand
- |z A EEAE] hat der Verteidigungswert Vorrang,
| K X Sl gl s also bleibt das Grab unversehrt und
VY UL ELELY der Tote kann weiterhin in Frieden

, ruhen.
&1 1 1 2 3 3

DIE ANKLAGEKARTE (ACCUSE!) SPIELEN

Sobald ein Grab gepliindert wird, egal welche Nummer das Grab hat, wird damit
die Anklagephase ausgelost und auch sofort ausgefiihrt, noch bevor der néchste
Spieler seinen Spielzug macht. Beginnend mit dem aktiven Spieler hat jeder




Spieler reihum im Uhrzeigersinn die Moglichkeit, Anklage zu erheben. Jeder
Spieler kann einen gegnerischen Spieler anklagen (sofern er seine Anklagekarte
noch nicht gespielt hat). Um das zu tun, legt er einfach seine Anklagekarte
(Accuse!) neben die Farbkarte des angeklagten Spielers.
Falls ein auf diese Weise angeklagter Spieler bei Spielende eine schwarze
Zielkarte auf der Hand und deren Bedingungen erflillt hat, verliert er 2 Siegpunkte
und der Spieler, der die Anklage erhoben hatte, gewinnt dafiir 3 Siegpunkte. Hat
ein angeklagter Spieler aber die Bedingungen seiner schwarzen Zielkarte nicht
erfiillt, erhalt er 1 Siegpunkt (ungeachtet der Tatsache, daf er eine schwarze
Zielkarte hat) als Trost fiir die falsche Anklage. Der Urheber der unberechtigten
Anklage verliert in diesem Fall auch 1 Siegpunkt. Ein Spieler kann durchaus von
mehreren anderen Spielern angeklagt werden, dann sind die Siegpunktverluste
bzw. —gewinne kumulativ. Man sollte also seine Anklage immer gut tiberlegen, um
seine Plane nicht zu offensichtlich zu machen! Nachdem alle Spieler Gelegenheit
hatten, ihre Anklagekarte zu spielen, ist der nachste Spieler an der Reihe und die
Runde wird auf iibliche Weise beendet, indem der Startspieler seine
Startspielerkarte nach links weiter gibt.
Hinweis: Falls der seltene Fall eintritt, daf (iberhaupt keine Graber gepliindert
werden, findet diese Phase auch nie statt.
ZIELKARTEN
Eine schwarze Zielkarte ist erfiillt, falls bei Spielende die auf der i
Karte genannten Gréber gepliindert wurden. Am unteren Rand {7
der Karte ist aufgefiihrt, wie viele Siegpunkte der Spieler dafir |

Eine weile Zielkarte ist erfilllt, falls bei
Spielende die auf der Karte genannten Graber unversehrt
/| geblieben sind. Am unteren Rand der Karte ist aufgefiihrt, wie
|| viele Siegpunkie der Spieler dafiir erhalt. Falls aber auch nur
i i |eins der beiden genannten Graber gepliindert
wurde, gibt es gar keine Siegpunkte daftir.

Diese weife Zielkarte ist erfiillt, falls der Friedhof
bei Spielende (fast) ungestért ist, d. h. die

Unten auf der Karte steht, wie viele Siegpunkte |
es dafiir gibt

N Diese schwarze Zielkarte ist erfilllt, falls der Friedhof bei

Ml Spielende (fast véllig) verwiistet ist, d. h. die Mehrheit der Graber
gepliindert wurde. Unten auf der Karte steht, wie viele Siegpunkte
es dafiir gibt.




SPIELENDE

Das Spiel endet, nachdem eine der beiden folgenden Situationen eingetreten ist:

* Die achte Runde wurde gespielt, bei 3 oder 4 Spielern; die sechste Runde
wurde gespielt, bei 5 oder 6 Spielern.

Oder in dem (seltenen) Fall,

= dal} zum Ende einer Runde bereits feststeht, dal 4 Graber endgtiltig unversehrt
sind oder endgiiltig gepliindert wurden, d. h. der Gesamtzustand des Friedhofs
kann nicht mehr geéndert werden.

Egal, auf welche Weise der Spielschluf} herbeigefiihrt wurde, werden nun alle

noch nicht gewerteten Gréaber gewertet, auch wenn dort weniger als 7 Karten

liegen. Alle Graber miissen Uberpriift werden, damit die Spieler feststellen kén-
nen, ob sie ihre Ziele erreicht haben oder nicht.

VERWUSTETER FRIEDHOF

Der gesamte Friedhof gilt als verwiistet, wenn mindestens 4 Graber verwiistet

wurden.

SIEGPUNKTE

Je nach Gesamtzustand des Friedhofs gibt es zwei unterschiedliche Wertungssysteme

zur Bestimmung des Sielsiegers.

« Falls der Friedhof verwistet wurde, addiert jeder Spieler den Wert aller
Réuberkarten, die er noch auf der Hand hat und subtrahiert den Wert aller
Detektivkarten, die er noch auf der Hand hat.

« Falls der Friedhof nicht verwiistet wurde (also mindestens 4 Graber unversehrt

geblieben sind), addiert jeder Spieler den Wert aller Detektivkarten, die er noch

auf der Hand hat und subtrahiert den Wert aller Rauberkarten, die er noch auf der

Hand hat.

AnschlieRend z&hlt jeder Spieler zu seinem Ergebnis je 1 Siegpunkt fir je 2

Bobby Karten hinzu, die er noch auf der Hand hat (egal, ob er versucht hat, den

Friedhof zu verwiisten oder ihn zu bewahren).

Dann werden die Zielkarten tberpriift (s. 0.) und dadurch gewonnene Punkte zum

Ergebnis jedes Spielers hinzu gezahit.

Zu guter letzt miissen nun noch fiir jeden Spieler die Punkte addiert/subtrahiert

werden, die durch Anklagekarten zustande kommen. Nicht gespielte

Anklagekarten haben keine Bedeutung.

Der Spieler mit den meisten Gesamtpunkten ist Spielsieger. Wenn nur ein Spiel

gespielt wird, gewinnt bei Gleichstand derjenige der daran beteiligten Spieler, der

weniger Handkarten (brig hat. Bei mehreren Spielen gewinnt der Spieler mit den
meisten Punkten aus allen Partien; falls dann Gleichstand ist, gewinnt der Spieler
mit den zweitmeisten Punkten..

Wertungsbeispiel: Die Graber 1, 2, 3 und 7 wurden gepliindert, demnach gilt der

Friedhof als verwiistet. Alex hat zum SpielschluR noch die Karten auf der Hand

wie in der Abbildung zu sehen. Seine Siegpunkte werden folgendermalen ermit-

telt: Die Werte aller seiner Rauberkarten werden addiert (3 + 3 = 6), der Wert
seiner Detektivkarte wird subtrahiert (-2), macht soweit 4 Punkte. Da Grab




Nummer 2 gepliindert wurde, ist seine m
weile Zielkarte nicht erfiillt, er erhalt keine '
Punkte dafir. Dafiir hat er aber seine
schwarze Zielkarte erfillt (Graber 1 und 2
wurden gepliindert) und bekommt dafiir 6
Punkte, macht zusammen mit den
vorherigen 10 Punkte. AuRerdem
bekommt Alex noch 1 Punkt fiir zwei
Bobby Karten, sein dritter Bobby bringt :
nichts. Alex hat nun 11 Punkte. Schlieflich
wurde Alex noch vom roten Spieler
angeklagt, Graber plindem zu wollen. Die
Anklage trifft zu (Alex hat eine schwarze
Zielkarte erfillt, also verliert Alex 2
Siegpunkte und der rote Spieler gewinnt
3. Da Alex seine eigene Anklagekarte nicht gespielt hat, kann er keine weiteren
Punkte mehr verlieren oder gewinnen und beendet das Spiel mit 9 Siegpunkten.
SCHLURBEMERKUNG UND EIN VORSCHLAG

Graverobbers ist leicht zu lemen, aber nach ein paar Spielen werden die Spieler
merken, daf es voll subtiler Taktik steckt. Man kann durchaus mal ein paar
Runden mit offenen Karten spielen, um mogliche Strategien offen zu legen und
2u erklaren, damit alle, vor allem neue Spieler, das Spielsystem und die Regeln
verstehen lemen. Falls nach der ersten Partie immer noch nicht alles Klar ist,
sollte man sofort eine zweite Partie anhéngen.

STRATEGIETIP

Ein ausgewogenes Verhltnis der eigenen Handkarten ist wichtig. Falls sicher ist,
dah der Friedhof verwiistet wird, sollte man versuchen, seine Detektive los zu
werden und an solche Graber zu legen, an denen das Ergebnis schon Klar ist.
Man sollte nicht zu viele Karten zu friih spielen, und eine zweite Karte vielleicht
nur dann spielen, wenn man damit die Wertung eines Grabes auslost. Dadurch
kann man méglicherweise Aufschliisse iber die eigene weitere Vorgehensweise
oder (iber die Pléne der anderen Spieler erhalten.
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