GRAVEROBBERS

Un jeu pour 3 à 6 joueurs

Durée du jeu de 25 à 40 minutes

Un jeu de Carlo A. Rossi

Sous l’ère victorienne, la nuit, les rue de Londres était sombres, humides et sinistres, et ce pour de bonnes raisons. En effet, le monde médical, alors en pleine expansion, faisait face à des problèmes légaux empêchant son travail de recherche; ainsi, certains scientifiques prirent les choses en main, en se mettant en quête de patients volontaires pour subir leurs expériences. Mais cela ne leur suffit pas : leurs besoins en corps humain fut tel qu’ils durent donc se tourner vers le meilleur fournisseur au monde de ce type de produit : les cimetières. Enfin la Science pourrait faire de fantastiques découvertes grace aux corps enterrés à Highgate, Abney Park ou encore Brompton. Bien entendu, ces excursions nocturnes posaient un léger problème : piller des tombes est absolument illégal !

· Matériel :
- 27 cartes « pillage de tombe » (avec un bord noir), d’une valeur de 1 à 3 ( 9 de chaque ).

- 27 cartes « détective » (avec un bord blanc), d’une valeur de 1 à 3 (treize cartes 1, neuf cartes 2, trois cartes 3)

- 18 cartes « policier » (avec un bord marron), d’une valeur de 0 à 2 ( 6 de chaque ).

- 6 cartes « personnage », chacune d’une couleur différente (rouge, bleu, vert, gris, rose, jaune).

- 9 cartes « objectif » avec un bord blanc (pour le succès des policiers et détectives).

- 9 cartes « objectif » avec un bord noir (pour le succès des pilleurs de tombe).

- 7 cartes « tombe » d’une valeur de 1 à 7, imprimée sur les 2 faces : tombe ouverte sur une face, tombe fermée de l’autre.

- 6 cartes « accusation » avec un bord de la même couleur que celle des joueurs (rouge, bleu, vert, gris, rose, jaune).

- 1 pion « 1er joueur » en forme de tombe.

Note : Si vous voulez jouer en plusieurs manches, vous devrez utiliser un papier et un crayon pour pouvoir relever les scores.

· But du jeu :
Les joueurs représentent des citoyens londoniens sous l’ère Victorienne qui doivent décider s’ils soutiennent soit les pilleurs de tombes et leur quête de « savoir », soit les policiers ainsi que les détectives et leur soucis de justice. Les joueurs ne devront pas divulguer le camp auquel ils appartiennent. Le gagnant est le joueur qui, à la fin du jeu, a les cartes de plus grande valeur encore en main, correspondant au camp (pilleurs de tombes ou policiers) vainqueur. 

Note : Si vous voulez jouer en plusieurs manches, vous devez déterminer à l’avance le nombre de manche, et le gagnant final est celui qui a marqué le plus grand score à la suite de toutes ces manches.

· Préparation :
· Disposer les 7 cartes « Tombe », dans l’ordre croissant de 1 à 7, en 1 ligne, face « tombe fermée » visible. On appellera cette ligne  le « Cimetière ».

- Chaque joueur doit ensuite choisir sa couleur (rouge, bleu, vert, gris, rose ou jaune) et prendre la carte « personnage » correspondante en la posant devant lui. Chaque joueur doit alors prendre la carte « accusation » de sa couleur en la posant juste à côté de sa carte « personnage ».

- Les cartes « personnage » et « accusation » inutilisées sont remises dans la boîte et ne seront pas utilisées dans la partie.

- Le paquet de cartes ( constitué de 72 cartes : « policier », « détective » et « pillage de tombe ») doit être mélangé et distribué comme suit :

· A 3 joueurs : 20 cartes chacun.

· A 4 joueurs : 16 cartes chacun.

· A 5 joueurs : 14 cartes chacun.

· A 6 joueurs : 12 cartes chacun.

- Les cartes non distribuées sont mises de côté dans la boîte et ne seront pas utilisées durant la partie.

· Les joueurs doivent garder leurs cartes secrètes et ne doivent donc en aucun cas les montrer aux autres joueurs.

· Mélanger ensuite les 18 cartes « objectif » et en distribuer 3 par joueur. Chaque joueur ne doit en conserver que 2 et en défausse donc une. Les cartes « objectif » avec un bord noir apporteront des points de bonus si les « pilleurs de tombes » gagnent la partie, tandis que les cartes « objectif » avec un bord blanc apporteront ces points de bonus si les « policiers » et « détectives » gagnent la partie. Ces cartes seront plus clairement détaillées à la fin de cette règle. Un joueur peut tout à fait conserver deux cartes « objectif » de couleurs différentes ; il n’est pas obligatoire de conserver 2 cartes « objectif » de la même couleur.

· Les cartes « objectif » qui n’ont pas été choisies sont défaussées face cachée et mises de côté dans la boîte avec les autres cartes inutilisées.

· Enfin, un 1er joueur est choisi et prend le pion « 1er joueur » en forme de tombe. Si aucun moyen n’est trouvé pour choisir le 1er joueur, le plus âgé sera celui-ci !

· Le jeu se déroulera toujours dans le sens des aiguilles d’une montre à partir du 1er joueur.

· Comment jouer :
· Durant son tour, un joueur DOIT jouer soit 1 ou 2 cartes de sa main. Ce ou ces cartes doivent être jouées face cachée ou face visible, suivant la règle expliquée ci-après.

- Les cartes sont placées en colonne, sur une des cartes « tombe » :il y aura donc 7 colonnes de cartes. Les cartes sont superposées, de telle sorte qu’elles ne cachent pas la valeur des cartes jouées face visible.

- Les cartes « Policier », « Détective » et Pillage de tombe » doivent être posées suivant les règles suivantes :

· La 1ère carte placée sur une tombe est TOUJOURS posée face visible sur la carte « Tombe »

· Ensuite, on pose sa carte face cachée ou face visible suivant que la carte sur laquelle on la pose est face visible ou face cachée. Ainsi, on posera une carte face cachée sur une carte placée face visible. De la même manière, on posera une carte face visible sur une carte placée face cachée

· Si un joueur décide de jouer 2 cartes, elles devront OBLIGATOIREMENT être placées sur 2 colonnes DIFFERENTES.

· Une tombe ne peut supporter plus de 7 cartes. Ainsi, dès que la 7ème carte est jouée dans une colonne, on retourne immédiatement les cartes face cachées, et on fait le décompte de la tombe afin de savoir sa valeur et si elle a été pillée ou non (voir ci-après).

· Jouer une carte « Policier » en tant qu’ « Espion » :
- Durant son tour, un joueur peut se défausser d’une carte « Policier » pour retourner une carte qui était face cachée, et pas encore recouverte, dans la colonne de son choix. Ainsi, dans les colonnes de cartes, seules les dernières cartes qui sont face cachée peuvent être dévoilées de cette façon. Cette carte sera alors considérée comme face visible.

- Si un joueur décide de se défausser d’une carte « Policier », il DOIT jouer une 2ème carte (mais pas une de plus) sur une des colonnes de son choix, suivant les règles de pose décrites auparavant. Ainsi, cela permet à un joueur qui a défaussé une carte « Policier » de retourner une carte afin qu’elle soit face visible ce qui lui permet de jouer sa 2ème carte face cachée dans cette même colonne (il aurait du la poser face visible s’il n’avait pas défaussé de carte « policier »). Il aurait tout aussi bien pu choisir de poser sa 2ème carte dans une autre colonne. Il n’a par contre pas le droit de jouer une 3ème carte.

· Fin d’un tour et début d’un autre :
- Après que chaque jouer a effectué son tour (en jouant 1 ou 2 cartes), la carte « tombe » n°1 est tournée de 90° : cela signifie la fin du 1er tour. 

- A la fin de chaque tour, la carte « tombe » correspondante est ainsi tournée de 90°.

- Une fois qu’une tombe est tournée, et donc qu’un tour est fini, le pion de 1er joueur est remis à la personne placée à gauche de l’ancien 1er joueur.

· Décompte des tombes :
- Dès que la 7ème (et dernière) carte est posée sur une tombe, toutes les cartes face cachées de cette colonne sont révélées, et on procède au décompte de la tombe. On détermine d’abord si la tombe a été ouverte ou non. Pour ce faire, on regarde les points de chaque camp (« police » puis « pilleurs ») :

· « Points de défense » :
On fait la somme des valeurs de chaque carte « Détective » de la colonne (s’il y en a) et on ajoute la valeur des cartes « Policier » en suivant une règle très importante : on ne peut pas prendre encompte plus de cartes « Policier » qu’il n’y a de carte «Détective » dans la colonne. S’il y en a, seules les cartes « Policier » les plus proches de la tombe considérée seront pris en compte. Ainsi, s’il n’y a aucune carte « Détective » dans la colonne, on ne considère AUCUNE carte « Policier ». De même, s’il y a 2 cartes « Détective », on pourra ajouter la somme des valeurs des 2 cartes « Policier » les plus proche de la tombe décomptée (et s’il n’y a qu’une carte « Policier », elle sera seule prise en compte). Les cartes « Policier » en excès seront donc ignorées. La somme totale obtenue sera appelée « Points de défense ».

· « Points de Pillage » :
Cette fois, il suffit de faire la somme des valeurs des cartes « Pillage de tombe». La somme totale obtenue sera appelée « Points de Pillage ».

· Evaluation :
On compare les « Points de défense » avec les « Points de Pillage » :

· Si les « Points de défense » sont supérieurs ou égaux aux « Points de pillage », alors la tombe n’a pas été ouverte : dans ce cas, mettez toutes les cartes de la colonne sous la carte « Tombe » considérée, face « tombe fermée », afin de valider cet état.

· Si les « Points de défense » sont inférieurs aux « Points de pillage », alors la tombe a été ouverte et fouillée : dans ce cas, mettez toutes les cartes de la colonne sous la carte « Tombe » considérée, en la retournant face « tombe ouverte », afin de valider cet état.

· Après qu’une tombe a été décomptée, plus aucune carte ne peut être jouée dans sa colonne.

· Phase d’Accusation :
- Dès qu’une tombe, quelle que soit son numéro, est pillée, la phase d’Accusation débute immédiatement (le joueur dont c’est le tour doit donc patienter avant de jouer). 

- L’accusation commence par le joueur dont c’était le tour (et qui a donc provoqué le décompte d’une tombe pillée) et continue dans le sens des aiguilles d’une montre, jusqu’à ce que chaque joueur ait eu la possibilité de jouer sa carte « Accusation ».

- Une carte « Accusation » se joue contre un autre joueur, devant qui il pose sa carte « Accusation ».

- A la fin du jeu, si un joueur qui a été accusé a une carte « Objectif » à bord noir dont il a rempli les conditions, ce joueur perd 2 points de victoire. Le joueur ayant joué cette carte « Accusation » gagne lui 3 points de victoire.

- A l’inverse, à la fin du jeu, si un joueur accusé N’A PAS rempli les conditions d’une carte « Objectif » à bord noir (même s’il en a une en main), ce joueur gagne 1 point de victoire, pour avoir été faussement accusé. De même, le joueur ayant joué à tort cette carte « Accusation » perd 1 point de victoire.

- Un joueur peut avoir plus d’une carte « Accusation » contre lui. On cumulera alors les points gagnés ou perdus à cause de ces cartes « Accusation ». Il faudra donc faire attention à ne pas trop montrer quels sont ses objectifs, afin de ne pas se faire accuser par tous les autres joueurs.

- Une fois que chaque joueur a eu la possibilité de jouer sa carte « Accusation », le jeu reprend son cours normal, et le pion de 1er joueur revient au joueur suivant. 

Exception : Si le 1er joueur a lancé une phase d’accusation en jouant sa 1ère carte, il peut jouer sa 2ème carte juste après la phase d’ « Accusation », puis passer le pion 1er joueur au joueur suivant.

- A la fin du jeu, les cartes « Accusations » qui n’ont pas été jouées ne sont pas prises en compte.

- Si à la fin du jeu, aucune tombe n’a finalement été pillée (ce cas est très rare), alors cette phase d’ « Accusation » n’a pa eu lieu… et les cartes « Accusation » n’auront pas été utilisée. Il est alors conseillé de refaire une partie de suite pour d’une part vérifier que ce cas est rarissime, et d’autre part jouer une ou plusieurs phase d’ « Accusation » qui font partie du sel du jeu !

· Les cartes « Objectif » :
- Il y a 2 familles de carte « Objectif » : celles à bord noir, et celles à bord blanc. 

· Les Cartes « Objectif » à bord noir :
· Les cartes « Objectif » d’une valeur de 6 points  : Ce type d’objectif est rempli si, à la fin du jeu, les 2 tombes indiquées par leur numéro de chaque côté des pelles ont été « pillées ». Si d’autres tombes en plus de celles indiquées ont aussi été pillées, cela n’enlève bien évidemment pas le gain de cet objectif. Par contre, si parmi les tombes pillées se trouve seulement une des 2 tombes indiquées sur la carte, alors l’objectif n’est pas rempli, et le joueur ne gagne pas les 6 points de victoire.

· Les cartes « Objectif » d’une valeur de 7 points : Ce type d’objectif est rempli si, à la fin du jeu, le cimetière entier est considéré comme « pillé ». C’est le cas lorsque la majorité des tombes (au-moins 4 sur 7, donc) ont été « pillées ».

· Les Cartes « Objectif » à bord blanc :
· Les cartes « Objectif » d’une valeur de 4 points : Ce type d’objectif est rempli si, à la fin du jeu, les 2 tombes indiquées par leur numéro de chaque côté des pelles sont restées fermées (n’ont donc pas été « pillées »). Si d’autres tombes en plus de celles indiquées sont aussi restées fermées, cela n’enlève bien évidemment pas le gain de cet objectif. Par contre, si parmi les tombes non-pillées se trouve seulement une des 2 tombes indiquées sur la carte, alors l’objectif n’est pas rempli, et le joueur ne gagne pas les 4 points de victoire.

· Les cartes « Objectif » d’une valeur de 5 points : Ce type d’objectif est rempli si, à la fin du jeu, le cimetière entier est considéré comme ayant été sauvé du « pillage ». C’est le cas lorsque la majorité des tombes (au-moins 4 sur 7, donc) sont restées fermées, et n’ont donc pas été « pillées ».

· Fin du jeu :
- A 3 ou 4 joueurs, le jeu se termine au bout de 8 tours. A 5 ou 6 joueurs, il  se termine au bout de 6 tours.

- Le jeu se termine aussi immédiatement si, à la fin du tour d’un joueur, 4 tombes décomptées sont restées fermées OU 4 tombes décomptées ont été « pillées ». Cela signifie que l’état du cimetière ne peut plus être changé : il est soit considéré comme sauvé du « pillage », soit considéré comme « pillé ».

- Dans chaque cas, toutes les tombes qui n’ont pas été décomptées le sont immédiatement, même si leur colonne contient moins de 7 cartes. On peut alors procéder au décompte final.

· Points de victoire :
- Si le cimetière est considéré comme « pillé » (c’est à dire qu’au-moins 4 tombes sur les 7 l’ont été), chaque joueur fait la somme des valeurs des cartes « Pillage de tombe » qu’il lui reste en main et en soustrait la somme des valeurs des cartes « Détective » qu’il lui reste aussi en main.

- Si le cimetière n’est pas considéré comme « pillé » (c’est à dire qu’au-moins 4 tombes sur les 7 sont restées fermées), alors on fait l’inverse. Chaque joueur fait la somme des valeurs des cartes « Détective » qu’il lui reste en main et en soustrait la somme des valeurs des cartes « Pillage de tombe » qu’il lui reste aussi en main.

- De plus, chaque joueur ajoute 1 point à son score pour chaque paire de carte « Policier » qu’il a encore en main : 2 cartes « Policier » = +1 pt ; 3 cartes « Policier » = +1 pt ; 4 cartes « Policier » = +2 pt, etc…

- Chaque joueur ajoute ensuite les points de ses cartes « Objectif » remplies. Les cartes « Objectif » non remplies ne comptent pour rien (mais n’enlèvent pas de point !).

- Enfin, chaque joueur doit s’ajouter ou se retrancher les points correspondants aux cartes « Accusation » qu’il a reçues ou émises.

- Le joueur avec le plus de points de victoire à la fin du jeu est déclaré vainqueur.

- Dans le cas d’une égalité lors d’une partie en une manche, le vainqueur est le joueur à qui il restait le moins de cartes en main à la fin de la partie. Dans le cas d’une égalité lors d’une partie en plusieurs manches, le vainqueur est le joueur qui a eu le plus de points lors de la dernière manche. Dans les 2 cas (pour un jeu en 1 manche ou en plusieurs), si l’égalité persiste, alors les joueurs à égalité sont « éliminés », et c’est le joueur suivant qui l’emporte.

























