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ein Spiel fir 3 bis 5 Personen

I. Spielmaterial

5 Grabstein-Karten (Grabsteine mit dem Sphinx-Logo auf der Riickseite)

5 Ubersichtskarten

6 Rumpfkarten

36 Korperteilkarten (Auf der Vorderseite der Karten liegt ein Kérperteil auf einem
Holztisch. Eine Zahl gibt den Wert des Korperteils an. Auf der Rickseite der Karte ist
ein Sarg mit einem Korperteil, das anzeigt, was fir ein Kérperteil auf der Vorderseite
ist: Gehirn, Kopf, linker Arm, rechter Arm, linkes Bein, rechtes Bein.):

- 6 linker-Arm-Karten mit den Werten 0 bis 5

- 6 rechter-Arm-Karten mit den Werten 0 bis 5

- 6 linkes-Bein-Karten mit den Werten 0 bis 5

- 6 rechtes-Bein-Karten mit den Werten 0 bis 5

- 6 Kopf-Karten mit den Werten 0 bis 5

- 6 Gehirn-Karten mit den Werten 1 bis 5und 7

5 x 5 Grabrauber-Karten mit den Werten 1 bis 5 (Grabsteine mit der
Grabraub-Szene auf der Riickseite)

5 sechsseitige Wrfel in rot (die Studierwurfel)

1 weiller sechsseitiger Wrfel

Il. Spielvorbereitungen

Fiir das Spiel zu 5:

Jeder Spieler erhalt eine beliebige Rumpfkarte, eine
Ubersichtskarte, einen Satz aus 5 Grabraubkarten mit den
Grabern 1 bis 5 und einen roten Wiirfel.

Die Ubersichtskarte legt jeder Spieler so bereit, dass er jederzeit
in sie einsehen kann. Die Rumpfkarte legt er vor sich aus und
den roten Wiirfel dreht er so, dass der Wert 3 nach oben zeigt.
Der rote Wiirfel wird im Folgenden nur noch Studierwirfel
genannt.

Das Set mit den fuinf Grabraub-Karten legt jeder Spieler verdeckt
vor sich ab.

Die 5 Grabstein-Karten (Gréaber mit dem Sphinx-Logo auf der
Riickseite) werden nebeneinander in die Tischmitte gelegt.

Die Korperteilkarten werden gut gemischt. Dann werden vor
jeden Grabstein verdeckt jeweils sechs Korperteilkarten gelegt.
Verdeckt heil3t bei diesen Karten, dass die Kartenseite mit dem
Sarg oben zu sehen ist.

Die Ubrigen sechs Karten werden nun gemischt, und an jeden
Spieler wird eine Karte verdeckt ausgegeben.

Die Korperteile werden von den Spielern verdeckt vor sich
ausgelegt, so dass die anderen Spieler immer sehen kdnnen,
was fir Korperteile er besitzt. Diese verdeckt ausliegenden
Korperteilkarten stellen das Lager eines Spielers dar.

Die verbleibende Karte wird verdeckt neben die Graber gelegt
und stellt den Galgenberg dar. Der wei3e Wirfel wird bereit
gelegt.

Fir das Spiel zu 4:

Wie beim Spiel zu 5, nur das hier alle Kérperteile mit dem Wert 5
aussortiert werden. In jedes Grab werden nun 5 Kérperteilkarten
gelegt. Die verbleibende Karte wird verdeckt neben die Graber
gelegt und stellt den Galgenberg dar.

Fiir das Spiel zu 3:

Wie beim Spiel zu 5, nur das hier alle Kérperteile mit dem Wert 4
und 5 aussortiert werden. Auflerdem werden nur die Gréber 1 bis
4 ausgelegt. Das Grab Nr. 5 wird fur dieses Spiel nicht benétigt.
Dementsprechend werden auch die Grabraubkarten mit dem 5er
Grabstein nicht bendtigt und zur Seite gelegt. In jedes Grab
werden 5 Korperteilkarten gelegt. Die verbleibende Karte wird
verdeckt neben die Graber gelegt und stellt den Galgenberg dar.

lll. Spielziel

Die Spieler mussen im Verlaufe
des Spiels versuchen, ein
Frankensteinmonster
zusammenzunahen und es
wiederzubeleben.

Dazu sammeln sie Korperteile
aus den Grabern oder vom
Galgenberg oder aber berauben
ihre Mitspieler.

Gewonnen hat am Ende der
Spieler, der das wertvollste
Monster zusammengestellt hat
(siehe Wertung).
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IV. Spielverlauf

Ein Spieler, der am Zug ist, hat drei Aktionen. Dabei darf er
jeweils aus verschiedenen Moglichkeiten wahlen. Beide Aktionen
sind optional, d.h. der Spieler muss die Aktionen nicht ausfiihren.
Eine folgende Aktion darf auch ausgefiihrt werden, wenn der
Spieler eine vorangehende Aktion nicht ausgefiihrt hat.

1. Aktion - Der Spieler darf unter folgenden Méglichkeiten wahlen:

a) Korperteil aus einem Grab stehlen.

oder b) Korperteil vom Galgenberg stehlen.

oder c) einem anderen Spieler ein Korperteil aus dem
Lager stehlen

oder d) Studium vorbereiten

2. Aktion - Der Spieler darf unter folgenden Maglichkeiten wahlen:

e) Studieren
f) Operieren
g) Wiederbeleben

oder
oder

3. Aktion — Der Spieler darf unter folgenden Mdglichkeiten wéhlen:

h) Organhandel
i) Aufnehmen offen ausliegender Grabraub-Karten

Die einzelnen Aktionsmdglichkeiten im Detail:

Die 1. Aktion

a) Korperteil aus einem Grab stehlen

Entscheidet sich ein Spieler dafir, in einem Grab zu rauben,
dann leitet er damit eine Grabraubrunde ein, von der alle Spieler
betroffen sind. Der Spieler, der am Zug ist, kiindigt nun zunachst
seinen Grabraub an und dreht seinen Studierwiirfel um einen
Wert hoch (z.B von 3 auf 4). Nun durfen sich alle Spieler reihum
entscheiden, ob sie ebenfalls einen Grabraub begehen mdchten.
Jeder, der an einem Grabraub teilnimmt, dreht seinen Wurfel um
eins hoch.

Hat ein Spieler eine Sechs auf seinem Wiirfel und kann daher
seinen Wirfel nicht um Eins hoch drehen, so darf er trotzdem an
einem Grabraum teilnehmen.

Jeder Spieler, der an einem Grabraub teilnimmt, wahlt nun eine
Grabraubkarte aus seinem Vorrat von Grabraubkarten aus und
legt diese verdeckt vor sich ab. Grabraubkarten, die offen vor
dem Spieler ausliegen, stehen dem Spieler nicht zur Verfligung.
Die Grabraubkarten zeigen durch die Grabsteine, die auf ihnen
abgebildet sind, an, in welchem Grab man rauben mdchte.
Wenn alle ,Grabrauber” eine Karte abgelegt haben, werden die
Karten gleichzeitig umgedreht.

Hat ein Grabrauber alleine eine Grabraubkarte zu einem Grab
ausgelegt, dann war der Raub erfolgreich. Er erhalt die oberste
Karte aus dem Grab und legt sie in sein Lager. Auferdem dreht
er seinen Studierwirfel um Eins runter (auch wenn er seinen
Wirfel aufgrund einer Sechs zuvor nicht hochdrehen konnte —
z.B. von 6 auf 5).

Haben mehrere Spieler eine Grabraubkarte zu ein und
demselben Grab aufgedeckt, dann streiten sie sich am Grab um
den Raub und gehen daher leer aus. Sie dirfen ihren Wirfel
nach dem fehlgeschlagenen Raub auch nicht um Eins runter
drehen. Die ausgespielten Grabraubkarten bleiben solange offen
liegen, bis sie in der 3.Aktion wieder aufgenommen werden.
Offene Grabraubkarten stehen fiir einen Grabraub nicht zur
Verfugung.

Auffiillen der Graber: Wird bei einem Grabraub die letzte Karte
aus einem Grab gezogen, so wird dieses Grab wieder aufgefiillt,
indem die 3 untersten Korperteil-Karten vom Galgenberg
genommen und in das Grab gelegt werden. Sind auf dem
Galgenberg nicht genugend Karten vorhanden, so werden die
vorhandenen Karten in das Grab gelegt. Werden mehrere Graber
zur gleichen Zeit geleert, so werden die Graber in der
Reihenfolge ihrer Nummerierung aufgefiillt, wobei in jedes Grab
zunachst eine Karte gelegt wird und dann eine zweite usw.,
solange, bis der Galgenberg leer ist, oder in jedem Grab 3 Karten
liegen. Beachte: Die Karten auf dem Galgenberg werden nie
gemischt. Wer im Spielverlauf aufpasst, weil, womit die Graber
aufgefillt werden.
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b) Korperteil vom Galgenberg stehlen

Wer Kérperteile vom Galgenberg stehlen mochte, dreht seinen
Studierwiirfel sofort auf den Wert sechs und nimmt sich ein
Korperteil seiner Wahl (er darf sich dabei aber nicht die
Vorderseiten der Karten ansehen). Die Reihenfolge der
Kérperteilkarten darf dabei nicht verandert werden!

c) Einem anderen Spieler ein Koérperteil aus seinem Lager
stehlen

Ein Spieler, der mehr oder gleichviele Korperteile (Anzahl der
Korperteilkarten) in seinem Lager hat, wie sein Studierwiirfel
Augen zeigt, kann von einem anderen Spieler bestohlen werden.

Beispiel: Anne ist am Zug. Karl besitzt drei Kérperteile und
hat auf seinem Studierwdirfel den Wert 3. Otto hat auf
seinem Studierwtdirfel den Wert 2, besitzt aber nur ein

Koérperteil.
Anne kann Karl bestehlen, aber nicht Otto.

Dazu dreht der Dieb (der Spieler, der am Zug ist) seinen
Studierwirfel um eins hoch (z.B von 2 auf 3) und nimmt eine
Kérperteilkarte vom Gegner. Der Dieb darf sich die Riickseiten
der Karten, aber nicht die Vorderseite, ansehen.

Es dirfen immer nur Karten aus dem Lager gestohlen werden.
Einmal angenahte Koérperteile befinden sich nicht mehr im Lager
und stehen bis zum Ende des Spiels nicht mehr zur Verfigung.

d) Studium vorbereiten

Wer sein Studium vorbereiten méchte, kiindigt dieses laut und
klar an. Diese Ankiindigung hat nur Auswirkungen, falls der
Spieler in der 2. Aktion das ,Studieren durchfuhrt.

Die 2. Aktion

e) Studieren

Wer studiert, dreht seinen Studierwirfel um einen Wert runter,
wenn er sein Studium wahrend der ersten Aktion nicht vorbereitet
hat (z.B. von 3 auf 2).

Wer in der ersten Aktion sein Studium vorbereitet hat, darf nun,
wenn er studiert, seinen Wert um zwei runter drehen (z.B von 3
auf 1).

f) Operieren

Operieren ist ein schwieriges Geschaft, daher macht man so
etwas nicht alleine. Der Spieler, der operieren mdchte, bittet
einen anderen Spieler, die Rolle seines Assistenten zu
Ubernehmen. AnschlieRend bittet der Spieler seinen Assistent,
ihm ein bestimmtes Korperteil, das er annahen méchte, zu
reichen. Der operierende Spieler muss dabei ein Korperteil
benennen, das er selber in seinem Lager hat. Der Assistent kann
dem operierenden Spieler nun das gewiinschte Kérperteil reichen
oder aber auch ein beliebiges anderes, dabei darf er allerdings
nur Korperteile reichen, die auch angenaht werden kénnen (siehe
dazu bitte auch die ,Operationsregeln® unter ,Erlduterungen®).
Der Assistent darf sich dabei frei im Lager des Operierenden
bedienen oder in seinem eigenen.

Gibt der Assistent dem Operierenden ein Korperteil aus seinem
Lager (dem Lager vom Assistenten), so nimmt er dafurr das
verlangte Korperteil aus dem Lager des Operierenden und legt es
in sein eigenes Lager.

Beispiel: Karl besitzt in seinem Lager zwei rechte Beine
und einen linken Arm. Sein Monster besitzt bereits einen
Kopf. Er m6chte operieren und wéhlt Anne als Assistentin,
die einen Kopf und ein Gehirn in ihrem Lager besitzt. Karl
sagt: ,Anne, reich mir doch mal bitte den linken Arm.“ Anne
reicht nun Karl aus seinem Lager ein rechtes Bein. Sie
entscheidet, welches rechte Bein sie Karl reicht, ohne sich
dabei die Vorderseite anzusehen.

Anne hétte Karl auch das Gehirn aus ihrem Lager reichen
kdénnen und dann dafiir den linken Arm bekommen. Annes
Gehirn ist aber recht gut und sie wollte sich nicht von ihm
trennen. Ihren Kopf mit dem Wert Null hétte sie gerne Karl
gereicht, das durfte sie aber nicht, da Karl schon einen Kopf
an das Monster angenéht hatte und ein zweiter Kopf nicht
erlaubt ist.

Nachdem der Assistent dem Operierenden ein Korperteil seiner
Wahl gereicht hat, legt der Operierende die Karte offen an die
entsprechende Stelle am Monster an. Alle kdnnen nun sehen,
was anoperiert werden soll. Der Operierende muss nun
versuchen, das Korperteil anzundhen. Dazu wiirfelt er mit dem
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weillen Wirfel gegen den Studierwiirfel (unter Beriicksichtigung
aller Modifikationen), um zu prifen, ob sein anatomisches
Wissen fiir die Operation ausreicht.

Gelingt der Wurf, so wurde das Korperteil erfolgreich angenaht
und er dreht seinen Studierwurfel um eins hoch (z.B. von 2 auf
3). Misslingt der Wurf, so wird das Korperteil verdeckt auf dem
Galgenberg abgelegt und der Studierwurfel um eins nach unten
gedreht (z.B. von 2 auf 1).

Beachte: Angenahte Beine und Arme geben einen Bonus von +1
auf das Annéhen des zweiten Beines oder Armes. Die faulen
Arme oder Beine (Karten mit dem Wert 0) geben keinen Bonus
auf das Annahen des zweiten Armes oder Beines.

g) Wiederbeleben

Wiederbelebt werden kénnen alle Monstren, die einen Kopf und
ein Gehirn besitzen.

Um wiederzubeleben, muss man mit dem weilen Wrfel einen
einfachen Wurf gegen den Studierwirfel ausfiihren.

Der Wurf wird dabei pro Koérperteil, das zur Fertigstellung des
Monsters noch fehlt um -1 modifiziert.

Beispiel: Otto méchte sein Monster, dem noch beide Beine
fehlen, wiederbeleben. Er wiirfelt mit dem weilBen Wiirfel

und muss 2 vom Ergebnis abziehen.

Gelingt der Wurf, so war die Wiederbelebung erfolgreich und
das Spiel ist beendet.

Misslingt das Wiederbeleben, so wurde dabei das Gehirn
sverheizt® und verdeckt auf den Galgenberg geworfen.

Der Studierwiirfel wird um einen Wert runter gedreht (z.B. von 3
auf 2).

Die 3. Aktion

h) Organhandel

Spieler kdnnen Korperteile, die sie im Lager haben, auf dem
offenen Markt zum Kauf anbieten. Dazu benennen sie eindeutig
ein Korperteil aus dem Lager.

Die anderen Spieler kbnnen nun dem Organhandler dafir
Kérperteile und/oder ihr anatomisches Wissen anbieten
(Lehrbiicher etc.). Fir jeden Wissenspunkt, den ein Spieler
anbietet, muss er nach erfolgreichem Abschluss des Handels
seinen Wirfel um eins hochdrehen. Der Handler darf dafir
seinen Wirfel um die entsprechende Zahl runter drehen und gibt
dem Kaufer das angebotene Organ. Der Verkaufer darf dabei
mehr Wissen verlangen als er aufnehmen kann, die restlichen
Punkte verfallen dann.

Kérperteile, die dem Handler angeboten werden, werden ihm so
angeboten, dass nur er erfahrt, was ihm angeboten wird. Dazu
wird ihm die Karte verdeckt gereicht und er sieht sich die
Vorderseite an. Naturlich darf man auch Handeln, ohne dem
anderen die Karte zu zeigen (ganz nach Belieben).

Tipp: Wenn in den Grabern keine Korperteile liegen, die man
selber gebrauchen kann, dann kann es sinnvoll sein,
Korperteile aus einem Grab zu rauben, die ein anderer
Spieler gebrauchen kann, wenn dieser andere Spieler z.B.
Korperteile hat, die man selber gebrauchen kann. Diese
Korperteile kdnnen dann bei dieser Aktion gehandelt werden.

i) Aufnehmen offen ausliegender Grabraub-Karten

Die Grabraubkarten, die offen ausliegen, dirfen, solange sie
offen ausliegen, nicht zu einem neuen Grabraub herangezogen
werden. Zudem erfahrt so der Gegner, in welches Grab man
nicht gehen kann. Daher ist es wichtig, dass man seine
Grabkarten von Zeit zu Zeit aufnehmen kann.

Man darf seine Grabkarten als dritte Aktion aufnehmen, wenn die
Anzahl der eigenen ausliegenden Grabkarten hoher der
Augenzahl auf dem Studierwdrfel ist.

Beispiel: Karls Studierwiirfel zeigt den Wert 2. Er hat drei
offene Grabraubkarten ausliegen. Da er nun mehr
Grabraubkarten offen ausliegen hat als Augen auf dem
Studierwiirfel, darf er die drei offen ausliegenden
Grabraubkarten wieder aufnehmen und verdeckt vor sich
ablegen. Ihm stehen nun fiir den ndchsten Grabraub wieder
alle Gréaber zur Verfiigung.

Hatte er nur 2 offen ausliegende Grabraubkarten gehabt,
dann hétte er sie jetzt nicht aufnehmen dtirfen.
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V. Spielende und Wertung

Spielende:

Sobald das erste Monster im Spiel wiederbelebt wurde, ist das
Spiel zu Ende. Gewonnen hat allerdings nicht automatisch der
Spieler, der die Wiederbelebung durchgefuhrt hat, sondern der
Spieler, der die meisten Punkte gesammelt hat.

Wertung:

Auf jeder Korperteilkarte ist ein Punktwert angegeben.
Jedes Korperteil zahlt diese entsprechende Punktzahl.
Eine erfolgreich durchgefiihrte Wiederbelebung gibt einen
Bonus von 3 Punkten.

Hat jemand 3 faulige Kérperteile an sein Monster angenaht,
so erhalt er eine Bonus von 5 Punkten.

Hat jemand 4 faulige Korperteile an sein Monster angenaht,
so erhalt er eine Bonus von 10 Punkten.

Hat jemand 5 faulige Korperteile an sein Monster angenaht,
so erhalt er eine Bonus von 15 Punkten.

Anmerkung: Bei fauligen Kérperteilen handelt es sich um die Karten
mit dem Wert Null.

VI. Erlauterungen

Der Studierwiirfel

Der Studierwiirfel driickt die anatomischen Kenntnisse eines
jeden Spielers aus. Dabei gilt das einfache Schulnotensystem
von 1 bis 6, wobei die 1 sehr guten Kenntnissen entspricht und
die 6 ungenligenden. Die Spieler beginnen das Spiel alle mit
befriedigenden Kenntnissen (Wert 3).

Anmerkung: Manche Spieler haben bei diesem Vergleich mit
dem Schulnotensystem Schwierigkeiten mit den Ausdriicken
,hoch“und ,runter” beim Drehen des Wiirfels. Ich wollte aber
einen eindeutigen Bezug auf die Augenzahl des Wiirfels. Hoch
heil8t: Augenzahl um Eins erh6hen, und runter: Augenzahl um
Eins erniedrigen. Fiir das Schulnotensystem heil3t ,hoch“ ein
Wert schlechter und ,runter” einen Wert besser.

Gegen den Studierwiirfel wiirfeln

In den Regeln wird ofter erwahnt, dass man gegen einen
Studierwiirfel wiirfeln muss. Das bedeutet, dass man mit dem
weillen Wurfel wirfelt und die Augenzahl héher oder gleich der
Augenzahl auf dem Studierwirfel sein muss, damit die Aktion
gelingt. Bei einer 1 auf dem Studierwdirfel gelingt die Aktion
immer. Man wiirfelt mit dem weil3en Wiirfel quasi aus, was fiir ein
Wissen die Operation erfordert, und der Studierwurfel zeigt an,
ob man das benétigte Wissen besitzt.

Boni und Mali auf den Karten

Auf den Karten kénnen Boni und Mali angegeben sein. Die
angegebenen Modifikationen beziehen sich immer auf den
weillen Wirfel, der bei der angegebenen Aktion geworfen wird.
Nach dem Wurf mit dem wei3en Wiirfel wird das Ergebnis um
den auf der Karte angegebenen Wert gedndert. Operationen
werden also um Eins erleichtert (+1) und die Weiderbelebung um
Eins erschwert

(-1). Die Boni, die auf den Karten stehen, treten erst in Kraft,
wenn die Korperteile erfolgreich angenaht wurden, und beziehen
sich auf noch nicht angenahte Korperteile.

Ein linker Arm mit dem Wert 1 bis 5 gibt, wenn er erfolgreich
angenaht wurde, einen Bonus von Plus eins auf den Wurfelwurf
mit dem weilen Wiirfel, der zum Annahen des rechten Arms
nétig ist (auch beim Annahen eines faulen rechten Arms).

Operationsregeln

Jedes Koérperteil darf nur einmal angenaht werden und nur an die
der normalen Anatomie entsprechende Korperstelle (d.h. ein
linker Arm wird an die linke Schulter genaht usw.).

Ein Gehirn darf dementsprechend nur in einen Kopf eingesetzt
werden. Es ist daher das einzige Korperteil, das das vorherige
Annahen eines anderen Korperteils erfordert (den Kopf).

Einmal erfolgreich angenahte Korperteile kdnnen (in diesem
Spiel) nicht mehr abgetrennt werden.
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Warum wird bei einem Grabraub der Studierwiirfel
hochgedreht?

Das Vorbereiten eines Grabraubes fordert erhebliche Zeit,
die nicht fur das anatomische Studium genutzt werden kann,
da man die Todesanzeigen in der Tageszeitung lesen und
Friedhofsplane analysieren muss. In dieser Zeit kann
wertvoller Stoff nicht wiederholt werden und fallt so dem
naturlichen Vergessen anheim.

Warum wird der Studierwiirfel bei einem erfolgreichen
Grabraub wieder runter gedreht?

Was man bei der Vorbereitung des Raubes versaumt hat,
wird nun in der Praxis beim Abtrennen des Korperteils von
der Leiche nachgeholt (“Learning by doing®).

Warum wird bei einem Diebstahl (bei einem anderen
Spieler) der eigene Studierwiirfel hochgedreht?

Wie beim Grabraub muss ein Diebstahl gut vorbereitet
werden, was erheblich Zeit fordert, die nicht fir das
anatomische Studium genutzt werden kann, da man die
Lebensgewohnheiten und Hausplane seines Opfers
analysieren muss. In dieser Zeit kann wertvoller Stoff nicht
wiederholt werden und fallt so dem naturlichen Vergessen
anheim.

Warum kann ich bestohlen werden, wenn ich mehr oder
gleichviel Korperteilkarten wie Augen auf dem
Studierwiirfel besitze?

Je mehr Zeit man in seinem Studierzimmer sitzt und je
gréRer das Lager ist, um so schlechter kann man auf sein
Hab und Gut aufpassen. Hier gab es vorher eine sehr
komplizierte Regelung, diese vereinfachte Regel hat sich
spieltechnisch als wesentlich sinnvoller erwiesen.

Warum wird der Studierwiirfel bei einer erfolgreichen
Operation um eins hoch gedreht?

Das Durchfiihren einer erfolgreichen Operation muss
naturlich ordentlich gefeiert und ,begossen® werden.
Kraftiges Feiern fiihrt leider haufig zum Verlust von Wissen.

Warum wird der Studierwiirfel bei einer misslungenen
Operation um eins runter gedreht?

Nun, hier gilt ahnliches wie beim erfolgreichen Grabraub:
,Learning by Doing“. Man weif} jetzt, wie es nicht geht,
daher sind die Chancen gestiegen, es beim nachsten Mal
richtig zu machen.

Warum wird der Studierwiirfel bei einem Raub vom
Galgenberg auf sechs gedreht?

Der Galgenberg ist ein extrem 6ffentlicher Platz, bei dem
man leicht erwischt werden kann. Ein solches Unternehmen
setzt einen Wissenschaftler, der es gewohnt ist,
normalerweise im Verborgenen zu arbeiten, unter totalen
Stress. Schlaflose Nachte und Verwirrungszustande sind
die Folge. Es ist unmdglich, sich auf gelerntes Wissen zu
konzentrieren. Der akute Stress verhindert auch das
,Learning by Doing* bei dieser Tat.

Warum bringt das erfolgreiche Annéhen eines ,faulen*
Arms oder Beins keine Boni fiir den anderen Arm oder
das andere Bein?

Nur weil man es geschafft hat, ein unbrauchbares Korperteil
anzunahen, weifs man noch lange nicht, wie man ein
gesundes Korperteil annaht. Die Eigenschaften von faulem
Material sind auch zu unterschiedlich, als dass man
deswegen ein anderes faules Korperglied einfacher
annahen koénnte.

Warum kann ich meine Grabraubkarten aufnehmen,
wenn ich mehr offenen Grabraubkarten ausliegen habe
als Augen auf dem Studierwiirfel?

Ich musste Liigen, wenn ich behaupten wiirde, dass ich mir
bei dieser Regel mehr gedacht habe, als dass die Karten ja
irgendwann wieder aufgenommen werden mussen.

Es hat sich einfach als guter spieltechnischer Mechanismus
erwiesen.

Dank: Ich danke allen Testspielern, die ich hier aus
Platzgriinden leider nicht namentlich auffiihren kann.
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