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zawartosc gl'y

e 1 plansza

o 36 kafelkdw parceli / mecenaséw

e 100 archeologéw (po 25 niebieskich, czerwonych, zielonych i biatych drewnianych szescianikow)
e 12 znacznikéw dla graczy e 6 znacznikéw punktow "+50" e 1 znacznik gracza startowego
e 5 znacznikow mecenaséw (pomaranczowy, czarny, brazowy, zétty, fioletowy)

e niniejsza instrukcja

pCWDCgO razuy...

cel gry

Rok 1899. Od ponad stulecia Europejczycy fascynuijg sie
Egiptologia i odkryciami m.in. Denon’a, Champollion’a i
Petrie’go.

Gracze wcielajg sie w role archeologéw, pracujacych
na zlecenie mecenaséw. Prowadzg wykopaliska
w Egipcie w nadziei na znalezienie cennych

artefaktow, ktére ozdobig najbardziej prestizowe sale
muzeum. Gracz, ktory uzyska najwiecej
prestizu (poprzez swoje odkrycia i zajecie
najkorzystniejszych sal w muzeum) wygra rozgrywke.

przygotowanie do gry

W poszukiwaniu przygody i stawy grupy archeologéw
przeszukujg piaski Egiptu.

® Plansze nalezy roztozy¢ na stole.
o Archeologowie we wszystkich kolorach zostajg wytozeni obok planszy, tworzac wspoéina pule.

o Kazdy z graczy wybiera kolor i zabiera dwa znaczniki w tym kolorze. Jeden z nich ustawia na polu 0 toru
punktacji (1), a drugi w poblizu toru rozstrzygania remiséw (pasowania) (4).

@ W sposob losowy obiera sig gracza rozpoczynajgcego. Zabiera on 5 znacznikéw mecenasow i kfadzie je
losowo jeden po drugim na okragtych polach pigciu skrzydet muzeum (3).

zasady gry

Gra toczy sie przez 4 rundy. Podczas kazdej rundy gracze prowadza wykopaliska na jednym z obszaréw Egiptu,
umieszczajgc w nim wiasnych archeologéw. Na koncu kazdej rundy, po zakonczeniu prac wykopaliskowych,
najbardziej aktywni gracze moga albo przejac¢ jedna z parceli albo wysta¢ do muzeum archeologéw, by ci przygotowali
wystawe.

Kazda parcela danego obszaru znajduje si¢ pod patronatem jednego z mecenaséw. Jesli gracz przejmuje par-
cele, moze skorzysta¢ z pomocy opiekujacego sie nig mecenasa i w nastepnych rundach uzy¢ jego
specjalnych zdolnos$ci. Muzeum dysponuje réznymi (pod wzgledem prestizu) pomieszczeniami. Gracze,
obserwujgc poczynania przeciwnikéw, dokonujg przemyslanych wyboréw i, wysytajac swoich archeologéw do
muzeum, rezerwujg najlepsze z wystawowych sal.

1. Tor punktacji
2. Muzeum
3. Skrzydto muzealne

4. Tor rozstrzygania
remiséw (pasowania)

5. Mecenasowie

Na awersie kazdego z 35 kafelkéw przedstawiona jest parcela, a na rewersie — jeden z pigciu mecenaséw. Na
ostatnim z kafelkow umieszczona jest tylko parcela (bez mecenasa na odwrocie).

Parcele: Parcele tworzg obszar, na ktérym gracze umieszczajg swoich archeologéw i przeprowadzajg
wykopaliska. Kazda parcela sktada si¢ z 6 pdl, ktére albo sg puste albo zawierajg piramide. Piramidy znajdujace
sie na polach penig role swoistych utrudnien, gdyz graczom nie wolno umieszczaé¢ na nich archeologéw. Na
$rodku kazdej z parceli mozna znalez¢ kartusze z informacjami. Obrazujg one ile punktéw zwyciestwa (PZ)
mozna uzyskac za dang parcele. Niektdre kafelki nie dajg punktow zwyciestwa, inne (po przejeciu) dajq 2, 3 lub
5 PZ. Na kartuszach znajduje si¢ réwniez symbol, okreslajacy mecenasa, ktéry sprawuje piecze nad tg parcelg.

Obszary: Na poczatku kazdej rundy, za pomoca parceli, tworzy sie obszar gry (ryc. 1, zobacz réwniez faza 1).
Obszar ten stanowi drugg czes¢ planszy. Parcele wyktada sie parami, a kazda grupa dwoch parceli tworzy
strefe (ryc.2). Uwaga: parcele nie maja ,gory” i ,dotu”, dlatego kierunek wyktadania kafelkéw nie ma znaczenia.

Rézne strefy tworzace obszar graniczg ze sobg, rowniez wtedy, gdy pomiedzy nimi, dla lepszej orientacji
wizualnej, zastosowano niewielkie odstepy. Dwa pola, ktére graniczg ze sobg w poziomie lub pionie (ale nie na
ukos) sg polami sgsiadujacymi (ryc. 3). Kartusze z informacjami nie sg w tym wypadku przeszkodami. Dwa
pola, pomiedzy ktérymi lezy kartusz, sa uznawane za sasiadujace.
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Ryc. 3: Sgsiadujace pola

Ryc. 2: Strefa

Ryc. 1: Obszar



przebieg gry

Gra podzielona jest na 4 rundy. Kazda runda sktada sie z 3 faz.

Faza 1 - Nowa runda

Na poczatku kazdej rundy gracze zabierajg ze wspoélnej
puli archeologéw w swoich kolorach i wyktadajg ich
przed soba. Gracze otrzymuja:

e 11 archeologéw w grze 3-osobowej.
® 8 archeologéw w grze 4-osobowe;j.

Jesli we wspdlnej puli nie ma wystarczajacej liczby
archeologéw w odpowiednim kolorze, gracz otrzymuje
tylko tylu archeologdw, ilu jest dostepnych.

Pozyskani w ten sposéb archeologowie
indywidualne pule graczy.

Nastepnie gracz rozpoczynajacy okresla obszar, na
ktéorym w tej rundzie bedg miaty miejsce wykopaliska.
W tym celu tasuje talie i wyktada kafelki tak, jak to
pokazano z prawej strony (parcelami ku gorze). Pier-
wszy rzad winien znalez¢ si¢ bezposrednio pod plansza.

Faza 2 - Wykopaliska

tworzg

Poczawszy od gracza rozpoczynajacego i kontynuujac
zgodnie z ruchem wskazéwek zegara, kazdy gracz
przeprowadza jedng z nastepujacych czterech akcji:

A) Rozpoczecie prac wykopaliskowych

Gracz bierze jednego archeologa ze swojej indywidualnej
puli i stawia go na jednym z dowolnych, wolnych pol
znajdujacych sie na aktualnym obszarze gry. Na
wybranym polu nie moze znajdowac sie piramida.

B) Poszerzenie istniejacego wykopaliska

Gracz bierze dwdéch archeologéw ze swojej indywidualnej
puli i ustawia pierwszego na wolnym polu, ktore graniczy
(poziomo lub pionowo) z polem, gdzie juz znajduje
sie jeden z jego archeologéw. Drugiego z archeologéw
stawia w ten sposéb, by znalazt si¢ on w bezposrednim
sasiedztwie (poziomym lub pionowym) archeologa
wytozonego przed chwila. Zaden z tych dwéch arche-
ologéw nie moze zosta¢ ustawiony na polu z piramida.

C) Pasowanie

Gracz rezygnuje z dalszego ruchu i pasuje. Stawia on
odpowiedni znacznik na pierwszym wolnym polu (o naj-
mniejszej dostepnej liczbie) toru rozstrzygania remiséw
(pasowania). Dla takiego gracza faza 2 konczy sie. Jesli
gracz nie ma juz wiecej archeologéw w swojej indywidualnej
puli, jest to jedyna akcja, ktérg moze przeprowadzi¢.

D) Korzystanie z pomocy mecenaséw

Ta akcja jest mozliwa dopiero od drugiej rundy i to tylko
wtedy, gdy gracz w trzeciej fazie pierwszej rundy
przejmie parcele (zobacz Faza 3).
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Okreslanie obszaru gry: Na poczatku pierwszej, drugiej
i trzeciej rundy wykiada sie 8 parceli, tworzac w ten
sposob 4 strefy (dwa rzedy, kazdy z dwiema strefami
— zéfte karty na rycinie). Na poczatku czwartej rundy
wykiada sie 12 parceli, tworzac 6 stref (trzy rzedy,
kazdy z dwiema strefami — z6ite i czerwone karty na
rycinie, zobacz réwniez ryc. 1 na poprzedniej stronie).

A L B
.#T-i

c D
L] L]

% »

Niebieski zaczyna nowe prace wykopaliskowe. Moze on
ustawi¢ swojego archeologa albo na polu A albo na polu
B (puste pola), nie moze natomiast potozy¢ go ani na
polach C/D (bo sa juz zajete) ani na polach E/F (gdzie sq
piramidy).

Czerwony poszerza istniejagce wykopalisko (znajduja
sie na polu A). Najpierw stawia jednego z archeolo-

gow na polu B, a nastepnie - kolejnego na polu C.
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Zielony pasuje. Stawia on odpowiedni znacznik na
pierwszym wolnym polu toru rozstrzygania remiséw
(pasowania) - w tym przypadku na polu nr 1,
poniewaz jest on pierwszym graczem, ktéry spasowat.

Piecioro mecenaséw, dzieki swojemu finansowemu
wstawiennictwu, oferuje graczom specjalne mozliwosci
przy ustawianiu archeologoéw.

Podczas swojego ruchu gracze obracajg o 90° kafelek tego
mecenasa, z ktérego pomocy chcag skorzysta¢. Gracze mogq
pdzniej przeprowadzi¢ odpowiednig akcje (zobacz nizej).

Gracz moze zagra¢ tylko jeden kafelek w swojej kolejce.
Z raz zagranego kafelka nie mozna juz skorzysta¢ w tej
samej rundzie. Gracz moze jednak odwotywa¢ sie do
jednego z mecenasow kilkakrotnie, o ile posiada wiecej
kafelkéw z jego podobizna.

a) Lady Violet

Gracz bierze jednego ze swoich archeologéw ze wspdlnej
puli do swojej puli indywidualnej. Nastepnie prze-
prowadza jedna z dwoéch akcji: A (Rozpoczecie prac
wykopaliskowych) lub B (Poszerzenie istniejacego
wykopaliska). Jesli we wspoinej puli nie ma juz archeologéw
w kolorze gracza, nie moze on przeprowadzi¢ tej akcji.

b) Lord Lemon

Gracz moze rozpoczg¢ nowe prace wykopaliskowe,
stawiajac swojego, pochodzacego z indywidualnej puli,
archeologa na piramidzie (akcja A) LUB moze poszerzyé
istniejace wykopalisko stawiajgc jednego ze swoi-
ch dwéch archeologéw na polu z piramidg (akcja B).

c) Sir Brown

Gracz wysyta jednego ze swoich archeologéw do
muzeum, by ten zarezerwowat sale. Archeolog trafiajgcy
do muzeum pochodzi z indywidualnej puli gracza.
Podczas przeprowadzania tej akcji muszg oczywiscie by¢
uwzglednione reguty zajmowania muzeum (zobacz: faza 3).

d) Mrs. Blackmore

Gracz moze rozpoczgé nowe prace wykopaliskowe
i ustawi¢ (zabranych z jego indywidualnej puli) dwdch -
zamiast jednego - archeologdéw. Pierwszy z nich trafia na
dowolne wolne pole, a drugi - na wolne pole,
sasiadujace z poprzednim. Zaden z tych dwéch
archeologdéw nie moze by¢ ustawiony na polu z piramida.

e) Colonel Tangerine

Gracz poszerza istniejace wykopalisko, ustawiajac trzech
- zamiast dwoéch - archeologéw pochodzacych z jego
indywidualnej puli. Pierwszy trafia na wolne pole, ktore
graniczy poziomo lub pionowo z polem, gdzie znajduje
sie juz jeden z jego archeologéw. Drugi trafia na pole
graniczace (ale nie ukosnie) z pierwszym, a trzeci -
na pole sasiadujace z drugim. Zaden z tak ustawionych
archeologéw nie moze znalez¢ si¢ na polu z piramida.

Gdy tylko jeden z graczy pozostanie w grze (tzn. wszyscy
oprécz niego spasujg), moze on przeprowadzi¢ jeszcze
jedna akcje, po czym rozpoczyna sig faza 3.

Niebieski obraca jeden ze swoich kafelkéw — jest to
Lord Lemon. Nastepnie poszerza swoje wyko-
palisko, stawiajac archeologéw na polach A (z pir-
amida) i B. Poniewaz pole A zawiera piramide, nie
moze on ustawi¢ drugiego z archeologéw na polu C.
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Czerwony obraca kafelek Mrs. Blackmore. Nastepnie
ustawia dwoch archeologow w bezposrednim
sasiedztwie - jednego na polu A, a drugiego - na polu B.

Biafy obraca jeden ze swoich kafelkéw: jest to Colonel
Tangerine. Nastepnie poszerza jedno ze swoich wyko-
palisk, ustawiajac trzech archeologéw. Pierwszego - na
polu A, nastepnego - na polu B i ostatniego - na polu C.



Faza 3 - Podliczanie

Podczas tej fazy gracze przejmuja parcele i rezerwujg sale
w muzeum na wystawe, ktéra ma miejsce pod koniec gry.

Podliczanie stref:

Strefy podlicza sie jedng po drugiej, poczawszy od strefy
znajdujacej sie u goéry z lewej strony (lezacej bez-
posrednio pod planszg), a nastepnie kolejno rzad po
rzedzie, az do strefy znajdujacej sie u dotu z prawe;j.

Gracze ustalajg sume wtasnych archeologéw ustawionych w
danej strefie. Ten, kto wstawit do strefy najwiecej archeolo-
géw, bedzie zagrywat jako pierwszy. Ten, kto wstawit drugg
co do wielkosci liczbe archeologéw — zagrywa jako drugi, itd.
Gracz, ktéry nie ustawit w strefie ani jednego ze swoich
archeologéw, nie uczestniczy w ustalaniu kolejnosci.

Remisy: Jesli dwoch lub wiecej graczy ustawito w strefie
takg samg liczbe archeologéw, do ustalenia kolejnosci
uzywa sie toru rozstrzygania remiséw (pasowania).
Gracz, ktory zajat pole z mniejszg liczba (tj. ten, ktéry
wczes$niej spasowat) - rozstrzyga remis na swojg korzysc.

Pierwszy gracz w strefie wybiera
nastepujacymi dwiema mozliwosciami:

pomiedzy

® Bierze jedng z dwoch parceli, z ktorych skiada sie
strefa (zobacz "Przejmowanie parceli").

® Rezerwuje jednym ze swoich archeologéw, pochodzgcym
ze wspolnej puli, sale w muzeum. Jesli we wspdlnej puli
nie ma juz archeologéw w kolorze gracza, nie moze on
przeprowadzic tej akcji (zobacz "Ustawianie w muzeum").

Nastepnie drugi w kolejnosci gracz decyduje sie
réwniez na jedng z dwoch akcji:

® Bierze pozostatg parcele (wéwczas, gdy pierwszy z
graczy wziat te druga) lub wybiera jedng z dwéch parceli
(wowczas, gdy pierwszy gracz udat sie do muzeum).

® Rezerwuje jednym ze swoich archeologéw, pochodzacym
ze wspolnej puli, sale w muzeum. Jesli we wspdlnej puli
nie ma juz archeologéw w kolorze gracza, nie moze on
przeprowadzic tej akcji (zobacz "Ustawianie w muzeum").

Uwaga: Jesli w ktbrej$ strefie znajdujg sie archeologowie
tylko jednego gracza, moze on wybrac tylko jedng z
mozliwosci przystugujgcych pierwszemu graczowi.

Jesli po akcjach pierwszego i drugiego gracza pozostang
jeszcze wolne parcele (tzn. przynajmniej jeden z nich udat
sie do muzeum), trzeci gracz (a p6zniej ewentualnie nawet
czwarty) moze przeja¢ te parcele. Ani trzeci ani czwarty
gracz w danej strefie nie moga wstawia¢ archeologéw do
muzeum.

Strefy podlicza sie w pr:

ionej wyzej kolejnosci

Podliczanie strefy: W tej strefie wiekszo$¢ ma Niebieski
(4 archeologéw). Czerwony i Zielony w tym przypadku
dysponuja dwoma archeologami, a Bialy — jednym.
Poniewaz Zielony spasowat wczesniej niz Czerwony,
ma on lepsza pozycje na torze rozstrzygania remiséw
(pasowania) i bedzie zagrywat jako drugi. Czerwony
bedzie trzecim graczem w tej strefie, a Bialy — czwartym.

Niebieski ma wybo6r pomiedzy dwoma kafelkami a
muzeum. Postanawia zabrac lewy kafelek. Poniewaz jest
on warty 3 PZ, Niebieski przesuwa swoj znacznik na
torze punktacji o 3 pola do przodu. Nastepnie w spos6b
widoczny wyktada kafelek przed soba strong ukazujaca

Poczawszy od go ruchu Niebieski
moze skorzysta¢ z pomocy Lorda Lemona.

Zielony ma wybor pomiedzy pozostalym kafelkiem a
muzeum. Postanawia on uda¢ sie do muzeum
(zobacz nastepny przyktad).

Czerwony nie moze udac si¢ do muzeum (jest trzeci),
dlatego zabiera pozostaly kafelek. Poniewaz nie daje
on zadnych PZ, Czerwony nie przesuwa sie na torze
punktacji. Czerwony wykiada kafelek przed soba
strong ukazujacq Od tepnego ruchu
bedzie mégt skorzysta¢ z pomocy Mrs. Blackmore.

Poniewaz nie pozostat juz zaden kafelek, Bialy nie
otrzymuje nic. Wszyscy archeologowie z podliczonej
strefy wracaja do wspélnej puli. Gracze przystepuja
do podliczania nastepnej w kolejnosci strefy.

Dla lepszego rozeznania, na koncu podliczenia usuwa
sie z gry pozostate kafelki danej strefy (odktadajac
z powrotem do pudetka). Wszyscy aktywni w tej strefie
archeologowie trafiajg z powrotem do wspdlnej puli,
a nastepnie podlicza sie kolejng strefe.

Przejmowanie parceli

Gracz zabiera kafelek. Jesli kartusz informacyjny zawiera
liczbe (2, 3 lub 5 punktéw), gracz otrzymuje natychmiast
tyle PZ i zaznacza je na torze punktacji. Gracz w sposob
widoczny wyklada przed sobag kafelek strong z
mecenasem ku gorze.

Ustawianie w muzeum

Muzeum skitada sie z jednej duzej centralnej sali, ktéra
posiada przejscia do 5 skrzydet.

Kazde skrzydto sktada sie z dwoch sal: jednej o wartoéci ,3”,
z ktorej z kolei prowadzi przejscie do drugiej o wartosci ,5”.
Nad kazdym z muzealnych skrzydet piecze sprawuje inny
mecenas.

Pomigdzy skrzydtami znajdujg sie sale o wartosci ,2".
Nalezg one do obydwu skrzydet, do ktérych przylegaja i
zapewniajg dostep do sal o wartosci ,5”.

Im wyzsza cyfra w danej sali, tym wiecej daje przy
podliczaniu wystawy na koncu gry. Kazda sala moze
by¢ zajeta tylko przez jednego z archeologéw.

Kiedy gracz ustawia archeologa w muzeum, ma nastepujacy
wybér:

e Albo stawia archeologa na dowolnej wolnej sali
o wartosci ,2” lub ,3".

e Albo stawia archeologa na sali wartej ,5”, ktora
graniczy z jedng z zajmowanych juz przez niego sal o
wartosci ,2” lub ,3”.

Zakonczenie fazy podliczania

Jesli wszystkie strefy zostaty podliczone, faza 3 konczy
sie w nastepujacy sposob:

e Ostatni gracz na torze rozstrzygania remiséw (pasowania)
zostaje graczem rozpoczynajgcym w nastepnej rundzie.

e Z toru rozstrzygania remiséw (pasowania) zdejmuje sie
wszystkie znaczniki.

e Mecenaséw obrdconych podczas fazy 2 przywraca sie
do wiasciwego potozenia (w ten sposob sg oni dostepni
w nastepnych fazach).

Nastepnie rozpoczyna sig¢ nowa runda.

Nie ustawione znaczniki archeologéw z indy-
widualnych puli graczy przechodza do nastepnej
rundy. Kto nie ustawit wszystkich archeologéw, ten w
nastepnej rundzie bedzie miat ich do dyspozycji wiecej
(archeologowie niewykorzystani + otrzymani w fazie 1).

b
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Zielony w muzeum
swojego archeologa, pochodzacego ze wspdlnej puli.
Poniewaz jest to jego pierwszy archeolog w muzeum,
nie moze on zaja¢ sali o wartosci ,,5” (ani oczywiscie
sal, w ktorych juz sa archeologowie innych graczy).
Zielony wybiera zatem sale o wartosci ,,2” pomiedzy
skrzydfami, ktérymi opiekujq sie Lord Lemon i Mrs.
Blackmore.
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Ustawianie w muzeum (kontynuacja): Podczas pod-
liczania innej strefy Zielony postanowit ponownie wsta-
wic archeologa do P z uprzednio umiescit
archeologa pomiedzy skrzydtami Lorda Lemona i Mrs.
Blackmore, moze teraz wstawiac do sali o wartosci ,,5”.
Moze on réwniez wybrac inng wolng sale o wartosci
»2” lub ,,3”. Ostatecznie Zielony decyduje si¢ na sale
o wartosci ,,5”, ktéra opiekuje sie Lord Lemon. Sala ta

od tej chwili przestaje byc¢ dostt dla innych graczy.




Zakonczenie gry i koncowe podliczenie

Gra konczy sie po czwartej rundzie. Bezposrednio po
niej nastepuje finalne podliczenie:

Wystawa muzealna:

Podczas wystawy gracze otrzymujg punkty za posiadane |

kafelki oraz sale, ktére zajeli w muzeum.

Przyktadowo: miejsce, ktére gracz zajat w skrzydle Lorda
Lemon'a wptywa na warto$¢ posiadanych przez niego
kafelkéw z Lordem Lemon'em. Kazdy kafelek moze wiec
przyniesé graczowi 1, 2, 3 lub 5 PZ.

Najpierw rozpatruje sie skrzydto numer 1, a na koncu -

skrzydto numer 5. Za kazde skrzydto gracze otrzymujg !

punkty, w zaleznosci od liczby posiadanych kafelkéw
mecenasow oraz od pozycji archeologéw w salach:

e Jesli gracz zajmuje sale o wartosci ,,5”, otrzymuje 5 PZ
za kazdy odpowiedni kafelek.

e Jesli gracz zajmuje sale o wartosci ,3” otrzymuje 3 PZ
za kazdy odpowiedni kafelek.

® Gracz, ktéry zajmuje $srodkowq sale o wartosci ,2”
otrzymuje 2 PZ za kazdy odpowiedni kafelek.

® Jesli gracz nie ma swojego reprezentanta w rozpatry-
wanym skrzydle, otrzymuije tylko 1 PZ za kazdy odpowiedni
kafelek.

e Jesli gracz ma swoich reprezentantéw w kilku salach,
bedacych pod opiekg tego samego mecenasa, to
otrzymuje za odpowiedni kafelek tyle punktow, ile oferuje
sala o najwiekszej wartosci, sposrdd tych, ktore zajat.

Serie

Gracz otrzymuje 5 PZ za kazda posiadang kompletng
serie 5 réznych mecenasow.

Gracz, ktéry po niniejszym podliczeniu ma najwiecej
punktéw, wygrywa gre. Przy remisie wygrywa ten z
remisujacych graczy, ktoremu w indywidualnej puli
pozostato najwiecej archeologéw. Jesli rowniez w
tym przypadku jest remis, partia konczy sie
zwyciestwem wszystkich remisujacych graczy.

Przypis: Jedna z parceli (ta, ktéra daje 5 PZ) nie jest
przyporzadkowana do zadnego z mecenasow i nie przynosi
punktéw podczas koricowego podliczania muzeum i serii.

muzealna: Na

Wystawa
rundy Niebieski posiada przec

koniec  czwartej
wione powyzej

kafelki. Pozycja w daje Ni
® 3 PZ za kazdy kafelek Lorda Lemona, tj. 6 PZ

® 3 PZ za kafelek Mrs. Blackmore

e 5 PZ za kazdy kafelek Sir Browna, tj. 15 PZ

® 2 PZ za kazdy kafelek Colonela Tangerine, tj. 4 PZ
e 1 PZ za kafelek Lady Violet

Serie: Niebieski ma jedna kompletng serie
mecenasoéw. Otrzymuje wiec dodatkowo 5 PZ.

mykerinos w dwie osoby

Obowiazujg reguty rozgrywki 3-osobowej, ponadto w grze pojawia sie tzw. gracz neutralny. Gracz ten nie
otrzymuje punktow i jest uzywany wytacznie do blokowania wspotgraczy.

Na poczatku kazdej rundy (faza 1) kazdy z graczy bierze 11 swoich archeologéw i 4 archeologéw neutralnych.
Znacznik gracza neutralnego nalezy kazdorazowo ustawi¢ na drugim polu toru rozstrzygania
remiséw (pasowania). To oznacza, ze pierwszy gracz, ktory spasuje podczas fazy wykopalisk,
ma zawsze pierwszenstwo wobec gracza neutralnego. Gracz, ktéry spasuje jako drugi, za kazdym razem
trafi na trzecie pole i - co za tym idzie - przegra sytuacje remisowe z graczem neutralnym.

Podczas fazy wykopalisk (faza 2) kazdy z graczy normalnie przeprowadza akcje. Jesli tylko nie spasowat,
moze nastepnie, za pomocg neutralnych archeologéw z wiasnej puli, albo rozpoczg¢ prace wykopaliskowe
(akcja A) albo poszerzy¢ istniejace, neutralne wykopalisko (akcja B), Réwniez w tym przypadku normalne
reguty ustawiania musza zosta¢ zachowane. Gracz neutralny nie moze jednak korzysta¢ z pomocy mecenasow.

Podczas fazy podliczania (faza 3), jesli gracz neutralny jest graczem pierwszym lub drugim w strefie,
przystuguje mu jeden kafelek. Oznacza to, ze gracz neutralny nigdy nie ustawia w muzeum. Kafelek
gracza neutralnego jest okreslany w nastepujacy sposoéb:

e Jesli gracz neutralny jest pierwszy, trzeci gracz (lub ten z graczy, ktéry nie ustawit archeologéw w danej
strefie, jesli jest taki) wybiera, ktory kafelek zostanie "wzigty".

e Jesli gracz neutralny jest drugi, pierwszy gracz wybiera kafelek, ktéry "wezmie" gracz neutralny.
Kafelki, ktére "zabiera" gracz neutralny, zostajg odrzucone i sg usuwane z gry.

Jesli w danej strefie znajduja sie wylacznie archeologowie gracza neutralnego, z gry usuwa sie oba kafelki.

wskazowki

® Rozsadnie zarzadzajcie swojg indywidualng pulg archeologdéw: mozecie ich zostawi¢ na pézniej (przenies¢ z
jednej rundy na nastepna). Gracz, ktéry zaoszczedzi wiecej archeologdw od swoich wspéigraczy, bedzie miat ich
wigcej do dyspozycji. Jest to szczegdlnie wazne w 4. rundzie, kiedy region jest wiekszy niz w rundach poprzednich.

e Unikajcie niepotrzebnej walki: zwréécie uwage, ze dwoje pierwszych graczy w strefie zawsze co$ wygrywa
(parcele lub miejsce w muzeum). Mato rozsadne jest wiec doktadanie archeologéw do strefy, w ktérej
wigkszo$¢ zagrozona jest tylko przez jednego z graczy. Nie jest réwniez wskazany szalenczy wyscig o
pierwszego gracza, jesli obie parcele sg cenne.

o Nie zapominajcie o muzeum: Je$li nie wstawicie do muzeum zadnego archeologa, kazdy z waszych kafelkow
bedzie wart zaledwie jeden punkt. To na ogét zbyt mato, by wygra¢ partie. Sprébujcie, za pomoca kafelka ,Sir
Brown” zapewni¢ sobie dostgp do muzeum lub chociaz we wtasciwym momencie "poswieccie" ktéres$ z parceli
(réwniez te cenniejsze). Idealnym momentem ku temu jest sytuacja, gdy tylko dwoje graczy znajduje sig w strefie,
bo nawet jesli jedna z parceli pozostanie (w zamian za wstawianie do muzeum), nikt juz z niej nie skorzysta.

® Pasujcie w odpowiednim momencie: jesli zbyt wczesnie zakonczycie wstawianie, ryzykujecie, ze inni gracze moga,
odebra¢ wam przewage w strefach. Z drugiej strony - bezsensowne jest marnowanie archeologéw, jesli jestescie pewni
swojej wiekszosci. Jesli wezesniej spasujecie, jestescie rowniez w lepszej sytuacji w przypadku remiséw w strefach.

podzickowania

Autor sktada podziekowania nastepujacym osobom: Anne, Cyril, Raphi, William, Dom, Thomas, Manu, Thomas
& Julia, Manu, Nicolas & Julie, Adrien & Lydie, Nathalie oraz wszystkim graczom testowym za ich cenne rady.




