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pewnego razu… cel gry
Gracze wcielają się w role archeologów, pracujących 
na zlecenie mecenasów. Prowadzą wykopaliska 
w Egipcie w nadziei na znalezienie cennych 
artefaktów, które ozdobią najbardziej prestiżowe sale 
muzeum. Gracz ,  k tó ry  uzyska  na jw ięce j  
prest iżu  (poprzez  swoje odkrycia  i  zajęcie 
najkorzystniejszych sal w muzeum) wygra rozgrywkę.

Rok 1899. Od ponad stulecia Europejczycy fascynują się 
Egiptologią i odkryciami m.in. Denon’a, Champollion’a i
Petrie’go.

W poszukiwaniu przygody i sławy grupy archeologów 
przeszukują piaski Egiptu.

przygotowanie do gry
● Planszę należy rozłożyć na stole.

● Archeologowie we wszystkich kolorach zostają wyłożeni obok planszy, tworząc wspólną pulę.

● Każdy z graczy wybiera kolor i zabiera dwa znaczniki w tym kolorze. Jeden z nich ustawia na polu 0 toru 
punktacji (1), a drugi w pobliżu toru rozstrzygania remisów (pasowania) (4).

● W sposób losowy obiera się gracza rozpoczynającego. Zabiera on 5 znaczników mecenasów i kładzie je 
losowo jeden po drugim na okrągłych polach pięciu skrzydeł muzeum (3).

zasady gry
Gra toczy się przez 4 rundy. Podczas każdej rundy gracze prowadzą wykopaliska na jednym z obszarów Egiptu, 
umieszczając w nim własnych archeologów. Na końcu każdej rundy, po zakończeniu prac wykopaliskowych, 
najbardziej aktywni gracze mogą albo przejąć jedną z parceli albo wysłać do muzeum archeologów, by ci przygotowali  
wystawę.

Każda parcela danego obszaru znajduje się pod patronatem jednego z mecenasów. Jeśli gracz przejmuje par-
celę, może skorzystać z pomocy opiekującego się nią mecenasa i w następnych rundach użyć jego 
specjalnych zdolności. Muzeum dysponuje różnymi (pod względem prestiżu) pomieszczeniami. Gracze, 
obserwując poczynania przeciwników, dokonują przemyślanych wyborów i, wysyłając swoich archeologów do 
muzeum, rezerwują najlepsze z wystawowych sal.

● 1 plansza
                                                  
●  36 kafelków parceli / mecenasów

● 100 archeologów (po 25 niebieskich, czerwonych, zielonych i białych drewnianych sześcianików) 

● 12 znaczników dla graczy       ● 6 znaczników punktów "+50"     ● 1 znacznik gracza startowego

● 5 znaczników mecenasów (pomarańczowy, czarny, brązowy, żółty, fioletowy) 

● niniejsza instrukcja

Na awersie każdego z 35 kafelków przedstawiona jest parcela, a na rewersie – jeden z pięciu mecenasów. Na 
ostatnim z kafelków umieszczona jest tylko parcela (bez mecenasa na odwrocie).

Parcele: Parcele tworzą obszar, na którym gracze umieszczają swoich archeologów i przeprowadzają 
wykopaliska. Każda parcela składa się z 6 pól, które albo są puste albo zawierają piramidę. Piramidy znajdujące 
się na polach pełnią rolę swoistych utrudnień, gdyż graczom nie wolno umieszczać na nich archeologów. Na 
środku każdej z parceli można znaleźć kartusze z informacjami. Obrazują one ile punktów zwycięstwa (PZ) 
można uzyskać za daną parcelę. Niektóre kafelki nie dają punktów zwycięstwa, inne (po przejęciu) dają 2, 3 lub 
5 PZ. Na kartuszach znajduje się również symbol, określający mecenasa, który sprawuje pieczę nad tą parcelą.

Obszary: Na początku każdej rundy, za pomocą parceli, tworzy się obszar gry (ryc. 1, zobacz również faza 1). 
Obszar ten stanowi drugą część planszy. Parcele wykłada się parami, a każda grupa dwóch parceli tworzy 
strefę (ryc.2). Uwaga: parcele nie mają „góry” i „dołu”, dlatego kierunek wykładania kafelków nie ma znaczenia.

Różne strefy tworzące obszar graniczą ze sobą, również wtedy, gdy pomiędzy nimi, dla lepszej orientacji 
wizualnej, zastosowano niewielkie odstępy. Dwa pola, które graniczą ze sobą w poziomie lub pionie (ale nie na 
ukos) są polami sąsiadującymi (ryc. 3). Kartusze z informacjami nie są w tym wypadku przeszkodami. Dwa 
pola, pomiędzy którymi leży kartusz, są uznawane za sąsiadujące.

kafelki

Ryc. 2: Strefa Ryc. 3: Sąsiadujące pola Ryc. 1: Obszar

1. Tor punktacji

2. Muzeum

3. Skrzydło muzealne 

4. Tor rozstrzygania 
remisów (pasowania)

5. Mecenasowie

zawartosc gry



przebieg gry

Na początku każdej rundy gracze zabierają ze wspólnej 
puli archeologów w swoich kolorach i wykładają ich 
przed sobą. Gracze otrzymują:

● 11 archeologów w grze 3-osobowej.
● 8 archeologów w grze 4-osobowej.

Jeśli we wspólnej puli nie ma wystarczającej liczby 
archeologów w odpowiednim kolorze, gracz otrzymuje 
tylko tylu archeologów, ilu jest dostępnych.

Pozyskani w ten sposób archeologowie tworzą 
indywidualne pule graczy.
Następnie gracz rozpoczynający określa obszar, na 
którym w tej rundzie będą miały miejsce wykopaliska.     
W tym celu tasuje talię i wykłada kafelki tak, jak to 
pokazano z prawej strony (parcelami ku górze). Pier-
wszy rząd winien znaleźć się bezpośrednio pod planszą.

Faza 1 - Nowa runda
Gra podzielona jest na 4 rundy. Każda runda składa się z 3 faz.

Określanie obszaru gry: Na początku pierwszej, drugiej 
i trzeciej rundy wykłada się 8 parceli, tworząc w ten 
sposób 4 strefy (dwa rzędy, każdy z dwiema strefami 
– żółte karty na rycinie). Na początku czwartej rundy 
wykłada się 12 parceli, tworząc 6 stref (trzy rzędy, 
każdy z dwiema strefami – żółte i czerwone karty na 
rycinie, zobacz również ryc. 1 na poprzedniej stronie).

Faza 2 - Wykopaliska

Począwszy od gracza rozpoczynającego i kontynuując 
zgodnie z ruchem wskazówek zegara, każdy gracz 
przeprowadza jedną z następujących czterech akcji:

A) Rozpoczęcie prac wykopaliskowych
Gracz bierze jednego archeologa ze swojej indywidualnej 
puli i stawia go na jednym z dowolnych, wolnych pól
znajdujących się na aktualnym obszarze gry. Na 
wybranym polu nie może znajdować się piramida.

B) Poszerzenie istniejącego wykopaliska
Gracz bierze dwóch archeologów ze swojej indywidualnej 
puli i ustawia pierwszego na wolnym polu, które graniczy 
(poziomo lub pionowo) z polem, gdzie już znajduje 
się jeden z jego archeologów. Drugiego z archeologów 
stawia w ten sposób, by znalazł się on w bezpośrednim 
sąsiedztwie (poziomym lub pionowym) archeologa 
wyłożonego przed chwilą. Żaden z tych dwóch arche-
ologów nie może zostać ustawiony na polu z piramidą.

C) Pasowanie
Gracz rezygnuje z dalszego ruchu i pasuje. Stawia on 
odpowiedni znacznik na pierwszym wolnym polu (o naj-
mniejszej dostępnej liczbie) toru rozstrzygania remisów 
(pasowania). Dla takiego gracza faza 2 kończy się. Jeśli 
gracz nie ma już więcej archeologów w swojej indywidualnej 
puli, jest to jedyna akcja, którą może przeprowadzić.

D) Korzystanie z pomocy mecenasów
Ta akcja jest możliwa dopiero od drugiej rundy i to tylko 
wtedy, gdy gracz w trzeciej fazie pierwszej rundy
przejmie parcelę (zobacz Faza 3).

Pięcioro mecenasów, dzięki swojemu finansowemu 
wstawiennictwu, oferuje graczom specjalne możliwości 
przy ustawianiu archeologów.

Podczas swojego ruchu gracze obracają o 90o kafelek tego 
mecenasa, z którego pomocy chcą skorzystać. Gracze mogą 
później przeprowadzić odpowiednią akcję (zobacz niżej).

Gracz może zagrać tylko jeden kafelek w swojej kolejce.                 
Z raz zagranego kafelka nie można już skorzystać w tej 
samej rundzie. Gracz może jednak odwoływać się do 
jednego z mecenasów kilkakrotnie, o ile posiada więcej 
kafelków z jego podobizną.

a) Lady Violet
Gracz bierze jednego ze swoich archeologów ze wspólnej 
puli do swojej puli indywidualnej. Następnie prze-
prowadza jedną z dwóch akcji: A (Rozpoczęcie prac 
wykopaliskowych) lub B (Poszerzenie istniejącego 
wykopaliska). Jeśli we wspólnej puli nie ma już archeologów
w kolorze gracza, nie może on przeprowadzić tej akcji.

b) Lord Lemon 
Gracz może rozpocząć nowe prace wykopaliskowe, 
stawiając swojego, pochodzącego z indywidualnej puli, 
archeologa na piramidzie (akcja A) LUB może poszerzyć 
istniejące wykopalisko stawiając jednego ze swoi-
ch dwóch archeologów na polu z piramidą (akcja B).

c) Sir Brown
Gracz wysyła jednego ze swoich archeologów do 
muzeum, by ten zarezerwował salę. Archeolog trafiający
do muzeum pochodzi z indywidualnej puli gracza. 
Podczas przeprowadzania tej akcji muszą oczywiście być 
uwzględnione reguły zajmowania muzeum (zobacz: faza 3). 

d) Mrs. Blackmore 
Gracz może rozpocząć nowe prace wykopaliskowe                      
i ustawić (zabranych z jego indywidualnej puli) dwóch -
zamiast jednego - archeologów. Pierwszy z nich trafia na 
dowolne wolne pole, a drugi - na wolne pole, 
sąsiadujące z poprzednim. Żaden z tych dwóch 
archeologów nie może być ustawiony na polu z piramidą.

e) Colonel Tangerine
Gracz poszerza istniejące wykopalisko, ustawiając trzech 
- zamiast dwóch - archeologów pochodzących z jego 
indywidualnej puli. Pierwszy trafia na wolne pole, które 
graniczy poziomo lub pionowo z polem, gdzie znajduje 
się już jeden z jego archeologów. Drugi trafia na pole 
graniczące (ale nie ukośnie) z pierwszym, a trzeci -
na pole sąsiadujące z drugim. Żaden z tak ustawionych  
archeologów nie może znaleźć się na polu z piramidą.

Gdy tylko jeden z graczy pozostanie w grze (tzn. wszyscy 
oprócz niego spasują), może on przeprowadzić jeszcze 
jedną akcję, po czym rozpoczyna się faza 3.

Niebieski zaczyna nowe prace wykopaliskowe. Może on 
ustawić swojego archeologa albo na polu A albo na polu 
B (puste pola), nie może natomiast położyć go ani na 
polach C/D (bo są już zajęte) ani na polach E/F (gdzie są 
piramidy).

Zielony pasuje. Stawia on odpowiedni znacznik na 
pierwszym wolnym polu toru rozstrzygania remisów 
(pasowania) - w tym przypadku na polu nr 1, 
ponieważ jest on pierwszym graczem, który spasował.

Czerwony poszerza istniejące wykopalisko (znajdujące 
się na polu A). Najpierw stawia jednego z archeolo-
gów na polu B, a następnie - kolejnego na polu C.

Niebieski obraca jeden ze swoich kafelków – jest to 
Lord Lemon. Następnie poszerza swoje wyko-
palisko, stawiając archeologów na polach A (z pir-
amidą) i B. Ponieważ pole A zawiera piramidę, nie 
może on ustawić drugiego z archeologów na polu C.

Czerwony obraca kafelek Mrs. Blackmore. Następnie 
ustawia dwóch archeologów w bezpośrednim 
sąsiedztwie - jednego na polu A, a drugiego - na polu B.

Biały obraca jeden ze swoich kafelków: jest to Colonel 
Tangerine. Następnie poszerza jedno ze swoich wyko-
palisk, ustawiając trzech archeologów. Pierwszego - na 
polu A, następnego - na polu B i ostatniego - na polu C.



Faza 3 - Podliczanie
Podczas tej fazy gracze przejmują parcele i rezerwują sale 
w muzeum na wystawę, która ma miejsce pod koniec gry.

Podliczanie stref:

Strefy podlicza się jedną po drugiej, począwszy od strefy 
znajdującej się u góry z lewej strony (leżącej bez-
pośrednio pod planszą), a następnie kolejno rząd po 
rzędzie, aż do strefy znajdującej się u dołu z prawej.

Gracze ustalają sumę własnych archeologów ustawionych w 
danej strefie. Ten, kto wstawił do strefy najwięcej archeolo-
gów, będzie zagrywał jako pierwszy. Ten, kto wstawił drugą 
co do wielkości liczbę archeologów – zagrywa jako drugi, itd. 
Gracz, który nie ustawił w strefie ani jednego ze swoich 
archeologów, nie uczestniczy w ustalaniu kolejności.

Remisy: Jeśli dwóch lub więcej graczy ustawiło w strefie 
taką samą liczbę archeologów, do ustalenia kolejności 
używa się toru rozstrzygania remisów (pasowania). 
Gracz, który zajął pole z mniejszą liczbą (tj. ten, który 
wcześniej spasował) - rozstrzyga remis na swoją korzyść.

Pierwszy gracz w strefie wybiera pomiędzy 
następującymi dwiema możliwościami:

● Bierze jedną z dwóch parceli, z których składa się 
strefa (zobacz "Przejmowanie parceli").

● Rezerwuje jednym ze swoich archeologów, pochodzącym 
ze wspólnej puli, salę w muzeum. Jeśli we wspólnej puli 
nie ma już archeologów w kolorze gracza, nie może on 
przeprowadzić tej akcji (zobacz "Ustawianie w muzeum").

Następnie drugi w kolejności gracz decyduje się 
również na jedną z dwóch akcji:

● Bierze pozostałą parcelę (wówczas, gdy pierwszy z 
graczy wziął tę drugą) lub wybiera jedną z dwóch parceli 
(wówczas, gdy pierwszy gracz udał się do muzeum).

● Rezerwuje jednym ze swoich archeologów, pochodzącym 
ze wspólnej puli, salę w muzeum. Jeśli we wspólnej puli 
nie ma już archeologów w kolorze gracza, nie może on 
przeprowadzić tej akcji (zobacz "Ustawianie w muzeum").

Uwaga: Jeśli w którejś strefie znajdują się archeologowie 
tylko jednego gracza, może on wybrać tylko jedną z 
możliwości przysługujących pierwszemu graczowi.

Jeśli po akcjach pierwszego i drugiego gracza pozostaną 
jeszcze wolne parcele (tzn. przynajmniej jeden z nich udał 
się do muzeum), trzeci gracz (a później ewentualnie nawet 
czwarty) może przejąć te parcele. Ani trzeci ani czwarty 
gracz w danej strefie nie mogą wstawiać archeologów do 
muzeum.

Dla lepszego rozeznania, na końcu podliczenia usuwa 
się z gry pozostałe kafelki danej strefy (odkładając 
z powrotem do pudełka). Wszyscy aktywni w tej strefie 
archeologowie trafiają z powrotem do wspólnej puli, 
a następnie podlicza się kolejną strefę.

Przejmowanie parceli

Gracz zabiera kafelek. Jeśli kartusz informacyjny zawiera 
liczbę (2, 3 lub 5 punktów), gracz otrzymuje natychmiast 
tyle PZ i zaznacza je na torze punktacji. Gracz w sposób 
widoczny wykłada przed sobą kafelek stroną z 
mecenasem ku górze.

Ustawianie w muzeum

Muzeum składa się z jednej dużej centralnej sali, która 
posiada przejścia do 5 skrzydeł.

Każde skrzydło składa się z dwóch sal: jednej o wartości „3”, 
z której z kolei prowadzi przejście do drugiej o wartości „5”. 
Nad każdym z muzealnych skrzydeł pieczę sprawuje inny 
mecenas.

Pomiędzy skrzydłami znajdują się sale o wartości „2”. 
Należą one do obydwu skrzydeł, do których przylegają i 
zapewniają dostęp do sal o wartości „5”.

Im wyższa cyfra w danej sali, tym więcej daje przy 
podliczaniu wystawy na końcu gry. Każda sala może 
być zajęta tylko przez jednego z archeologów.

Kiedy gracz ustawia archeologa w muzeum, ma następujący 
wybór:

● Albo stawia archeologa na dowolnej wolnej sali 
o wartości „2” lub „3”.

● Albo stawia archeologa na sali wartej „5”, która 
graniczy z jedną z zajmowanych już przez niego sal o 
wartości „2” lub „3”.

Zakończenie fazy podliczania

Jeśli wszystkie strefy zostały podliczone, faza 3 kończy 
się w następujący sposób:

● Ostatni gracz na torze rozstrzygania remisów (pasowania) 
zostaje graczem rozpoczynającym w następnej rundzie.

● Z toru rozstrzygania remisów (pasowania) zdejmuje się 
wszystkie znaczniki.

● Mecenasów obróconych podczas fazy 2 przywraca się 
do właściwego położenia (w ten sposób są oni dostępni 
w następnych fazach).

Następnie rozpoczyna się nowa runda.

Nie ustawione znaczniki archeologów z indy-
widualnych puli graczy przechodzą do następnej 
rundy. Kto nie ustawił wszystkich archeologów, ten w 
następnej rundzie będzie miał ich do dyspozycji więcej 
(archeologowie niewykorzystani + otrzymani w fazie 1).

Strefy podlicza się w przedstawionej wyżej kolejności

Podliczanie strefy: W tej strefie większość ma Niebieski 
(4 archeologów). Czerwony i Zielony w tym przypadku 
dysponują dwoma archeologami, a Biały – jednym. 
Ponieważ Zielony spasował wcześniej niż Czerwony, 
ma on lepszą pozycję na torze rozstrzygania remisów 
(pasowania) i będzie zagrywał jako drugi. Czerwony 
będzie trzecim graczem w tej strefie, a Biały – czwartym.

Niebieski ma wybór pomiędzy dwoma kafelkami a 
muzeum. Postanawia zabrać lewy kafelek. Ponieważ jest 
on warty 3 PZ, Niebieski przesuwa swój znacznik na 
torze punktacji o 3 pola do przodu. Następnie w sposób 
widoczny wykłada kafelek przed sobą stroną ukazującą 
mecenasa. Począwszy od następnego ruchu Niebieski 
może skorzystać z pomocy Lorda Lemona.

Zielony ma wybór pomiędzy pozostałym kafelkiem a 
muzeum. Postanawia on udać się do muzeum 
(zobacz następny przykład).

Czerwony nie może udać się do muzeum (jest trzeci), 
dlatego zabiera pozostały kafelek. Ponieważ nie daje 
on żadnych PZ, Czerwony nie przesuwa się na torze 
punktacji. Czerwony wykłada kafelek przed sobą 
stroną ukazującą mecenasa. Od następnego ruchu 
będzie mógł skorzystać z pomocy Mrs. Blackmore.

Ponieważ nie pozostał już żaden kafelek, Biały nie 
otrzymuje nic. Wszyscy archeologowie z podliczonej 
strefy wracają do wspólnej puli. Gracze przystępują 
do podliczania następnej w kolejności strefy.

Ustawianie w muzeum: Zielony ustawia w muzeum 
swojego archeologa, pochodzącego ze wspólnej puli. 
Ponieważ jest to jego pierwszy archeolog w muzeum, 
nie może on zająć sali o wartości „5” (ani oczywiście 
sal, w których już są archeologowie innych graczy). 
Zielony wybiera zatem salę o wartości „2” pomiędzy 
skrzydłami, którymi opiekują się Lord Lemon i Mrs. 
Blackmore.

Ustawianie w muzeum (kontynuacja): Podczas pod-
liczania innej strefy Zielony postanowił ponownie wsta-
wić archeologa do muzeum. Ponieważ uprzednio umieścił 
archeologa pomiędzy skrzydłami Lorda Lemona i Mrs. 
Blackmore, może teraz wstawiać do sali o wartości „5”. 
Może on również wybrać inną wolną salę o wartości 
„2” lub „3”. Ostatecznie Zielony decyduje się na salę 
o wartości „5”, którą opiekuje się Lord Lemon. Sala ta 
od tej chwili przestaje być dostępna dla innych graczy.



Zakończenie gry i końcowe podliczenie

Gra kończy się po czwartej rundzie. Bezpośrednio po 
niej następuje finalne podliczenie:

Wystawa muzealna:

Podczas wystawy gracze otrzymują punkty za posiadane
kafelki oraz sale, które zajęli w muzeum.

Przykładowo: miejsce, które gracz zajął w skrzydle Lorda
Lemon'a wpływa na wartość posiadanych przez niego 
kafelków z Lordem Lemon'em. Każdy kafelek może więc 
przynieść graczowi 1, 2, 3 lub 5 PZ.

Najpierw rozpatruje się skrzydło numer 1, a na końcu - 
skrzydło numer 5. Za każde skrzydło gracze otrzymują 
punkty, w zależności od liczby posiadanych kafelków 
mecenasów oraz od pozycji archeologów w salach:

● Jeśli gracz zajmuje salę o wartości „5”, otrzymuje 5 PZ
za każdy odpowiedni kafelek.

● Jeśli gracz zajmuje salę o wartości „3” otrzymuje 3 PZ 
za każdy odpowiedni kafelek.

● Gracz, który zajmuje środkową salę o wartości „2” 
otrzymuje 2 PZ za każdy odpowiedni kafelek.

● Jeśli gracz nie ma swojego reprezentanta w rozpatry-
wanym skrzydle, otrzymuje tylko 1 PZ za każdy odpowiedni 
kafelek.

● Jeśli gracz ma swoich reprezentantów w kilku salach,
będących pod opieką tego samego mecenasa, to 
otrzymuje za odpowiedni kafelek tyle punktów, ile oferuje 
sala o największej wartości, spośród tych, które zajął.

Serie

Gracz otrzymuje 5 PZ za każdą posiadaną kompletną 
serię 5 różnych mecenasów.

Gracz, który po niniejszym podliczeniu ma najwięcej 
punktów, wygrywa grę. Przy remisie wygrywa ten z 
remisujących graczy, któremu w indywidualnej puli 
pozostało najwięcej archeologów. Jeśli również w 
tym przypadku jest remis, partia kończy się 
zwycięstwem wszystkich remisujących graczy.

Przypis: Jedna z parceli (ta, która daje 5 PZ) nie jest 
przyporządkowana do żadnego z mecenasów i nie przynosi 
punktów podczas końcowego podliczania muzeum i serii.

mykerinos w dwie osoby
Obowiązują reguły rozgrywki 3-osobowej, ponadto w grze pojawia się tzw. gracz neutralny. Gracz ten nie 
otrzymuje punktów i jest używany wyłącznie do blokowania współgraczy.

Na początku każdej rundy (faza 1) każdy z graczy bierze 11 swoich archeologów i 4 archeologów neutralnych. 
Znacznik gracza neutralnego należy każdorazowo ustawić na drugim polu toru rozstrzygania 
remisów (pasowania). To oznacza, że pierwszy gracz, który spasuje podczas fazy wykopalisk, 
ma zawsze pierwszeństwo wobec gracza neutralnego. Gracz, który spasuje jako drugi, za każdym razem
trafi na trzecie pole i - co za tym idzie - przegra sytuacje remisowe z graczem neutralnym. 

Podczas fazy wykopalisk (faza 2) każdy z graczy normalnie przeprowadza akcje. Jeśli tylko nie spasował, 
może następnie, za pomocą neutralnych archeologów z własnej puli, albo rozpocząć prace wykopaliskowe
(akcja A) albo poszerzyć istniejące, neutralne wykopalisko (akcja B), Również w tym przypadku normalne
reguły ustawiania muszą zostać zachowane. Gracz neutralny nie może jednak korzystać z pomocy mecenasów.

Podczas fazy podliczania (faza 3), jeśli gracz neutralny jest graczem pierwszym lub drugim w strefie, 
przysługuje mu jeden kafelek. Oznacza to, że gracz neutralny nigdy nie ustawia w muzeum. Kafelek 
gracza neutralnego jest określany w następujący sposób:

● Jeśli gracz neutralny jest pierwszy, trzeci gracz (lub ten z graczy, który nie ustawił archeologów w danej 
strefie, jeśli jest taki) wybiera, który kafelek zostanie "wzięty".

● Jeśli gracz neutralny jest drugi, pierwszy gracz wybiera kafelek, który "weźmie" gracz neutralny.

Kafelki, które "zabiera" gracz neutralny, zostają odrzucone i są usuwane z gry.

Jeśli w danej strefie znajdują się wyłącznie archeologowie gracza neutralnego, z gry usuwa się oba kafelki.

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

wskazowki
● Rozsądnie zarządzajcie swoją indywidualną pulą archeologów: możecie ich zostawić na później (przenieść z 
jednej rundy na następną). Gracz, który zaoszczędzi więcej archeologów od swoich współgraczy, będzie miał ich 
więcej do dyspozycji. Jest to szczególnie ważne w 4. rundzie, kiedy region jest większy niż w rundach poprzednich.

● Unikajcie niepotrzebnej walki: zwróćcie uwagę, że dwoje pierwszych graczy w strefie zawsze coś wygrywa 
(parcele lub miejsce w muzeum). Mało rozsądne jest więc dokładanie archeologów do strefy, w której  
większość zagrożona jest tylko przez jednego z graczy. Nie jest również wskazany szaleńczy wyścig o 
pierwszego gracza, jeśli obie parcele są cenne.

● Nie zapominajcie o muzeum: Jeśli nie wstawicie do muzeum żadnego archeologa, każdy z waszych kafelków
będzie wart zaledwie jeden punkt. To na ogół zbyt mało, by wygrać partię. Spróbujcie, za pomocą kafelka „Sir 
Brown” zapewnić sobie dostęp do muzeum lub chociaż we właściwym momencie "poświęćcie" któreś z parceli 
(również te cenniejsze). Idealnym momentem ku temu jest sytuacja, gdy tylko dwoje graczy znajduje się w strefie, 
bo nawet jeśli jedna z parceli pozostanie (w zamian za wstawianie do muzeum), nikt już z niej nie skorzysta.

● Pasujcie w odpowiednim momencie: jeśli zbyt wcześnie zakończycie wstawianie, ryzykujecie, że inni gracze mogą 
odebrać wam przewagę w strefach. Z drugiej strony - bezsensowne jest marnowanie archeologów, jeśli jesteście pewni 
swojej większości. Jeśli wcześniej spasujecie, jesteście również w lepszej sytuacji w przypadku remisów w strefach.

Wystawa muzealna: Na koniec czwartej
rundy Niebieski posiada przedstawione powyżej 
kafelki. Pozycja w muzeum daje Niebieskiemu:

● 3 PZ za każdy kafelek Lorda Lemona, tj. 6 PZ 
● 3 PZ za kafelek Mrs. Blackmore 
● 5 PZ za każdy kafelek Sir Browna, tj. 15 PZ 
● 2 PZ za każdy kafelek Colonela Tangerine, tj. 4 PZ 
● 1 PZ za kafelek Lady Violet

Serie: Niebieski ma jedną kompletną serię 
mecenasów. Otrzymuje więc dodatkowo 5 PZ.


