PETER PRINZ

Zawartos¢ pudelka

* 1 instrukcja ¢ 1 arkusz pomocy

* 1 plansza z 12 polami (7 europejskimi miastami
15 obszarami wykopalisk wokot Morza Srodziemnego)
polaczonymi siecig transportowa.

Linia czasu
2 52 tygodniami
w roku

4 pola na
karty badaczy

3 pola na
karty wystaw

* 4 archeologow —
w 4 kolorach graczy

* 4 znaczniki czasu —
w 4 kolorach graczy

¢ 1 znacznik roku

* 85 kart badaczy — w tym karty wiedzy, rozne karty
wsparcia i 9 kart zjazdow naukowych.

Na kazdej karcie badacza znajduje sig...

...nazwa miasta, w ktorym gracz
moze zdobyc¢ dang karte;

...liczha tygodni, ktére gracz
musi poswigcié¢, aby zdoby¢
dang karte;

...wplyw, jaki bedzie miala na gre.

Ta karta zapewnia graczowi 3 punkty
wiedzy specjalistycznej o Egipcie (36ltej).

* 10 kart wystaw — w tym 5 malych wystaw (kazda warta
4 punkty zwyciestwa) 1 5 duzych wystaw (kazda warta 5

T~
Punkty Miasto, w ktorym gracz Wymagane Wymagany
wyciestwa  moZe zdoby¢ dang karte. artefakty czas

* 5 kart Podsumowania — kazda przedstawiajaca rozktad
artefaktow w innym wykopalisku.
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* 4 kola czasu — kazde sktadajace si¢ z dwoch dyskow 1 dwoch
plastikowych nitow; przed pierwsza rozgrywka nalezy je zto-
zy¢ tak, jak pokazano to na rysunku ponizej.

Liczba Punkty  Coq5 rwania
pozyskanych wiedzy wykopalisk
Zetonow * (w tygodniach)

wykopalisk

* 4 zestawy pozwolen na prowadzenie wykopalisk —
kazdy z graczy otrzymuje po 1 pozwoleniu dla kazdego
obszaru wykopalisk (1 zestaw = 5 pozwolen)
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* 155 zetonéw wykopalisk — na kazdym obszarze wykopalisk mozna znalez¢ po 15 przedmiotow: 13 artefaktow, 1 przed-
miot wiedzy specjalistycznej i 1 przedmiot wiedzy ogolnej. Pozostate zetony to bezwartosciowy piach. Przed rozpoczeciem
gry nalezy odlozy¢ na bok po jednym zetonie artefaktu o wartosci 1 z kazdego obszaru wykopalisk. Pozostale zetony nalezy

umiesci¢ w woreczkach odpowiednich kolorow. s
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* 5 pléciennych woreczkéw oznaczonych kolorami — kazdy wypelniony zetonami wykopalisk w odpowiadajacym mu
kolorze. Na poczatku gry w kazdym woreczku znajduje si¢ 14 z 15 przedmiotow i 16 zetonéw piachu.

Przygotowanie do gry

Kazdy z graczy otrzymuje: zestaw pozwolen na prowadzenie wykopalisk, 1 archeologa, 1 znacznik czasu, 1 koto czasu
w wybranym przez siebie kolorze.

Nalezy usung¢ z talii 10 kart wystaw, potasowac¢ pozostate

karty, wylosowa¢ 4 z nich 1 umiesci¢ je awersami ku gorze

na wyznaczonych do tego polach na planszy.

Trzeci stos zosta-
nie wykorzystany
w pozniejszej
czesci gry.

Pozostale karty nalezy podzieli¢ na 3 réwne, zakryte stosy.
Karty matych wystaw nalezy wtasowac¢ do drugiego stosu,
a karty duzych wystaw do trzeciego.

Uwaga! W grze na 2 graczy wszystkie karty wystaw nalezy

, . 5 duzych
wtasowac do drugiego stosu. o

wystaw
Teraz nalezy umiesci¢ pierwszy stos na wierzchu drugiego.
W ten sposob powstaje talia kart.

Trzeci stos nalezy odtozy¢ na bok. Gracze skorzystaja
z niego, gdy skoncza si¢ karty w glowne;j talii.

Znaczniki czasu wszgystkich graczy Wszystkich archeologow naleZy umiescié Pi¢é kart Podsumowania naleZy
nalezy ulozyé w formie stosu w Warszawie. umiesci¢ obok planszy.

na polu startowym toru czasu

(w grze na 2 lub 4 graczy).

Pole startowe to pokrywka

zegarka. Znajduje si¢ obok Przed
pola ,,1”. . rogpoczeciem
W grze na 3 graczy znaczniki gry nalezy

nalezy umiescic¢ na polu ,,16”. umiescié na tych
polach 4 karty
W grze na 2 lub 3 graczy badaczy.
znacznik roku nalezy
umiescic¢ na polu
»1901”. W grze na
4 graczy znacz-
nik roku nalezy
umiescic na
polu ,, 1902

Kazdy 7 graczy OdloZone wczesniej
umieszcza przed na bok Zetony
sobg swoje artefaktow o wartosci
pozwolenia na 1 naleiy umiesci¢ na
prowadzenie odpowiednich obszarach
wykopalisk wykopalisk na planszy.

i kolo czasu.



Cel gry

Gracze weielaja si¢ w archeologow, ktorzy podrozuja po
Europie, aby zebra¢ wiedze niezbedng do prowadzenia wyko-
palisk. Uzyskuja pomoc asystentow oraz zdobywaja niezbedny
sprzet 1 ustugi, a po solidnych przygotowaniach wyrusza do
kolebek antycznych cywilizacji, aby prowadzi¢ wykopaliska.
Beda szuka¢ cennych artefaktow, ktore przyniosa im stawe

1 podniosa reputacje, ktora przyjmie posta¢ punktow zwycies-

twa. Gracze, ktorzy zdotaja zorganizowac wystawy lub wezma
udzial w naukowych zjazdach, réwniez poprawia swoja repu-
tacje (zdobywajac kolejne punkty zwyciestwa). Wszystkie te
dziatania wymagaja jednak czasu, a czas w tej grze jest cennym
1 ograniczonym zasobem. Ten, kto b¢dzie najefektywniej nim
zarzadzac 1 najlepiej zaplanuje wykopaliska oraz wystawy,
zdobgdzie najwiecej punktow zwycigstwa 1 wygra gre.

Rozgrywka

Zaleznie od liczby graczy bioracych udzial w grze rozgryw-
ka bedzie trwac:

* 3 lata w grze dla 2 graczy,
* okoto 2 i p6t roku dla 3 graczy,
* 2 lata dla 4 graczy.

1. Kolejnos¢ graczy

Uczestnicy wybieraja gracza rozpoczynajacego i umieszcza-
ja jego znacznik czasu na wierzchu stosu. Od tej pory swoja
turg bedzie zawsze rozgrywac gracz, ktorego znacznik czasu
znajduje sie na koncu (na polu o najnizszym numerze) toru
czasu. Jesli na ostatnim polu znajdzie sie¢ kilka znaczni-
kow czasu (jeden na drugim), swoja tureg bedzie rozgrywac
gracz, ktorego znacznik znajduje si¢ na szczycie stosu.

W zwiazku z tym mozliwa jest sytuacja, w ktorej jeden

z graczy wykona kilka tur pod rzad — bedzie je wykonywat
dopoty, dopoki po zakonczeniu tury jego znacznik czasu
bedzie si¢ znajdowac na ostatniej pozycji.

Podczas swojej tury gracz przesuwa archeologa po planszy
(po kreskowanych liniach) z miejsca na miejsce, a potem
wykonuje jedng z dostepnych akcji. Gracz moze przesu-
na¢ swojego archeologa na pole zajete juz przez innych
archeologow. Ruch archeologa, a takze nastgpujace po nim
akcje, zajmuja pewng liczbe tygodni — gracz zaznacza to,
przesuwajac swoj znacznik czasu na torze czasu o odpo-
wiednig liczbg pol.

Ruch archeologa z jednego miejsca na miejsce sasiadujace
zajmuje 1 tydzien. Koszt poszczegolnych akcji (w tygod-
niach) zostal podany ponizej, w opisie samych akcji.

2. Wykonanie akcji

Podczas swojej tury gracz moze wykona¢ jedna z poniz-
szych akcji:

B Wzia¢ karte badacza
B Wymieni¢ 4 odkryte karty
Przeprowadzi¢ wykopaliska

B Zorganizowaé wystawe

Przykiad: trwa tura niebieskiego gracza.

Uwaga! Gdy po przesunigciu znacznika czasu znajdzie sie on na
polu zajmowanym juz przez inne znaczniki, nalezy go umiescic
na wierzchu stosu znacznikow.

Przykiad: niebieski gracz przesuwa swojego archeologa

z Londynu do Warszawy przez Berlin (2 pola), co kosztuje go

2 tygodnie. Wykonana przez niego akcja (wymiana 4 odkrytych
kart) zajmuje 1 tydzien. W sumie niebieski gracz wykorzystat
podczas swojej tury 3 tygodnie.

Uwaga! Wykorzystujqc kartg badacza ,,Automobil”, gracz
moze skrocic o 1 tydzien czas trwania podrozy zajmujqcej

3 lub wiecej tygodni.
Wykorzystujqc karte badacza
wSterowiec”, gracz moze
skroci¢ dowolnie diugg
podroz do 0 tygodni.

Po wykorzystaniu karte

| wSterowca” nalezy odrzucié.

Uwaga! Podczas swojej tury gracz zawsze musi wykonac jakgs
akcje! Sam ruch bez wykonania akcji jest niedozwolony!

w Berlinie, Londynie, Moskwie, Paryiu, Rzymie lub Wiedniu
w Warszawie
w Grecji, Egipcie, na Krecie, w Palestynie lub Mezopotamii

w Berlinie, Londynie, Moskwie, ParyZu, Rzymie lub Wiedniu



Szczegbdtowy opis akeji:
B Wzigcie karty badacza

Gracz wybiera jedng z odkrytych na planszy kart badaczy,
przesuwa swojego archeologa do wskazanego na karcie
miasta, potem przesuwa swoj znacznik czasu na torze czasu,
aby oplaci¢ tygodnie przeznaczone na podréz do miasta

1 pozyskanie karty (liczba wskazana na karcie), a nastgpnie
umieszcza kartg przed soba.

Jesli archeolog znajduje si¢ juz we wskazanym miescie, gracz
nie ponosi kosztu ruchu.

Dopoki karta badacza znajduje si¢ przed graczem, moze on
z niej dowolnie korzystac.

Kiedy gracz przesunie swojego archeologa (jesli to koniecz-
ne) 1 zabierze wybrang karte, dobiera nowa karte z wierzchu
talii 1 umieszcza jg odkryta na planszy, na zwolnionym wia-
$nie polu.

Jesli gracz dobierze karte wystawy

Jesli gracz dobierze kartg wystawy, umieszcza ja odkryta
na planszy, na polu (a) dla kart wystaw (zamiast na polu
dla kart badaczy). Je$li na tym polu juz znajduje si¢ karta
wystawy, nalezy ja przesuna¢ na kolejne pole [(b), a potem
(c)], a nowa kartg umiesci¢ na polu (a). Jesli jakas karta
znajdowala si¢ juz na polu (c), nalezy ja odrzucic.

Dobieranie kolejnej karty

Gdy gracz umiesci na planszy karte wystawy, dobiera kolejna
karte z talii, aby uzupehi¢ puste pole dla kart badaczy.

Jesli talia sie wyczerpie

Jesli talia wyczerpie si¢ po raz pierwszy, nalezy potasowac
stos kart odrzuconych wraz z trzecim stosem kart (odto-
zonym na bok podczas przygotowania do gry) i umiesci¢
stworzong w ten sposob tali¢ zakryta obok planszy.

Kiedy talia wyczerpie si¢ po raz kolejny, nalezy potasowac
stos kart odrzuconych 1 umiesci¢ stworzong w ten sposob
talie zakryta obok planszy.

M Wymiana 4 odkrytych kart

Jesli graczowi nie podobajg si¢ 4 obecnie odkryte karty
badaczy, przesuwa swojego archeologa do Warszawy (lub
pozostawia go tam, jesli juz si¢ tam znajdowat), usuwa 4
odkryte karty badaczy z planszy i odktada je na stos kart
odrzuconych. Nastgpnie dobiera 4 nowe karty z wierzchu
talii i umieszcza je na oproznionych wczesniej polach.
Jesli gracz dobierze w ten sposob karte wystawy, postepuje
zgodnie z podang wyzej procedura.

Na koncu gracz przesuwa swoj znacznik czasu o 1 pole do
przodu za samg akcje i o odpowiednig liczbe pol za tygod-
nie potrzebne na dotarcie do Warszawy.

Gdy gracz weZmie karte 7 planszy, uzupetnia jq kartq z talii...

...a jesli nowa karta
okaze si¢ kartq wystawy,
umieszcza jq

na polu (a)

dla kart wystawy.

ey ey

Jesli pole (a) jest zajete, karte znajdujgcq sie na tym i)élu
nalezy przesung¢ na pole (b) i tak dalej.

Szczegolny prrypadek! Jesli po wykonaniu akcji wymiany kart
gracz rozegra od razu kolejng ture (pomiedzy nimi swojej tury
nie odbyt Zaden inny gracz) i ponownie zdecyduje sie na akcje
wymiany kart, musi za nig zaptacic 2 tygodniami (a nie jednym).
Archeolog wcigz znajduje sie w Warszawie, zatem gracz nie
ponosi kosztu ruchu.

Jesli gracz bedzie odbywat w ten sposob kolejne tury i wcigz
bedzie wybieral te samq akcje, kazda kolejna akcja bedzie go
kosztowac o 1 tydzien wigcej (za trzecim razem bedg to 3 ty-
godnie, za czwartym 4 itd.).



Przeprowadzenie wykopalisk

Jesli gracz spelnia ponizsze wymagania, moze przeprowa-
dzi¢ wykopaliska.

Wymagania:

* Gracz posiada wazne pozwolenie na przeprowadzenie
wykopalisk na danym obszarze.

* Gracz posiada przynajmniej 1 punkt wiedzy specjali-
stycznej dotyczacej obszaru wykopalisk (moze on pocho-
dzi¢ z karty badacza lub znalezionego przedmiotu).

Gracz przesuwa swojego archeologa na wybrany obszar

(jesli jeszcze si¢ tam nie znajduje), odpowiednio optacajac

ruch, a potem wykonuje akcj¢ przeprowadzenia wykopalisk.

Akcja polega na losowaniu zetonow wykopalisk z woreczka

odpowiadajacego kolorem obszarowi wykopalisk.

Liczba zetonow, ktore gracz wylosuje, zalezy od posiada-
nej przez niego wiedzy (liczby punktow wiedzy dotyczacej
obszaru wykopalisk) i od czasu, jaki zamierza przeznaczy¢
na wykopaliska.

Ustalanie liczby punktow wiedzy

Punkty wiedzy dostepne dla gracza pochodza z nastgpujacych
zrodet:
* Wiedza specjalistyczna
— specjalistyczne ksigzki dotyczace obszaru wykopalisk
(odpowiadajace mu kolorem);
— podania ludowe z obszaru wykopalisk (odpowiadajace
mu kolorem);
— asystenci (zapewniaja swoje punkty kazdemu obsza-
rowi wykopalisk).

Uwaga! Wykorzystanie karty ,, Podania
ludowe” zapewnia 2 punkty wiedzy specjali-
stycznej o danym obszarze. Te premie bierze
sig pod uwage tylko w trakcie przeprowa-
dzania wykopalisk. Po ich zakonczeniu
nalezy te kartg odrzucic.

* Wiedza ogélna
— ksigzka z wiedza og6lng (otwarte ksigzki zapewniaja
punkty kazdemu obszarowi wykopalisk)
Kazdy symbol (otwarta ksigzka, kolorowa ksigzka specjali-
styczna lub podanie ludowe) zapewnia po 1 punkcie wiedzy.

Przykiad: aby prowadzi¢ wykopaliska na Krecie, gracz...
...potrzebuje wainego pozwolenia na prowadzenie wykopalisk
na Krecie;

...potrzebuje
priynajmniej
1 punktu
wiedzy specja-
listycznej
o Krecie;

...musi przesungc¢ swojego
archeologa na Krete.

Przykiady specjalistycznej wiedzy dotyczgcej Krety (karty
badaczy i przedmioty 7 Grecji):

3 punkty (2+1) 2 punkty za karte 1 punkt za 2 karty
za ksigzki wPodania ludowe”  Asystentow
specjalistyczne

Uwaga! Dwie karty Asystentow zapewniajg 1 punkt wiedzy spe-
cjalistycznej. Trzy karty Asystentow zapewniajq 2 punkty wiedzy
specjalistycznej.

Jesli gracz posiada tylko jedng karte Asystenta,
moze jg wykorzystac, aby otrzymac 1 punkt
wiedzy specjalistycznej dla danego obszaru
wykopalisk, jednakze po przeprowadzeniu
wykopalisk naleZy jg natychmiast odrzucié.

Uwaga! Zdobycie
wiedzy ogolnej zabiera
\ zazwyczaj wiecej czasu,
mozna jq jednak wyko-
rzysta¢ podczas dowol-
nych wykopalisk.

N
4 punkty wiedzy ogolnej (dziata na kaidym obszarze).



Najpierw gracz sumuje wiedzg specjalistyczng (ksigzki
specjalistyczne, asystentow i podania ludowe), a nastepnie
dodaje do niej punkty z wiedzy og6lnej (1 punkt za kazda
otwartg ksigzke).

Gracz moze wykorzystaé tylko tyle punktow wiedzy
ogolnej, ile posiada punktow wiedzy specjalistycznej
dotyczacej danego obszaru. Jesli gracz posiada wigcej
punktéw wiedzy ogodlnej niz wiedzy specjalistycznej
dotyczacej obszaru, na ktorym aktualnie przeprowadza
wykopaliska, nie moze wykorzysta¢ nadmiarowych punktow.

Korzystanie z kola czasu (ustalanie liczby losowanych
zetonow)

Gracz ustawia kolo czasu w taki sposob, aby wskazywato
jego obecna sume wiedzy (specjalistycznej i ogolnej). Aby
to zrobi¢, obraca kotem, dopdoki odpowiednia liczba (biala
liczba na niebieskim tle) nie znajdzie si¢ w okienku na
szczycie kota. Nastepnie gracz decyduje, ile tygodni chce
przeznaczy¢ na prowadzenie wykopalisk. Tygodniom odpo-
wiadaja czarne liczby (od 1 do 12) znajdujace si¢ wzdluz
rowka. W rowku po lewej od liczby tygodni znajduje sig
czerwona liczba wskazujaca, ile zetonow wykopalisk gracz
losuje z woreczka. Gracz musi wybra¢ taka liczbe tygodni,
aby czerwona liczba byta wigksza od 0. Gracz gto$no oznaj-
mia, ile tygodni poswigci na prowadzenie wykopalisk.
Gracz przesuwa swoj znacznik czasu na torze czasu o tyle
pol, ile tygodni zdecydowat si¢ poswieci¢ na prowadzenie
wykopalisk.

Wykopaliska: znajdowanie przydatnych przedmiotow
i bezwartosciowego piachu

W tym momencie gracz losuje z woreczka odpowiadajacego
obszarowi wykopalisk tyle zetondw, ile wskazuje obecnie
koto czasu. Po wylosowaniu odpowiedniej liczby zeto-

now, gracz wrzuca wszystkie wylosowane zetony piachu

z powrotem do woreczka. Przydatne przedmioty gracz
umieszcza odkryte przed soba, tak aby inni uczestnicy roz-
grywki mogli je widzie€.

Przyktad: podczas wykopalisk na Krecie gracz ustalil, ;e suma
jego wiedzy wynosi 8 punktow (z 5 punktow wiedzy ogolnej
bierze si¢ pod uwage tylko 4 punkty).

Nastepnie gracz decyduje,
Ze bedzie prowadzié

wykopaliska przez
4 tygodnie.

Przykiad: gracz obraca kolo
czasu tak, aby wskazywalo
8 punktow wiedz:); P
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Wedtug kola czasu gracz
wylosuje 7 woreczka 5
Zetonow wykopalisk.

Uwaga! Jesli catkowita wiedza gracza przekracza 12 punktow,
ustawia on koto czasu na 12 punktow.

Uwaga! Wykorzystujqc podczas wykopalisk

2 karty ,,Lopata®, gracz moze wylosowac

z woreczka 1 dodatkowy zeton. Wykorzystujgc
3 karty ,Lopata”, gracz moze wylosowac

z woreczka 2 dodatkowe Zetony.

Jesli gracz posiada tylko jedng karte ,,Lopata”,
moze jg wykorzystac, aby wylosowac z worecz-
ka 1 dodatkowy Zeton, jednakze po przepro-

wadzeniu wykopalisk kartg t¢ naley natychmiast odrzucic.

Gracze nigdy nie mogq zaglgdac¢ do woreczkow!

Kiedy gracz zacznie losowanie Zetonow, nie moze juz zmienic
liczby tygodni, ktore chce przeznaczyc na wykopaliska.

Przykiad: gracz wylosowal 7 woreczka 5 Zetonow. Trzy okazaly
si¢ przydatne i przyniosly mu 8 punktow zwycigstwa. Pozostale
dwa Zetony, ktore wrzuca 7 powrotem do woreczka, to piach.



Konczenie wykopalisk

Gracz zakonczyt prowadzenie wykopalisk. Aby to zazna-
czy¢, odwraca wykorzystane pozwolenie na prowadzenie
wykopalisk na stron¢ oznaczong symbolem ,,.X”.

Gracz bedzie mogt przeprowadzi¢ wykopaliska na tym
obszarze dopiero w nastgpnym roku (kiedy jego znacznik
czasu przekroczy 52 tydzien na torze czasu).

Jezeli w wyniku prowadzenia wykopalisk znacznik czasu
gracza przekroczy granicg nowego roku, to jego pozwolenia
ulegng natychmiastowemu odnowieniu. W takiej sytuacji
moze on przeprowadzi¢ drugie wykopaliska w tym samym
miejscu w swojej nastepnej turze.

Premia za bycie pierwszym graczem, ktory prowadzi
wykopaliska na danym obszarze

Pierwszy gracz, ktory przeprowadzi wykopaliska na
danym obszarze, otrzyma Zeton (o warto$ci 1) umieszczo-
ny na tym obszarze podczas przygotowania do gry.

B Zorganizowanie wystawy

W trakcie rozgrywki karty wystaw trafig na przeznaczone
dla nich pola planszy.

Jesli gracz chee zorganizowac jedng ze spoczywajacych na
planszy wystaw, przesuwa swojego archeologa do wskazane-
go na karcie wystawy miasta. Jesli archeolog gracza znajduje
si¢ juz we wskazanym miescie, gracz nie ponosi kosztu ruchu.

Na kazdej karcie wystawy wskazano liczbe artefaktow

z kazdego obszaru, ktore gracz musi posiadac, aby zorga-
nizowa¢ dang wystawe. Ustalajac, czy gracz posiada odpo-
wiednig liczb¢ wymaganych artefaktow, nie bierze sie pod
uwage ich wartosci.

Gracz pokazuje pozostatym graczom wymagane artefakty.
Jesli to zrobi, zabiera kartg wystawy z planszy 1 umiesz-
cza ja odkryta przed soba. Po zakonczeniu wystawy gracz
zatrzymuje swoje artefakty.

Gracz przesuwa swoj znacznik czasu na torze czasu, aby opla-
ci¢ tygodnie przeznaczone na podréz do wskazanego miasta
(jesli przesunat swojego archeologa) i na zorganizowanie
wystawy (liczba wskazana na karcie).

Koniec roku

Gdy znacznik czasu gracza przekroczy pole ,,52”, rozpoczy-
na si¢ dla niego nowy rok. Ten gracz natychmiast odwraca
wszystkie swoje pozwolenia na prowadzenie wykopalisk na
,»Wazna” strong, co pozwoli mu na ponowne przeprowadze-
nie wykopalisk na tych obszarach.

Kiedy pole ,,52” przekroczy znacznik czasu ostatniego gra-
cza, przesuwa on znacznik roku na nastepne pole.

Uwaga! Jesli gracz posiada kartg badacza
wSpecjalne wykopaliska”, moze przeprowadzi¢
wykopaliska w tym samym miejscu po raz drugi
w tym samym roku. Po przeprowadzeniu wyko-
palisk karte te nalezy natychmiast odrzucié.

1

’)

Przykiad: gracz przesuwa swojego archeologa do Londynu

i wykonuje tam akcje zorganizowania wystawy. MoZe to zrobic,
poniewaz posiada przynajmniej 1 pomaranczowy i 2 Zolte
artefakty.

Uwaga! Znalezione przedmioty przedstawiajgce ksigzki (wiedza
specjalistyczna lub ogolna) nie sq artefaktami i nie mogq byc
uzyte do zorganizowania wystawy.
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Koniec gry i podliczanie punktow

Jesli w roku 1903 gracz przekroczy swoim znacznikiem
czasu pole ,,52”, zatrzymuje si¢ na polu ,,1”. Od tej pory nie
moze juz wykonywac¢ zadnych akeji (bo nie pozostaty mu
juz zadne tygodnie do wykorzystania).

Kiedy w roku 1903 na pole ,,1” dotrg znaczniki czasu
wszystkich graczy, gra sie konczy, a gracze przechodza do
podliczania punktow.

Podliczanie punktow na koniec gry

Kazdy z graczy sumuje uzyskane podczas gry punkty zwy-
cigstwa:

» za kazdy znaleziony artefakt gracz dostaje tyle punk-

tow, ile wskazuje dany zeton artefaktu,

» za kazda wystawe gracz dostaje tyle punktow, ile
wskazuje dana karta wystawy;

» za zjazdy naukowe gracz dostaje tyle punktow, ile
wynika z posiadanej przez niego liczby kart zjazdow
(zgodnie z tabelka z karty);

» 7a posiadanie najrozleglejszej wiedzy specjalistycznej
o danym obszarze gracz otrzymuje dodatkowe
5 punktow; jesli dwoch lub wigeej graczy posiada tyle
samo wiedzy o danym obszarze, kazdy z nich otrzyma
po 3 punkty; wszystkie ksigzki 1 przedmioty zostaty
oznaczone kolorami, aby fatwo bylo si¢ zorientowac,
na rzecz ktorego z obszarow nalezy je zaliczy.

Gracz z najwyzszg liczba punktow zostaje zwyciezca!

Przykilad podliczenia punktow:
Gracz zdobyt w sumie 67 punktow zwyciestwa:

* 13 artefaktow wartych 39 punktow
* 3 wystawy warte 13 punktow
* 5 kart zjazdow naukowych wartych 15 punktow
* Gracz nie posiada przewagi w Zadnej

dziedzinie wiedzy specjalistycznej 0 punktow

(w tym przykladzie gracz co prawda posiadal wiedze
specjalistyczng, ale w zadnym z 5 obszarow nie zdobyl prze-
wagi, dlatego nie otrzymat za nig Zadnych punktow).

Przyktad: znacznik czasu —_
czerwonego gracza znajduje sie S
na polu ,,48” (w roku 1903).
Graczowi pozostato 5 tygodni.
Moze je przeznaczyé na
przeprowadzenie
wykopalisk w Grecji.
Nie moze jednak
przeznaczyé na
wykopaliska 6

lub wigcej tygodni!

Uwaga! Jesli w roku 1903 gracz nie chce lub nie moze juz nic
zrobic, moze od razu przesungé swoj znacznik na pole ,, 1.

Uwaga! Pod koniec gry tor czasu moze postuzy¢ do zaznaczania
zdobytych punktow. Nalezy jednak mie¢ na uwadze, ze tor ten
sktada sie z zaledwie 52 pol.

Uwaga! Im wiecej kart zjazdow naukowych posiada gracz, tym
wiecej otrzyma za nie punktow.

Ponizsza tabela wskazuje, ile punktow otrzyma gracz
w zaleznosci od liczby posiadanych kart zjazdow. Za zjazdy
naukowe gracz nigdy nie moze otrzymac wiecej niz 28 punktow.

Liczba kart
gjazdow naukowych

1|?|3|4|5|6|7|
Liczba punktow U|1 36 1o|15|91|93

Uwaga! Ustalajgc, ktory z graczy posiada najrozleglejszq wiedze
specjalistyczng o kazdym z obszarow, nie bierze sie pod uwage
asystentow, podan ludowych i kart zapewniajgcych wiedzg
0golng.
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