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Premiesajte zvy$né karty a urobte z
nich licom nadol doberaci balic¢ek.
Vezmite vrchnu kartu.
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.| nahor na ich prislusné miesta,
ostatné karty uloZte na 4 odkladacie
policka. Ak ma vrchna karta zadnt
stranu inej farby ako zelenej, je to
artefakt. Ulozte artefakty licom
nadol na policka prislusnej farby na
hernom plane. Vytvorite tak kopky
nalezov zo 4 oblasti. Karty z balicka
prestante doberat vtedy, ak je 1 karta
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karty artefaktov

. » . " na kazdom zo 4 odkladacich policok
Variant pre dvoch hracov Variant pre troch hracov v strede herného plénu a ziroveri je
Obaja hraci dostanu dve karty Kazdy hrac¢ dostane jednu kartu zadnd strana vrchnej karty na kopke
vykopévok z urcitej oblasti, ale vykopéavok z urcitej oblasti a 2 zelend. Teraz mozete zaCat hrat.
nedostanu véeobecnu kartu. vSeobecné karty.

Podrobné vysvetlenie k jednotlivym kartam néajdete na stranach 5 a 6.




1.Poradie hracov

Hrag, ktorého casova znacka je navrchu na policku
"0", ide prvy. Pocas celej hry je vzdy na tahu ten hrac,
ktorého casova znacka je na casovej osi posledna v
poradi.

Ak je na rovnakom policku viac ako jedna znacka, na
tahu je hrac, ktorého znacka je navrchu.

Je bezné, ze jeden hrac je na tahu niekolkokrat za
sebou, az dokym nepreskoci znacku iného hraca.

Tak ako v realnom Zivote, kazda ¢innost si vyzaduje
svoj Cas. V tejto hre sa cas rata v tyzdioch a posun o
jedno policko vpred na ¢asovej osi predstavuje jeden
tyzden

2. Vykonanie akcie

Hra¢ na tahu musi vykonat jednu z nasledujucich
akcil. Nemdze pasovat!

M Dobranie karty

M Zahranie akénej karty
Vykonanie vykopavok

Detailny popis akcii:

M Dobranie karty

Hrac si doberie 1 zo $tyroch kariet na odkladacich
polickach na hernom plane.

Ak je to ak¢na karta, zoberie si ju na ruku. Ak je
to ina karta, polozi ju licom hore pred seba. Ak
hra¢ splni minimalne kritérid, moze si vybrat
prezenta¢nu kartu.

Hrac posunie svoju ¢asovu znacku o tolko tyzdnov,
kolko je uvedené na karte. Nesmie vyuzit vyhody
karty pred tym, nez bude opit na tahu.

Ak zostalo niektoré z odkladacich poli¢ok prazdne,
hrac¢ vezme vrchnu kartu z kopky kariet.

Postupuje sa rovnako ako pri priprave hry.

Ked sa doberaci bali¢ek kariet tiplne minie, hra
okamzite kon¢i a nasleduje zaverecné bodovanie.

Priklad: Na tahu je hrd¢ s modrou znackou.

Pozndmka: Ak md hrdac¢ poloZit svoju znacku na policko,
kde uz je jedna alebo viacero znaciek, poloZi svoju znacku
navrch.

@ . Ikony hodiniek na kartdich uddvajii
S | pocet tyzdriov, ktoré musi hrdc stravit
vykonanim prislusnej akcie.

Dolezité: Artefakty nemozno zobrat zo 4 kopok
kariet nalezov!

Akcné karty sti oznacené
pismenom A )

a prezentacné karty sii @

oznacené pismenom P

V prehlade kariet na stranach 5 a 6 st uvedené
vSetky druhy kariet a ich funkcie.

Pozndmka:  Akiikolvek  kartu
artefaktov okamfzite uloZte na
prislusnii kopku kariet nélezov!




B Zahranie akénej karty

Hrac si vyberie jednu z akénych kariet, ktoré drzi v
ruke, a polozi ju licom nahor pred seba. Vykona
akciu uvedent na karte a posunie svoju ¢asovu
znacku o tolko tyzdnov, kolko je uvedené na karte.

Karta sa nasledne vyradi z hry.

Vykonanie vykopavok

Ak hra¢ splni minimalne kritéria, moze robit

vykopavky.

Minimalne kritéria sa:

* Hac vlastni kartu s povolenim k vykopavkam, a to
bud kartu pre konkrétny region alebo vseobecnt
kartu.

* Hra¢ ma k dispozicii aspon 1 bod z karty so
znalostami z daného regionu.

Hra¢ najprv vylozi kartu vykopavok pre region, v
ktorom chce robit vykopavky. Ttto kartu po
zahrani odstrante z hry. Nasledne hra¢ sc¢ita pocet
svojich bodov znalosti za tento region. Hraci
ziskavaju znalosti z kariet, ktoré maju vyloZené:

* odborné znalosti (knihy s farbou regiénu):

* vSeobecné znalosti (otvorené knihy, platné pre
vietky regiony);

* karta asistenta, ak je vylozena (asistent s knihami
v rukach , plati pre 1 region podla vyberu hraca)

Kazda kniha ma hodnotu 1 bod znalosti.

Najprv scitajte body za odborné znalosti o
prisluSnom regidne, potom body za vseobecné.

Dolezité: Nemdzete pouzit viac vSeobecnych znalosti
nez odbornych. Prebytocné body za vseobecné znalosti
sa pri vykopavkach nebert do tuvahy.

Nasledne sa hrac rozhodne, ako dlho chce robit
vykopavky. Vykopavky musia trvat aspon 1 tyzden a
nie dlhsie ako 12 tyzdnov. Hra¢ oznami ako dlho
planuje kopat a posunie svoju ¢asovu znacku o
prislusny pocet tyzdnov.

Karty vykopdvok pre
jednotlivé regiony

Odborné znalosti v 4 regiénoch - Mezopotdmia, Egypt,
Grécko, Kréta.

Akénd karta asistenta

Priklad: Laura md 4 body znalosti, ktoré méze pouZit na
vykopdvky v Mezopotdamii. Md 2 body za odborné znalosti a
3 body za vieobecné, ale 1 bod navyse za vseobecné znalosti
neméze pouzit.



Nakoniec si hra¢ najde v tabulke vykopavok, kolko
kariet artefaktov si moze pre dany region potiahnut.
Udaj sa nachadza na priese¢niku stipca s po¢tom
bodov znalosti a riadku s poctom tyzdiov vykopavok.
Cislo na tomto priese¢niku ud4va pocet kariet, ktoré
moze hra¢ potiahnut z kariet nalezov.

Pomdcka: Cim dlhsie trvaji vykopavky, tym viac
artefaktov si moze hrac potiahnut.

Hra¢ si vezme kopku kariet nalezov pre prislusny
region, dokladne ju premiesa a potiahne si karty z
vrchu. Karty, ktoré obsahuju artefakty, polozi licom
hore pred seba, bezcenné karty zatial odlozi bokom,
nesmie si ich nechat (ale rataju sa do celkového poctu
potiahnutych kariet). Ked hra¢ potiahne taky pocet
kariet, aky je uvedeny v tabulke, vrati vsetky bezcenné
karty spat do kopky.

Vykopavky st ukoncené!

Priklad: Laura sa
rozhodne stravit na
vykopdvkach 11
tyzdnov, takZe si
méze potiahnut 4
karty z kopky pre
Mezopotdamiu.
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Bezcennd karta- sutina

Dolezité: Nikdy nesmiete pocitat, kolko kariet
artefaktov je v jednotlivych regionoch!

Hra kondi v momente, ked sa minie doberaci balicek
kariet. Nasledne sa urci vitaz hry.

Zaverené bodovanie

Kazdy hrac si spocita vitazné body:

» za kazdy artefakt (ako je uvedené).

* za kazdu vystavu (ako je uvedené).

* za kazdého profesora (ako je uvedené).
* za kazdé muizeum (ako je uvedené).

¢ Kongresy maju taki bodovi hodnotu, ako je
uvedené na kartach. Presny pocet vitaznych
bodov zavisi od poctu kongresovych kariet, ktoré
hra¢ nazbieral.

¢ Hac ziskava 1 vitazny bod za kazdé 3 tyzdne, o
ktoré je pozadu za casovou znackou
nachadzajiicou sa najdalej na ¢asovej osi.

Vitazom hry je hrac s najvys$im poctom vitaznych

bodov. V pripade, Ze najvyssi pocet bodov maju

dvaja hraci, vitazom je ten z nich, ktorého ¢asova
znacka je viac pozadu na ¢asovej osi.

Pomécka: Pri pocitani bodov pouzite casovii znacku a
Casovii os na oznacenie vitaznych bodov na casovej osi.

Pocet vitaznych bodov, ktoré karta hracovi
prinesie, je uvedené uprostred vavrinového
venca na karte.

Pomaocka: Toto je ,,pokuta“ pre hrdca, ktory sa na konci hry
pondhla dopredu a kvoli tomu robi vykopdvky najdlhsie
ako je to mozné.



\ ARTEFAKTY

Tieto karty tvoria Styri kopky
ndlezov.

Prednd strana zndzorriuje vitazné
body a hodnotu artefaktu

Pozor, medzi tymito kartami sii
aj bezcenné artefakty (zlomené
kusy, sutina)!

Emblém regionu je na zadnej strane
karty.
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Egypt Grécko Kréta

Mezopotdmia

ODBORNE ZNALOSTI

- KONGRESY

Hrdci zbierajti kongresové karty. Cim viac
kongresovych kariet hrdc pocas hry nazbiera,
tym viac vitaznych bodov ziska.

svye 3

Tabulka uvedend niZsie uvddza, akii hodnotu
majti kongresové karty na konci hry.

Pocet ziskanych kongresovych kariet.

Pocet vitaznych bodov na konci hry

>, Karty odbornych znalosti o kazdom
z0 4 regionov maji tieto hodnoty:

\ VSEOBECNE ZNALQSTI

Vseobecné znalosti je mozné pouzit'v
ktoromkolvek zo 4 regiénov.

KaZdd vyobrazend kniha md hodnotu 1 bodu
znalosti.

Specialne karty profesorov

\ Ak hrdc ziskal aspoti 4 body znalosti
tykajiice sa urcitého regionu,
okam(Zite ziskava za tento region
kartu profesora. Hrd si tiito kartu
vezme a poloZi ju pred seba licom
nahor. Ked'iny hra¢ nadobudne
viac odbornych znalosti o tomto
regione, karta zmeni majitela.

.\ Aby hrdc ziskal Specidlnu kartu profesora

| | »Najviicsi znalec, musi nadobudnut
minimdlne 10 bodov znalosti. Rétajii sa body
za odborné aj vseobecné znalosti. Karta
profesora ,,Najvicsi znalec sa neviaZe k
Ziadnemu zo Styroch regionov. Aj tdto karta
zmeni majitela, ked ktorykolvek iny hraé
nadobudne viac znalosti.

Hrdc, ktory vlastni kartu profesora, ziska na konci hry tolko
vitaznych bodov, kolko je na nej uvedené.




@ Ak¢né karty

Su oznacené pismenom A v favom hornom rohu.
Hraci ich majua na ruke a mozu hrat akénu kartu
pocas svojho tahu.

Pouzitie ak¢nej karty znamena minut tolko casu,
kolko je na nej stanovené.

Po pouziti sa akéna karta odstrani z hry.

VSEOBECNE KARTY VYKOPAVOK

Umoziiuje robit vykopdvky v ktoromkolvek
regione. Vynimka: pri pouZiti tejto karty hrdc
nemina cas.

. ZLODE]

Pre kazdy region je jedna karta zlodeja.
Dobre premiesajte prislusnii kopku ndlezov.
Hrdc si z nej ndhodne vyberie jednu kartu,
ktort bud polozi pred seba alebo vrdti do
kopky v pripade, Ze je bezcennd.

- VYKRADACI HROBIEK

Pre kazdy region je jedna rabovacia karta.

Hrdc prehladd prislusnii kopku ndlezov a
vyberie si lubovolnii kartu artefaktu, ktorii
poloZi pred seba. Ak sii v kopke iba bezcenné
karty, hrd¢ si Ziadnu kartu nevezme.

VEDEC

Hrd¢ si moze pozriet vietky karty artefaktoy
v ktorejkolvek kopke ndlezov.

ASISTENT

Priddva 1 bod znalosti k vykopdvkam v
ktoromkolvek regione.

_@ Prezentacné karty

St oznacené pismenom P v pravom hornom rohu.
Hraci ich mozu nadobudnut po splneni istych
podmienok. Ziskanie tychto kariet mina ¢as.

Ked hra¢ ziska prezentacni kartu, necha si ju az do
konca hry.

VYSTAVY

Hrdé moze ziskat vystavnii kartu, ak splni
minimdlne poZiadavky, ktoré sii na nej
uvedené. Kazdd karta stanovuje, minimdlne
kolko artefaktov z ktorych regionov musi hrac
vlastnit, aby mohol usporiadaf vystavu.

Hodnota artefaktov nie je pre vystavu

podstatnd!
Hrd¢ musi dokdzaf svoje vlastnictvo prislusnych artefaktov,
potom si vezme kartu a poloZi ju licom hore pred seba.
Posunie svoju casovii znacku podla toho, ako je uvedené na
karte. Hrd¢ si vystavené artefakty ponechd.

Organizovanim tejto
vystavy musi hrdaé
miniit:

9 tyzdiiov

+

_ ) 5 tyzdnov 3 tyzdne
Priklad: Hrdc, ktory chce maf tito kartu, musi viastnit aspori 3
artefakty z Mezopotdmie. V takomto pripade stravi organizovanim
vystavy 9 tyZdriov. Ak hrd¢, navyse, viastni 2 artefakty z Kréty, vystava
bude trvatiba 5 tyZdiiov, a v pripade, Ze hrd¢ viastni aj artefakt z
Egypta, vystava mu zaberie len 3 tyZdne.

MUZEA

Hrdé, ktory chce maft tiito kartu, musi miizeu
natrvalo venovat urceny pocet artefaktov z
ktoréhokolvek regionu.

Artefakty sa odstrdnia z hry.

Hrdc¢ poloZi kartu miizea licom hore pred
seba.
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