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Spielmaterial - | _

« 1 Spielanleitung und * 1 Beiblatt mit Ubersicht

* 1 Spielplan - zeigt 12 Orte verbunden durch ein Wege-
netz; 7 Stadte in Europa sowie 5 Grabungsgebiete im
Mittelmeerraum.

Zeitleiste mit den o T T e I I )
52 Wochen 2
eines Jahres

‘I

4 Felder fiir
Forscherkarten

3 Felder fiir
Ausstellungs-
karten
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* 4 Archiologen -
die Spielerfiguren in
vier Farben

* 4 Zeitsteine -
einer fiir jeden Spieler

tu.ee
=

* 85 Forscherkarten - darunter Wissenskarten, verschie-
dene Unterstiitzungskarten und 9 Kongresskarten

* 1 Jahresstein - zeigt an,
in welchem Jahr sich die Spieler befinden

Jede Forscherkarte zeigt ...

.. die Stadt, in der man diese
Karte bekommen kann.

.. die Anzahl der Wochen,
die man fiir den Erwerb dieser
Karte investieren muss.

.. thre Wirkung im Spiel.
Diese Karte bringt ihrem
Besitzer 3 Punkte Spezialwissen

iiber das Gebiet Agypten (Gelb).

* 10 Ausstellungskarten - Fiinf kleine Ausstellungen
mit 4 Siegpunkten und fiinf grole mit 5 Siegpunkten

Siegpunkte/ Stcﬁ in der man diesMe Benb'tie}te
Karte bekommen kann. Artefakte Zeit

» 5 Ubersichtskarten - zeigen die Fundstiicke aus jedem
Grabungsgebiet

* 4 Chronokel - sie bestehen jeweils aus zwei Pappschei-
ben und einer zweiteiligen Kunststoffniete. Vor dem
ersten Spiel werden die Chronokel entsprechend der
folgenden Skizze montiert.

Anzahl der
Grabungsplittchen,
die gezogen werden

Wissenspunkte

Grabungsdauer
in Wochen

* 4 Sitze Grabungserlaubnisse - fiir jeden Spieler jeweils
eine Grabungserlaubnis zu jedem Gebiet (1 Satz =5 St.)

Vorderseite: Giiltige Grabungserlaubnis
Riickseite: Abgelaufene Grabungserlaubnis



* 155 Grabungsplittchen - jedes Grabungsgebiet hat 15 Fundstiicke: 13 Artefakte, 1 Spezialwissen aus einem ande-
ren Grabungsgebiet und 1 Allgemeinwissen. Der Rest sind Nieten (wertloser Schutt). Aus jedem Gebiet wird ein
Artefakt (Wert 1) beiseite gelegt. Alle anderen Plattchen werden auf die zugehorigen Stoffbeutel verteilt.

Mesopotamien
/ ‘

Einige Grabungsplittchen Kreta (Lila) (Blaw) B
aus Agypten (Gelb): = "
Nieten
und . /s .
Fundstiick __ y ) Palistina ~=
(Artefakt) - SN (Griin)
Fundstiicke = Griechenland (Orange)
(Wissen) - )

* 5 Stoffbeutel - werden jeweils mit 30 passenden Grabungsplattchen gefiillt.
Jeder Beutel enthalt bei Spielbeginn 14 der 15 Fundstiicke und 16 Nieten in der passenden Farbe.

Spielvorbereitung

Jeder Spieler erhélt: « einen Satz Grabungserlaubnisse, sowie in der Farbe seiner Wahl
* eine Forscherfigur, ° einen Zeitstein und ¢ ein Chronokel.

Aus den Spielkarten werden die 10 Ausstellungen aus- Der dritte Stapel wird beiseite gelegt. Er kommt ins
sortiert. Die iibrigen Karten werden gemischt und die Spiel, wenn die anderen Karten aufgebraucht sind.
obersten 4 Karten werden offen auf die entsprechenden

Felder des Spielplans gelegt. Der dritte Stapel
. . . . . . kommt spdter
Die restlichen Karten werden in drei ungefihr gleichho- ins Spiel.
he Stapel aufgeteilt. In den zweiten Stapel werden die
5 Karten mit den kleinen Ausstellungen gemischt, die
5 groBen werden in den dritten Stapel gemischt. 5 kleine » 5 grofie
Ausstellungen _ MR Ausstellungen

Achtung: Bei 2 Spielern werden alle Ausstellungskarten in den
zweiten Stapel gemischt.

Der erste Stapel kommt auf den zweiten und wird
neben dem Spielplan bereitgelegt.

Die Zeitsteine aller Spieler Alle Forscher werden nach Warschau gestellt. Die fiinf Ubersichtskarten werden
werden in einer zufilligen neben den Spielplan gelegt.
Reihenfolge gestapelt und als
kleiner Turm auf das Start-
feld (bei 2 und 4 Spielern) des
Spielplans gestellt.

Bei 3 Spielern werden die Steine
auf das Feld ,,16“ gestellt.

Hier werden

pei Spielbeginn

4 Forscherkarten
offen abgelegt.

Der Jahresstein wird auf A f
das Feld 1901 (bei 2 7 ‘f

und 3 Spielern) bzw. &

das Feld 1902 (bei 4 ' &

Spielern) gestellt. /£ L b,
F: L3 e . .':

Jeder Spieler s - . L

legt seine Grabungs- ~— g"@* e o ls = o @i. Die beiseite gelegten
erlaubnisse gut - ARG ) T8 B~ Artef(f‘kte mit dem
sichtbar vor < “""5-?‘2"_‘__(33;.; . I& Wert ,,_1 werde._n.auf
sich aus und O T — die zugehdrigen
halt das =N 2 SSAEL Grabungsgebiete
Chronokel bereit. des Spielplans gelegt.




Spielziel

Die Spieler reisen als Archdologen durch Europa, um
sich das notige Wissen fiir ihre Grabungsexpeditionen
anzueignen. Dabei konnen ihnen Assistenten und
Ausriistung wie Fahrzeuge oder Schaufeln wertvolle
Dienste leisten. Bestens ausgeriistet geht es dann z.B.
nach Agypten, Kreta oder Mesopotamien, um dort
nach wertvollen Artefakten zu graben, die ihnen Ruhm

und Ansehen in Form von Siegpunkten bringen. Die
Durchfithrung von Ausstellungen und das Besuchen
von Kongressen bringt ebenfalls groes Ansehen. Doch
das alles kostet Zeit und die ist fiir jeden gleich bemes-
sen. Wer sie am besten nutzt, und durch Wissen und
erfolgreiche Grabungen die meisten Siegpunkte erlangt,
wird das Spiel gewinnen.

Spielablauf

Das Spiel geht je nach Spielerzahl iiber:

* 3 Jahre bei 2 Spielern
* etwa 2 1/2 Jahre bei 3 Spielern
* 2 Jahre bei 4 Spielern.

1. Spielerreihenfolge

Startspieler ist derjenige Spieler, dessen Zeitstein oben
auf dem Stapel des Startfeldes liegt.

Im weiteren Verlauf des Spiels ist immer derjenige
Spieler am Zug, dessen Zeitstein auf der Zeitleiste
an letzter Position steht. Stehen dort mehrere Steine
gestapelt, ist derjenige an der Reihe, dessen Zeitstein
oben liegt.

Ein Spieler kann durchaus mehrere Male hintereinander
an der Reihe sein und zwar solange, bis er den Zeitstein
eines anderen Mitspielers iiberholt.

Der Spieler zieht seine Figur auf dem Spielplan ent-
lang den gestrichelten Linien von Ort zu Ort und fiihrt
anschlieBend eine Aktion durch. Dabei diirfen andere
Figuren iiberholt werden. An einem Ort diirfen beliebig
viele Figuren stehen.

Sowohl die Bewegung als auch die Durchfiihrung der
Aktion werden in Wochen abgerechnet und als Summe
auf der Zeitleiste mit dem Zeitstein markiert.

Jeder Schritt von einem Ort zum Nachbarort kostet

1 Woche Zeit. Die benétigten Wochen fiir die verschiede-
nen Aktionen sind im entsprechenden Regelabschnitt zu
finden.

2. Eine Aktion durchfiihren

Der Spieler am Zug fiihrt eine der folgenden Aktionen
durch:

I Eine Forscherkarte nehmen

M Die Kartenauslage austauschen
Eine Ausgrabung durchfiihren

M Eine Ausstellung durchfiihren

”~7

Beispiel: Spieler ,,Blau“ ist am Zug.

Anmerkung: Landet ein Spieler im weiteren Verlauf des Spiels
mit seinem Zeitstein auf einem Feld mit anderen Steinen, setzt er
seinen obenauf.

d \ = e £ ;:_ N\
Beispiel: Spieler ,,Blau“ zieht seine Figur mit zwei Schritten
von London nach Warschau. Das kostet ihn 2 Wochen plus
1 Woche fiir die anschliefiende Aktion ,,Karten austauschen*,

Anmerkung: Der Besitz der Forscherkarte ,,Auto“ verkiirzt
Jjede Reise, die 3 oder mehr Wochen dauert, um 1 Woche.

Der Einsatz der Karte
»Zeppelin“ verkiirzt

eine beliebig lange Reise
auf 0 Wochen.

Diese Karte muss danach
abgeworfen werden.

ACHTUNG! Man muss auf alle Félle eine Aktion durchfiihren!
Das Reisen oder Stehenbleiben ohne die Durchfiihrung einer
Aktion ist nicht erlaubt!

...In Berlin, London, Moskau, Paris, Rom oder Wien
...in Warschau
...in Griechenland, Agypten, Kreta, Paléistina od. Mesopotamien

...in Berlin, London, Moskau, Paris, Rom oder Wien



Die Aktionen im Einzelnen:

I Eine Forscherkarte nehmen

Der Spieler sucht sich eine der 4 offenen Forscherkarten
aus und zieht seine Spielfigur in die Stadt, die auf der Kar-

te angegeben ist. Sollte seine Spielfigur schon in der Stadt
stehen, hat der Spieler die Zeit fiir die Bewegung gespart.

Der Spieler setzt seinen Zeitstein um die Anzahl beno-
tigter Wochen (Angabe auf der Forscherkarte plus ggf.
Bewegung) weiter.

Dann nimmt er sich die entsprechende Forscherkarte
und legt sie offen vor sich ab. Von nun an kann er die
Vorteile dieser Karte nutzen.

Eine neue Forscherkarte wird aufgedeckt

AnschlieBend zieht der Spieler eine Karte vom Stapel
nach. Handelt es sich dabei um eine Forscherkarte, legt
er sie offen auf den frei gewordenen Platz.

Eine Ausstellungskarte wird aufgedeckt

Sollte er stattdessen eine Ausstellungskarte ziehen, wird
diese auf das erste Ausstellungsfeld (a) gelegt. Bereits auf
den Ausstellungsfeldern liegende Karten werden entspre-
chend ein Feld in Pfeilrichtung weitergeschoben. Wird
dabei eine Ausstellungskarte aus dem dritten Feld (c)
herausgeschoben, kommt sie auf den Ablagestapel.

Auf jeden Fall zieht er solange weitere Karten vom
Stapel, bis wieder vier Forscherkarten offen ausliegen.

Der Kartenstapel ist aufgebraucht

Ist der Stapel zum ersten Mal aufgebraucht, wird der
Ablagestapel zusammen mit dem Stapel, der bei Spiel-
beginn beiseite gelegt wurde, gemischt. Sie bilden einen
neuen Stapel.

Sollte der Stapel erneut aufgebraucht sein, werden die
abgelegten Karten neu gemischt und als neuer verdeck-
ter Stapel bereitgelegt.

M Die Kartenauslage austauschen

Will ein Spieler die Forscherkarten austauschen, zieht er
seine Spielfigur nach Warschau (es sei denn, er steht schon
dort), nimmt die 4 offenen Forscherkarten und legt sie

auf den Ablagestapel. Dann zieht er solange Karten vom
Stapel und legt sie offen auf die freigewordenen Plitze, bis
wieder 4 Forscherkarten ausliegen.

Sollte er dabei Ausstellungskarten ziehen, wird mit die-
sen so verfahren, wie im Abschnitt: ™ Eine Forscher-
karte nehmen beschrieben (siehe oben).

Der Spieler setzt seinen Zeitstein um die Anzahl
benotigter Wochen (1 Woche fiir die Aktion plus ggf.
Bewegung) weiter.

Nachdem sich der Spieler eine Karte genommen hat, wird
der freie Platz mit einer neuen Forscherkarte vom verdeckten
Stapel aufgefiillt ...

... Wird dabei eine
Ausstellungskarte
gezogen, kommt
sie auf das
Ausstellungsfeld ,,a*. ~—

Sollte dort schon eine Karte liegén, wird diese 1 Feld Weiterge-
schoben (auf Feld ,,b*).

Sonderfall: Ist ein Spieler ein zweites Mal direkt hintereinan-
der am Zug (d.h. kein anderer war inzwischen an der Reihe),
kostet ihn der zweite Austausch der Karten 2 Wochen (fiir die
Bewegung muss er keine Zeit investieren, denn seine Figur steht
Jja noch in Warschau).

Ist er sogar ein drittes Mal direkt hintereinander am Zug, kostet
ihn der dritte Austausch in Folge 3 Wochen, usw.



Eine Ausgrabung durchfiihren

Erfiillt ein Spieler die entsprechenden Voraussetzungen,
kann er sich entscheiden eine Ausgrabung durchzufiih-
ren.

Die Mindestvoraussetzung
* Der Spieler hat eine giiltige Grabungserlaubnis fiir das
Gebiet.

* Der Spieler verfligt iiber mindestens 1 Punkt des
Spezialwissens, das zum Grabungsgebiet passt; entwe-
der durch eine Forscherkarte oder durch ein entspre-
chendes Fundstiick.

Der Spieler zieht seine Spielfigur zum gewiinschten
Grabungsort (es sei denn, seine Figur befindet sich schon
vor Ort) und fiihrt dort eine Ausgrabung durch. Dazu
zieht er eine bestimmte Anzahl Grabungsplattchen aus
dem entsprechenden Stoffbeutel.

Die Anzahl hingt davon ab, wie viel Zeit der Spieler
in die Ausgrabung investiert und wie viel Wissen, d.h.
Wissenspunkte er fiir dieses Grabungsgebiet vorweisen
kann.

Ermittlung der Wissenspunkte

Die Anzahl Wissenspunkte, die der Spieler fiir ein
Grabungsgebiet aufbringen kann, setzt sich zusammen aus:

* Spezialwissen
- durch Fachbiicher (farblich zum Grabungsgebiet
passendes Buch),
- durch Hinweise aus der Bevolkerung (farblich pas-
sendes Symbol)
- Assistenten (zdhlen fiir jedes Gebiet)

Anmerkung: Der Einsatz der Karte ,, Hin-
weis aus der Bevolkerung“ erhoht einma-
lig das Spezialwissen um 2 Punkte. Das gilt
nur fiir die Dauer einer Ausgrabung.

Diese Karte muss danach abgeworfen
werden.

sowie dem

* Allgemeinwissen,

- aus Biichern (aufgeschlagenes Buch, zahlt fiir alle
Gebiete).

Jedes Symbol (aufgeschlagenes Buch, farbiges Fachbuch
oder Hinweis) bringt 1 Wissenspunkt.

Beispiel: Eine Ausgrabung auf Kreta erfordert. ..

... eine giiltige
Grabungserlaubnis

... mindestens
1 Punkt .

--\\‘\-h — d, J T ’ £
Spezialwissen ~._ \. : c
»Kreta* o %u

... die Spielerfigur im =i,
Grabungsgebiet ,,Kreta“

Beispiel Spezialwissen ,,Kreta“
(Forscherkarten und Fundstiick aus Griechenland):

t)  +2 Pkle. durch die +1 Pkt. durch gwei
aus Fachbiichern Karte ,,Hinweis aus Karten ,,Assistent*
der Bevolkerung‘

Anmerkung: 2 Assistenten zdhlen 1 Punkt Spezialwissen,
3 Assistenten zdhlen 2 Punkte Spezialwissen.

Besitzt ein Spieler nur einen Assistenten, darf
er auch diese Einzel-Karte bei einer Ausgrabung
einsetzen.

Sie hat die gleiche Wirkung wie 2 Assistenten,
allerdings kommit sie direkt nach der
Ausgrabung auf den Ablagestapel.

Anmerkung: Fiir Aligemeinwissen
muss beim Erwerb
mehr Zeit aufgewen-
det werden, dafiir
kann man es auch
tiberall einsetzen.

N
4 Punkte Allgemeinwissen (gilt fiir jedes Grabungsgebiet).



Zunichst wird das Spezialwissen flir das aktuelle Gra-
bungsgebiet gezahlt (Summe der Punkte aus Fach-
biichern, Assistenten und Hinweisen). Dazu kommt das
Allgemeinwissen; auch hier zéhlt jedes Buch 1 Punkt.

Man darf nicht mehr Punkte Allgemeinwissen verwen-
den als Punkte Spezialwissen. Verfligt man iiber mehr
Allgemeinwissen, bleibt der Rest bei dieser Ausgrabung
ungenutzt.

Einsatz des Chronokels -
Anzahl der Plittchen, die man ziehen darf

Der aktuelle Gesamtwert (Spezial- plus Allgemeinwissen)
wird auf dem Chronokel eingestellt. Dazu wird die
Vorderseite der Scheibe solange gedreht, bis am oberen
Rand die entsprechende Zahl auftaucht (weile Zahl auf
blauem Hintergrund).

Nun entscheidet sich der Spieler, wie viele Wochen er
graben mochte. Die Wochen sind als schwarze Zahlen
von 1 bis 12 neben dem Schlitz in der Scheibe darge-
stellt.

Links neben der gewiinschten Wochenzahl kann dann
abgelesen werden, wie viele Plattchen gezogen werden
diirfen. Dieser Wert ist als rote Zahl zu erkennen. Es
muss eine Wochenzahl gewihlt werden, bei der die rote
Zahl groBer ,,0“ ist. Eine Ausgrabung darf nicht mehr
als 12 Wochen dauern. Der Spieler sagt deutlich an, wie
lange er graben wird.

Der Spieler setzt seinen Zeitstein um die Anzahl benétig-
ter Wochen (gewahlte Wochenzahl plus ggf. Bewegung)
weiter.

Die Ausgrabung: Fundstiicke oder wertloser Schutt

Der Spieler zieht dann die angezeigte Anzahl Plittchen
aus dem Beutel, der zum Grabungsgebiet gehort. Der
Schutt (Plattchen ohne Gegenstand) kommt anschlie-
Bend zuriick in den Beutel, Fundstiicke (Artefakte und
Wissenspunkte) legt der Spieler gut sichtbar vor sich ab.

Beispiel: Der Spieler verfiigt fiir seine Ausgrabung auf Kreta
tiber ein Gesamtwissen von 8 Punkten. (Von den 5 Punkten
Allgemeinwissen zdihlen nur 4 Punkte.)

Beispiel: Hier ist der Wert ,,8“
fiir das Gesamtwissen
eingestellt. e

Der Spieler entscheidet

- sich fiir 4 Wochen
A

Ausgraben.

Das Chronokel zeigt an,
dass der Spieler 5 Grabungs-
plittchen aus dem Beutel
ziehen darf.

Anmerkung: Sollten im spdteren Spielverlauf die Wissenspunkte
den Wert 12 iibrschreiten, werden sie bei der Einstellung des
Chronokels wie 12 Punkte behandelt.

Forscherkarte ,,Schaufel”: Besitzt ein Spieler
2 Karten dieser Sorte, darf er bei jeder Ausgra-
bung 1 Pléttchen mehr ziehen;

hat er sogar 3 Karten ,,Schaufel®,
darf er 2 Plittchen mehr ziehen.

Besitzt der Spieler nur eine ,,Schaufel”, darf
er diese Karte auch bei einer Ausgrabung ein-
setzen. Sie hat die gleiche Wirkung wie 2 dieser Karten, muss
allerdings direkt nach der Ausgrabung abgeworfen werden.

Anmerkung: Es versteht sich von selbst, dass nicht in den Beutel
geschaut werden darf.

Die Entscheidung, wie viele Wochen gegraben wird, darf nicht
mehr gedndert werden, sobald das erste Plittchen gezogen wurde.

Beispiel: Der Spieler durfte 5 Grabungsplittchen ziehen. Er
Jfand 3 Artefakte, die ihm insgesamt 8 Siegpunkte einbringen
und 2x wertlosen Schutt, der wieder zuriick in den Beutel
kommt.



Abschluss der Ausgrabung

Die Ausgrabung ist nun abgeschlossen und der Spieler
dreht seine Grabungserlaubnis zu diesem Gebiet um (die
Seite mit dem X wird nun sichtbar).

Er darf in diesem Gebiet erst wieder graben, wenn sein
Zeitstein iiber das Feld ,,52° der Zeitleiste hinausgezogen
wird (also erst wieder im néchsten Jahr).

Bonus fiir die erste Ausgrabung in einem Gebiet

Der Spieler, der die jeweils erste Ausgrabung in einem
Gebiet durchfiihrt, bekommt zusitzlich das auf dem Plan
ausliegende Artefakt (Wert ,,1) fiir dieses Gebiet.

M Eine Ausstellung durchfiihren

Im Laufe des Spiels werden Ausstellungskarten offen auf
den Ausstellungsfeldern des Spielplans ausliegen.

Will ein Spieler eine solche Ausstellung durchfiihren,
zieht er mit seiner Figur in die Stadt, die auf der Karte
angegeben ist, falls er dort nicht schon steht.

Jede Ausstellungskarte zeigt an, wie viele Artefakte aus
welchen Grabungsgebieten der Spieler mindestens haben
muss, um die Ausstellung durchfiihren zu konnen. Der
Wert der Artefakte spielt dabei keine Rolle.

Der Spieler zeigt die notigen Artefakte vor, nimmt sich
die entsprechende Ausstellungskarte und legt sie offen
vor sich ab. Die Artefakte behalt er.

Der Spieler setzt seinen Zeitstein um die Anzahl bendtig-
ter Wochen (Angabe auf der Ausstellungskarte plus ggf.
Bewegung) weiter.

Ein Jahr ist um

Uberquert ein Zeitstein das Feld 52, schlieBt sich fiir
den betroffenen Spieler direkt das nachste Jahr an. Der
Spieler dreht am Ende seines Zuges alle seine benutzten
Grabungserlaubnisse wieder auf die giiltige Seite (ohne
Kreuz).

Wenn der letzte Zeitstein {iber das Feld 52 hinausgezo-
gen wird, riickt der Jahresstein um ein Jahr weiter.

Anmerkung: Verfiigt der Spieler iiber die For-
scherkarte ,,Sonder-Grabungserlaubnis*, darf
er ein zweites Mal innerhalb eines Jahres eine
Ausgrabung im selben Gebiet durchfiihren. Diese
Karte ist eine giiltige Grabungserlaubnis, muss
aber nach ihrer Verwendung abgeworfen werden.

Beispiel: Der Spieler zieht mit seiner Figur nach London. Er
kann dort die Ausstellung durchfiihren, weil er die entspre-
chenden Artefakte besitzt (mindestens 1 oranges und 2 gelbe
Artefakte).

Anmerkung: Bei den Fundstiicken, die Biicher oder Fachbiicher
zeigen, handelt es sich nicht um Artefakte. Sie konnen deshalb
nicht fiir Ausstellungen verwendet werden.




Spielende und Wertung

Am Ende des letzten Jahres (1903) darf ein Zeitstein

beim Uberqueren der ,,52“ nur bis zu Feld ,,1“ gezogen
werden, d.h. fiir die Spieler, dass sie keine Aktion mehr
durchfiihren diirfen, die mehr Wochen bendtigen wiirde.

Haben alle Steine dieses Feld erreicht, ist das Spiel
beendet und es kommt zur Wertung.

Wertung
Nun addiert jeder Spieler seine Siegpunkte:

* Fiir jedes Artefakt (Punkte sind aufgedruckt)

* Fiir jede Ausstellung (Punkte sind aufgedruckt)

* Fiir die Kongresse gibt es Punkte gemal des auf-
gedruckten Wertes, dieser hiangt von der Zahl der
Kongresskarten ab, die der Spieler sammeln konnte.

* Fiir das groBte Fachwissen eines Grabungsgebietes,
gibt es pro Gebiet 5 Siegpunkte. Bei Gleichstand
erhalten die Beteiligten jeweils 3 Punkte.

Zum Fachwissen gehoren alle Biicher in der ent-
sprechenden Farbe, sei es als Symbole auf den
Forscherkarten oder als Fundstiicke.

Der Spieler mit den insgesamt meisten Siegpunkten hat
gewonnen.

Beispiel einer Wertung
Der Spieler verfiigt bei Spielende iiber 67 Siegpunkte:

* 13 Artefakte im Wert von 39 Siegpunkten
* 3 Ausstellungskarten mit insgesamt 13 Siegpunkten
* 5 Kongress-Karten mit insgesamt 15 Siegpunkten
e Keine Mehrheit in Spezialwissen 0 Siegpunkte

(Der Spieler verfiigt in diesem Beispiel zwar iiber Spezial-
wissen, jedoch hat er in keinem der 5 Gebiete das meiste
Wissen erlangt, deshalb also 0 Siegpunkte.)

Beispiel: Der Zeitstein des roten
Spielers steht im letzten Jahr auf
Feld ,,48“. Damit verbleiben
thm noch 5 Wochen,

die er z.B. fiir eine Aus-
grabung in Griechenland
einsetzen kann.

aber nicht 6 oder mehr
Wochen dauern!

affs
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Anmerkung: Kann oder machte ein Spieler kurz vor Spielende
keine Aktion mehr durchfiihren, setzt er seinen Zeitstein direkt
auf das Feld , 1°.

Anmerkung: Beim Zdihlen der Siegpunkte kann die Zeitleiste
gute Dienste leisten. Dabei sollte beachtet werden, dass die
Zeitleiste 52 Felder umfasst.

Anmerkung: Je mehr Kongress-Karten ein Spieler im Laufe des
Spiels gesammelt hat, desto mehr Siegpunkte bekommt er dafiir.

Die nebenstehende Tabelle zeigt an, wie viele Punkte es jeweils
gibt. Mehr als 28 Siegpunkte kann kein Spieler fiir seine Kon-

gresskarten bekommen.
|

Anzahl Siegpunkte UI 1 |3 | 6|10|15|91|‘25|

Anzahl Kongress-Karten

Anmerkung: Bei der Ermittlung, welcher Spieler das grof-
te Fachwissen in den fiinf Gebieten hat, werden Assistenten,
Hinweise und Karten mit Allgemeinwissen nicht beriicksichtigt.
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