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DleIGrabrauber

Allgemeines Spielmaterial

* 1 Ablageplan
mit Zeitleiste

* 168 kleine Spielkarten
* 1 Spielanleitung

* 2 doppelseitige
Grabungsiiber-
sichten zeigen die
Verteilung der
Fundstiicke in
den 4 Grabungs-
regionen

Spielmaterial je Spieler
im Splel Zu viert

g in der Farbe seiner
Wahl:

e ¢ 1 Zeitmarker

* 1 Spielerkarte

g, * O GTabungskarten

'-= jel pro Region,.
S——— sowie 1 allgemeine
Grabungskarte

".:'. * 1 Grabungs-
) tabelle

Fundstiickkarten

Ein Spiel von Peter Prinz fiir 2-4 Spieler

Als Archdologen eignen sich die Spieler das notige
Wissen an, um Expeditionen nach Agypten,
Mesopotamien, Kreta und Griechenland auszufiihren.

Wer hat das Zeug dazu, der ndchste Schliemann zu
werden und ein zweites Troja zu entdecken?

Anderungen im Spiel zu zweit

Anderungen im Spiel zu dritt

Jeder Spieler erhélt 2 Grabungs-
karten je Region und keine allge-
meine Grabungskarte.

Jeder Spieler erhélt 1 Grabungs-
karte je Region und 2 allgemeine
Grabungskarten.

Eine detaillierte Kartenerklirung befindet sich auf den Seiten 5+6 dieser Spielregel!

Der Ablageplan wird in die Tisch-
mitte gelegt.

Jeder Spieler nimmt sich sein
Spielmaterial. Die Zeitmarker der
Spieler werden in zufalliger Reihen-
folge auf dem Feld ,,0“ der Zeitlei-
ste gestapelt. Die Grabungskarten
nehmen die Spieler verdeckt auf
die Hand und die Grabungstabellen
legen sie offen vor sich ab.

Aus den 168 kleinen Spielkarten
werden die 5 Professorenkarten aus-
sortiert und offen an die Professo-
renfelder des Ablageplans angelegt.

Die iibrigen Karten werden ver-
deckt als Stapel gemischt. Anschlie-
Bend wird die oberste Karte des
Stapels genommen.

o, st dies eine Karte mit
! griiner Riickseite, wird
sie aufgedeckt und auf
dem Ablageplan verteilt.
© Dabei werden Ausstel-
lungs- und Museumskarten offen
an die vorgesehenen Felder ange-
legt, alle anderen Karten auf den
4 Ablagefeldern des Plans verteilt.
Hat die Karte eine andersfarbige
Riickseite, handelt es sich um ein
Fundstiick. Fundstiicke werden als
Grabungsstapel der 4 Regionen
verdeckt an die eingezeichneten
Felder des Ablageplans angelegt.

Sind alle 4 Ablagefelder mit je 1 Karte
belegt und die nichste Kartenriick-
seite des Stapels ist griin, endet das
Ziehen der Karten und das Spiel
kann beginnen.




1. Spielerreihenfolge

Startspieler ist derjenige Spieler, dessen Zeitmarker
oben auf dem Stapel von Feld ,,0“ liegt. Im weiteren
Verlauf ist immer derjenige Spieler am Zug, dessen
Zeitmarker auf der Zeitleiste an letzter Position
steht. Sind dort mehrere Marker gestapelt, ist derje-
nige an der Reihe, dessen Zeitmarker oben liegt.

Ein Spieler kann mehrere Male hintereinander an
der Reihe sein und zwar solange, bis er den Zeit-
marker eines Mitspielers iiberholt.

Wie im richtigen Leben, kostet das Ausflihren der
Aktionen ,,Zeit“. Diese wird im Spiel in Wochen
berechnet. Jeder Schritt vorwirts auf der Zeitleiste
stellt eine verstrichene Woche dar.

2. Eine Aktion ausfiithren

Der Spieler am Zug muss eine der folgenden
Aktionen ausfiihren. Passen ist nicht erlaubt!

M Eine Karte nehmen
M Eine Aktionskarte ausspielen
Eine Grabung durchfiihren

Die Aktionen im Einzelnen:

M Eine Karte nehmen

Der Spieler nimmt eine der offen ausliegenden
Karten von den vier Ablagefeldern des Plans.

Handelt es sich um eine Aktionskarte, nimmt er
sie verdeckt auf die Hand. Alle anderen Karten legt
er offen vor sich ab. Erfiillt er die Mindestvoraus-
setzungen, kann er auch eine Prasentationskarte
wihlen.

Er zieht seinen Zeitmarker um die auf der Karte
angegebenen Wochen vorwirts. Frithestens ab
seinem nachsten Zug kann der Spieler die Vorteile
der Karte nutzen.

Ist eins der vier Ablagefelder leer, zieht er eine
neue Karte vom Kartenstapel. Dabei wird so vorge-
gangen, wie unter Spielvorbereitung beschrieben.

Ist der Kartenstapel aufgebraucht, kommt es zur
Schlusswertung und das Spiel endet sofort.

Beispiel: Spieler ,,Blau*“ ist am Zug.

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

Das Uhrensymbol auf den Spielkarten
zeigt die Wochen an, die ein Spieler fiir
seine Aktion investieren muss.

Achtung: Fundstiickkarten der vier Grabungsstapel
kinnen nicht genommen werden!

Aktionkarten sind mit einem @ y

Prisentationskarten mit einem .@ gekennzeichnet.

Die Karteniibersicht auf den Seiten 5 und 6 zeigt
die unterschiedlichen Karten und ihre Funktionen.

Anmerkung: Fundstiickkarten
werden immer sofort auf

den jeweiligen Grabungsstapel
gelegt!
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M Eine Aktionskarte ausspielen

Der Spieler wahlt eine Aktionskarte aus seiner
Hand und legt diese offen vor sich aus. Er fiihrt die
Aktion der Karte aus und setzt anschlieBend seinen
Zeitmarker auf der Zeitleiste um die angegebenen
Wochen vor.

Die ausgespielte Karte kommt aus dem Spiel.

Eine Grabung durchfiihren

Erfiillt ein Spieler die Voraussetzungen, kann er
eine Grabung durchfiihren.

Die Mindestvoraussetzung:

* Der Spieler besitzt eine giiltige Grabungskarte —
entweder eine Grabungskarte der Region oder
eine allgemeine Grabungskarte.

* Der Spieler verfiigt iiber mindestens 1 Punkt
Spezialwissen der Region.

Zunachst gibt der Spieler die Grabungskarte der
Grabungsregion ab, in der er eine Ausgrabung vor-
nehmen mochte. Die Karte kommt aus dem Spiel.
Dann ermittelt er die Anzahl an Wissenspunkten,
die er fur die Region besitzt.

Das Wissen setzt sich zusammen aus den vor dem
Spieler ausliegenden Karten:

* Spezialwissen (farblich zur Region passende
Biicher),

* Allgemeinwissen (aufgeschlagene Biicher, zihlen
fur alle Grabungsregionen)

» gof. Aktionskarte Helfer (aufgeschlagenes Buch,
zahlt einmalig fir 1 Grabungsregion nach Wahl)

Jedes Buch bringt 1 Wissenspunkt.

Zunéchst wird das Spezialwissen flir die Region
der Grabung gezdhlt, dann das Allgemeinwissen.

Achtung: Ein Spieler darf nicht mehr Allgemein-
wissen als Spezialwissen verwenden. Uberzahliges
Allgemeinwissen bleibt bei der Grabung ungenutzt.

Nun bestimmt der Spieler die Dauer der Grabung.
Sie muss mindestens 1 und darf hochstens 12 Wo-
chen andauern. Der Spieler sagt deutlich an, wie
lange er graben mdchte und versetzt seinen Zeit-
marker um die genannte Wochenzahl.
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allgemeine Grabungskarte

Grabungskarte der Region

Spezialwissen der 4 Grabungsregionen Mesopotamien,
Agypten, Griechenland und Kreta

Beispiel: Uli kann bei ihrer Grabung in Mesopotamien ins-
gesamt 4 Wissenspunkte verwenden. Er verfiigt iiber 2 Punkte
Spezialwissen und 3 Punkte Allgemeinwissen. Das iiberzihlige
Allgemeinwissen darf er fiir diese Grabung nicht verwenden.



Jetzt nimmt der Spieler seine Grabungstabelle

zur Hand und ermittelt, wie viele Karten er vom
Grabungsstapel der Region bekommt. Dazu schaut
er, wo sich die Spalte fiir Wissen mit der Spalte

fur die Dauer der Grabung in Wochen ,,trifft.
Diese Ziffer ist die Anzahl an Karten, die er vom
Grabungsstapel ziehen darf.

Hinweis: Je liinger eine Grabung dauert, desto mehr
Karten erhilt der Spieler.

Der Spieler nimmt den Grabungsstapel der Regi-
on, mischt ihn und zieht die oberste Karte.

Karten, die Fundstiicke zeigen, legt der Spieler
offen vor sich ab. Wertlose Karten werden separat
abgelegt, sie diirfen nicht behalten werden (zéhlen
aber zu den ,,gezogenen Karten®).

Hat der Spieler so viele Karten gezogen, wie auf
der Grabungstabelle angegeben, legt er alle wert-
losen Karten zuriick auf den Grabungsstapel.

Die Grabung ist beendet!

Beispiel:

Uli entscheidet
sich, fiir seine
Grabung 11
Wochen Zeit zu in-
vestieren. Er darf
nun insgesamt 4
Karten aus dem
Grabungsstapel
von Mesopotamien
ziehen.
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| wertlose Karte - Schutt
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Achtung: Die Karten der Grabungsstapel diirfen
niemals gezihlt werden!

Sobald der Kartenstapel aufgebraucht ist, ist das Spiel
sofort beendet und der Gewinner wird ermittelt.

Wertung

Jeder Spieler addiert seine Siegpunkte:

* Fiir jedes Fundstiick (Punkte sind aufgedruckt)
* Fiir jede Ausstellung (Punkte sind aufgedruckt)
* Fiir jeden Professor (Punkte sind aufgedruckt)

* Fiir jedes Museum (Punkte sind aufgedruckt)

* Fiir die Kongresse gibt es Punkte gemal des auf-
gedruckten Wertes; dieser hingt von der Zahl der
Kongresskarten ab, die ein Spieler gesammelt hat.

* Fiir jeweils 3 Wochen, die der Zeitmarker eines
Spielers hinter dem Zeitmarker des vordersten
Spieler liegt, 1 Punkt.

Der Spieler mit den meisten Siegpunkten ist der
Gewinner.

Sollte ein Gleichstand bestehen, ist bei den gleich-
aufliegenden Spielern derjenige der Gewinner,
dessen Zeitmarker auf der Zeitleiste am weitesten
hinten liegt.

Hinweis: Bei der Wertung konnen die Spieler Zeitmarker
und Zeitleiste als Siegpunktmarker bzw. Siegpunktleiste
nutzen.

Der Lorbeerkranz auf den Spielkarten zeigt
die Anzahl der Siegpunkte an, die ein Spieler
am Ende des Spiels bekommt.

Anmerkung: Damit wird ein Spieler ,bestrafi®, der gegen
Ende des Spiels durch eine maximal lange Grabung ganz
nach vorne prescht.



Karteniibersicht

FunpsTickE
Sie bilden die vier Grabungsstapel.

Die Vorderseite zeigt den Wert des
Fundstiicks in Punkten an.

Achtung: Es gibt auch Fundstiicke
ohne Wert (Bruchstiicke, Schutt)!

KONGRESSE

; & Kongresskarten werden von den Spielern ge-
ke W sammelt. Je mehr Kongresskarten ein Spieler
B -.#’{’ | im Laufe des Spiels erworben hat, desto mehr
=W Siegpunkte bekommt er.

Die unten stehende Tabelle zeigt, wie viele
Punckte es jeweils gibt.

tlelsl4lsl6l7 : Anzahl Kongresskarten
1]3]6]10(13(21/28
Anzahl Siegpunkte bei Spielende

Sonderfall Professoren

Hat ein Spieler mindestens 4
Punkte Spezialwissen fiir eine be-
stimmte Region gesammelt, erhilt
er sofort die Professorenkarte dieser
Grabungsregion. Er nimmt sich die
Karte und legt sie offen vor sich ab.

Sobald ein anderer Spieler in dieser
Region mehr Wissen erlangt hat,
wechselt die Karte ihren Besitzer.
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Auf der Riickseite ist das Symbol der
Grabungsregion dargestellt.

- ® @

Mesopotamien  Agypten Griechenland Kreta
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@) | SPEZIALWISSEN
| | Es gibt Karten mit Spezialwissen
fiir die 4 Grabungsregionen mit den

Bei der Professorenkarte ,,grofites Wissen
muss der Spieler insgesamt mindestens

10 Wissenspunkte gesammelt haben. Hier
zdhlen sowohl Spezialwissen als auch Allge-
meinwissen. Die Professorenkarte ,,grofftes
Wissen* ist keiner speziellen Grabungsregion
zugeordnet. Auch hier wechselt die Karte ih-
ren Besitzer, sobald ein anderer Spieler mehr
Wissenspunkte gesammelt hat.

Am Spielende erhdilt der Spieler fiir jede Professorenkarte, die
er vor sich liegen hat, die aufgedruckten Siegpunkte.

ALLGEMEINWISSEN

Allgemeinwissen kann fiir alle 4 Grabungs-
gebiete eingesetzt werden.

Jedes abgebildete Buch hat den Wert 1.




Karteniibersicht

@ Aktionskarten

Aktionskarten sind in der oberen linken Ecke mit
einem ,A“ gekennzeichnet. Sie werden verdeckt
auf die Hand genommen. Der Spieler spielt sie
aus, wenn er an der Reihe ist.

Das Ausspielen kostet die angegebene Zeit.

Aktionskarten werden nach dem Ausspielen abgelegt.

ALLGEMEINE GRABUNGSKARTE

Erlaubt eine weitere Grabung in einer
beliebigen Region. Ausnahme: Diese Karte ist
eine Ausnahme, ihr Ausspielen kostet keine
weitere Zeit!

DiEB

Fiir jedes Grabungsgebiet gibt es eine
Diebeskarte.

Der angegebene Grabungsstapel wird
gemischt. Anschlieflend zieht der Spieler
daraus zufillig eine Karte, die er entweder
vor sich ablegt, oder, wenn wertlos, auf den
Grabungsstapel zuriicklegt.

GRABRAUBER

Fiir jedes Grabungsgebiet gibt es eine
Grabrduberkarte.

Der Spieler sucht sich eine Karte aus dem
angegebenen Grabungsstapel aus und legt sie
vor sich ab. Sollten sich nur wertlose Karten
im Stapel befinden, nimmt er keine Karte.

GELEHRTER

Der Spieler schaut sich alle Karten eines
beliebigen Grabungsstapels an.

HELFER

Der Helfer erhoht das Wissen in einer
beliebigen Region bei einer Grabung um 1.

@ Prisentationskarten

Prasentationskarten sind in der oberen rechten
Ecke mit einem ,,P* gekennzeichnet. Sie konnen
von den Spielern unter bestimmten Bedingungen
erworben werden. Der Erwerb kostet Zeit.

Prisentationskarten verbleiben bis zum Spielende
bei ihrem Besitzer.

AUSSTELLUNGEN

Ausstellungskarten konnen vom Spieler
genommen werden, wenn er die Mindest-
voraussetzungen der Karte erfiillt. Jede
Ausstellungskarte zeigt an, wie viele Funde
aus welchen Regionen der Spieler mindestens
haben muss, um ausstellen zu konnen.

Der Wert der Fundstiicke spielt dabei keine Rolle!

Der Spieler zeigt die notigen Fundstiicke, nimmt die Ausstel-
lungskarte und legt sie offen vor sich ab. Anschliefiend setzt er
seinen Zeitmaker um die angegebene Wochenzahl nach vorne.

Die Fundstiicke behidlt er.

Die Ausstellung kostet:

9 Wochen

+

| 5 Wochen 3 Wochen

Beispiel: Um die Ausstellungskarte zu nehmen, muss der
Spieler mindestens 3 Funde aus Mesopotamien besitzen. Die
Ausstellung kostet ihn dann 9 Wochen Zeit. Besitzt er zusdtzlich
2 Funde aus Kreta, kostet die Ausstellung nur 5 Wochen, mit
einem weiteren zusdtzlichen Fund aus Agypten nur 3 Wochen.

MUSEEN

Der Spieler am Zug stellt die angegebene
Anzahl Funde aus beliebigen Grabungsgebie-
ten dem Museum dauerhaft zur Verfiigung.

Die Funde kommen aus dem Spiel.

Der Spieler erhilt die Museumskarte, die er
vor sich ablegt.
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