Mykerinos pre dvoch

Platia vSetky pravidla hry pre troch hracov. Okrem toho hraju obaja hréci za tretieho neutralneho hraga.
Neutralny hra¢ neziskava body, pouziva sa iba na blokovanie protihraca.

Na zaCiatku kazdého kola (faza 1) si vezme kazdy hra¢ 11 archeoldgov svojej a 4 archeolégov neutrainej
farby. Znacka neutralneho hraca sa umiestni na poli s ¢islom 2 na liste rieSenia rovnosti. To znamena, ze
prvy pasujlci hra¢ bude vzdy pred neutralnym a druhy pasujuci za neutralnym raom.

Pocas fazy 2 kazdy hrac najprv zahra svoj vlastny tah. Ak nepasoval, méze nasledne vykonat jednu
z akcii A, B za neutralneho hraca. Pritom musi dbat pravidiel nasadzovania a nesmie pouzivat karty
mecenasov v prospech neutralneho hraca.

Pocas vyhodnotenia neutralny hra¢ vzdy (ak je prvy alebo druhy v zone) voli branie karty.
Volbu karty urcuje niektory hra¢ podra poradia v zéne:

e Ak je neutralny hrac prvy, voli kartu treti alebo nezastipeny hrac.

e Ak je neutralny hrag druhy, voli kartu prvy hrac.

Karty, ktoré berie neutralny hra¢ sa odstraruju z hry a ukladaju naspéat do Skatule.

Ak je neutralny hrac jedinym zastipenym v zone, odstrania sa obe karty.
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e 1 hraciplan

e 36 parciel - kariet mecenasov

e 100 archeoldgov (po 25 modrych, Eervenych, zelenych a bielych kociek)
e 12znadiek pre hracov

e 7 bodovacich krizkov ,+50*

e 1kruzok zacinajuceho hraca

e 5kruzkov so znakmi mecenasov

e tietopravida
Stalo sa... Cief hry
roku 1899. UZ viac ako celé storoCie Hraci sa stanu organizatormi archeo-
fascinuje Eurépanov na zaklade légov, ktori sa z poverenia svojich
objavov Denona, Champolliona mecenasov pustili do prace.
a Petrieho a v3etkych ostatnych V Egypte robia vykopavky v nadeji
egyptologia. najst cenné artefakty, ktorymi vy-
zdobia najprestiznejsie haly
Pri honbe za dobrodruZstvom v muzeu.
a slavou prehfadavaju skupiny
archeoldgov piesok Egyptu.
Priprava hry

e Hraci plan polozte do stredu stola.
e Archeologovia vSetkych farieb sa polozia vedla planu — tvoria spoloénii zasobu
e Kazdy hrag si vyberie farbu a vezme si odpovedajice dve znacky. Jednu poloZi na nulu na pocitadle
(1) a druhu polozi vedra listy rieSenia rovnosti (4).
e Nahodne sa vyberie zacinajuci hrac. Ten vezme 5 krizkov so znakmi mecenasov a nahodne ich
rozlozi na vopred pre ne pripravené policka pri kridlach budovy muzea (3).
Princip hry
Hra prebieha v Styroch kolach. PoCas kazdého kola robia hraci vykopavky na niektorom Uzemi Egypta.
Vykopavky uskutocriuju polozenim archeoléga svojej farby na policko vykopavok. Na konci kola, ked sa
dokongili vykopavky na izemi, méZu hraci s najlepsie umiestnenymi archeoldgmi bud prevziat parcelu,
alebo poslat’ archeoldgov, ktori pripravia vystavu konand na konci hry, do muzea.
Kazda parcela Uzemia je zastreSovana niektorym z mecenasov. Ak teda hra¢ prevezme parcelu, tak
méze vyuzit Specialnu vlastnost je] mecenasa v kazdom dalSom kole. V mUzeu su rézne prestizne haly.
Hraci sem posielaju archeoldgov, aby si ich rezervovali. Pritom musia zvazit, kam poslat svojich archeo-
légov a pritom brat ohlad na napredovanie spoluhracov.



1. paitadlo viaznych bodov
2. muzeum

3. kridlo budovy mizea

4. liSta rieSenia rovnosti

5. mecenasi (sponzori)

Karty
35z 36 kariet zobrazuju na licnej strane parcelu a na rubovej mecenasa. Posledna karta ma iba parcelu
na licnej strane.
Parcely: Parcely su krajinami, na ktoré umiestriuju hraci svojich archeoldgov, robiacich vykopavky.
Kazda parcela pozostava zo 6 policok. Jednotlivé policka st bud prazdne, alebo je na nich zobrazena
pyramida. Pyramidy predstavuju prekazky a hraci na ne nemézu umiestiiovat svojich archeoldgov.
Okrem toho je na licnej strane parcely informacny oval. V fiom je uvedené, kolko bodov ziska hraé
sparcelou a v strede je informacia, kto je mecenasom, zastresujicim spominant parcelu. Niektoré par-
cely neprinasaju bodovy zisk, iné prinesu hracovi, ktory parcelu ziskal, 2, 3, alebo 5 bodov.
Uzemia: Na zatiatku kazdého kola sa vyloZi za pomoci kariet nové Uizemie (Obr.1, pozri aj fazu 1).
Uzemie tvori druht East' hracieho planu. Parcely sa ukladaj v skupinach po dve. Takato dvojica tvori
jednu zonu (Obr. 2). Poznamka: Parcely nemaju ,vpravo* a ,vfavo®, preto nehré jej natocenie pri rozkla-
dani Uzemi Ulohu.
Jednotlivé zény, tvoriace Uzemie spolu hranicia aj ked st od seba Uzkymi medzerami oddelené. Medzery
slizia iba na zvyraznenie, ktora dvojica parciel tvori zénu.
Dve policka, ktoré su horizontalne, alebo vertikalne (nie diagonalne) priamo vedia seba su susedné
(Obr. 3). Informaény oval na parcelach nepredstavuje prekazku. Dve policka, medzi ktorymi je informac-
ny oval st teda susedne.

is,:ﬁ‘ _AF‘ﬁ 1
T—g 1 ;
vl

Obr. 1: Uzemie Obr. 2: zona Obr. 3: susedné policka

Koniec hry a vyhodnotenie

Hra kon€i po Stvrtom kole. Vtedy zacina zavere¢né vyhodnotenie.

Vystava v miizeu
Pocas vystavy ziskavaju hraci body v zavislosti od kariet, ktoré
pocas hry zozbierali, a hal, ktoré obsadili svojimi architektmi.

Napriklad hala v kridle lorda Lemona ovplyvriuje hodnotu kariet
lorda Lemona, ktoré hra¢ ma. Kazda karta méze priniest bodovy
zisk 1, 2, 3alebo 5 bodov.

Body za mizeum sa udeluju postupne od kridla €. 1 aZ po kridio €.

5. Za kazdé kridlo muzea ziskaju hraci body v zavislosti od poctu

kariet mecenasov, ktori maju, a od hodnoty haly, v ktorej maju

archeoldga.

e Ak hra¢ umiestnil archeolodga do haly s hodnotou 5, ziska za
kazdu karticku prislusného mecenasa 5 bodov.

e Ak hra¢ umiestnil archeologa do haly s hodnotou 3, ziska za
kazdu karticku prislusného mecenasa 3 body.

e Ak hra¢ umiestnil archeologa do haly s hodnotou 2, ziska za
kazdu karticku prislusného mecenasa 2 body.

e Ak hra¢ neumiestnil archeoldga do prislusnej haly, ziska za
kazdu karticku prislusného mecenasa 1 bod.

e Ak hra¢ umiestnil archeoldgov do viacerych hal jedného me-
cenasa, ziska za kazdu karti¢ku prislusného mecenasa najvy-
$3i poget bodov z obsadenych hal (nie stget, ale maximalnu

Vystava v mizeu:

hodnotu!). Na konci $trtého kola ma modry vedra
zobrazené karty. Na zaklade pozicii
Série modrého v mizeu ziska:
Zakazdu celt sériu vetkych 5 réznych mecenasov ziska hraé ¢ 3body zakazdi kartulorda

Lemona, tj. 6 bodov

navyse bonus 5 bodov.
L] 3body za kartu Mrs. Blackmore
Zx P : -« Lo L L] 5bodov za kazdu kartu sira
Hrag, ktory ma po zaverecnom v¥llodnot'em najviac bo_d?v, Browna, t]. 15 bodov
vyhral hru. Pri rovnosti vyhral hrag, ktorému ostalo najviac o 2body zakaidi kartu colonela
archeoldgov vo vlastnej zasobe. Ak aj tu doslo k rovnosti, ma Tangerinea, tj. 4 body
hra dvoch vitazov. ®  1bodzakartulady Violet

Série: Modry ma jednu kompletn( sériu.
. . . . . Dostane teda dal3ich 5 bodov.
Poznamka: Jedna parcela (ta s 5 bodmi) nema na rube Ziadneho ostane feda aisieh 5 bodov

mecenéSa. Tato karta pri zaverecnom hodnoteni neprinaa zisk z vystav v mizeu ani za série.



Branie parcely

Hrac si berie kartu parcely k sebe. Ak je v informagnom ovale Cislo (2, 3 alebo 5), ziska hra¢ okamzite

tieto body a posunie svoju znacku na pocitadle o prislusny pocet policok. Potom polozi kartu viditelne

mecenasom navrch pred seba.

Rezervacie v mizeu

Muzeum pozostava z jednej centralnej haly, v ktorej su priechody (otvorené dvere) do dalSich hal jednot-

livych kridiel.

Kazdé z 5 kridel pozostava z dvoch hal: jedna s hodnotou 3 a z nej vedu dvere do druhej s hodnotou 5.

Kazdeé kridlo je venované konkrétnemu mecenasovi.

Okrem toho je medzi dvomi kridlami vzdy miestnost s hodnotou 2. Tato hala prinalezi k obom kridlam,

s ktorymi susedi, a poskytuje priechod k obom halam hodnoty 5.

Cim vyssie je ¢islo v hale, o to viac bodov prinesie pri zavereénom bodovani vystav. Kazdd halu méze

rezervovat najviac jeden archeoldg.

Ked hra¢ umiestiiuje archeoléga do mizea, ma dve moznosti:

e Umiesti ho do volnej haly s hodnotou 2 alebo 3.

e Umiestni ho do haly s hodnotou 5 v pripade Ze uz méa v niektorej hale s hodnotou 2 alebo 3 s fiou
susediacou archeoldga. (Inak povedané, novy archeoldg méze byt umiestneny vedla uz leziacej
kocky vlastného architekta. Vedia znamena, ze sa da do novej haly prejst z obsadenej haly cez je-
diné otvorené dvere.)

Koniec fazy vyhodnotenia

Ak su vSetky zony vyhodnotené, konci faza 3 tymito tkonmi:

e Posledny hra¢ na liste rieSenia rovnosti sa stane prvym hra¢om a ziska Zetdn zacinajuceho hraca.

e  Lidta rieSenia rovnosti sa vyprazdni.

e Mecenasi, ktorych hraci pocas fazy 2 otoCili, sa otocia naspat. V nasledujucej druhej faze nového
kola je mozné ich hned zase pouzit.

Nakoniec za¢ina nové kolo.

Nenasadeni archeologovia z vlastnej zasoby ostavaju hracovi do nového kola. Kto nepouzil vietkych
svojich archeoldgov z viastnej zasoby, méa v nasledujucom kole k dispozicii o tychto archeologov viac ako
dostane v prvej faze.
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Rezervacie v muzeu: Rezervacie v mizeu, pokracovanie:

Zeleny umiestriuje svojho archeologa zo spolocnej zasoby do Pri vyhodnoteni dalSej zony sa zeleny rozhodol opét umiestnit
muzea. Je to jeho prvy archeolog v mizeu, takZe ho neméze archeoléga do muzea. Teraz uz mé archeologa v dvojkovej hale
umiestnit' do haly s hodnotou 5. Tiez ho neméze umiestnit' do uz medzi kridlami Mrs. Blackmore a lorda Lemona, takze moze
obsadenej haly. Tak si vybral dvojkov halu medzi kridlami Mrs. umiestriovat' do patkovych hal Mrs. Blackmoreovej a lorda
Blackmore a lorda Lemona. Lemona. Rownako si méze vybrat este aj niektort neobsadent

dvojkov alebo trojkovi halu. Nakoniec sa rozhodol pre patkovi
halu lorda Lemona, ktora sa tym stala pre ostatnych hragov
nedostupnou.

Priebeh hry

Kazda hra pozostava zo Styroch kél a kazdé kolo zahfia tri
fazy.

Faza 1- nové kolo
Na zaCiatku kazdého kola dostane hrac archeolégov zo
spolognej zasoby. Tychto umiestni viditelne pred seba. Hraci
dostanu pravidelne
e po 11 archeologoch pri hre 3 hracov,
e po 8 archeoldgoch pri hre 4 hracov.
Ak by sa stalo, Ze pre niektorého hraca nie je dostatok
archeoldgov v spolocnej zasobe, dostane tento hrac iba
tolko archeoldgov, kolko je k dispozicii.
Takto ziskani archeologovia tvoria vlastnii zasobu.
Nasledne rozloZi zaginajuci hra¢ Uzemie, na ktorom sa
v tomto kole budu robit vykopavky. Vykladanie uzemia
zacina zamieSanim kariet parciel a poloZenim kariet (pozri
obrazok vedla). Vykladanie za¢ina hrac vzdy prvym radom
priamo pod hraci plan.

Faza 2 - vykopavky
ZacCinajuci hra¢ a po fiom postupne hraci sediaci v smere
pohybu hodinkovych ruciciek vykona jednu z nasledujucich
Styroch akcii:
A)  zacat nové vykopavky
hra€ vezme jedného archeoldga z viastnej zasoby a polozi
ho podra uvazenia na niektoré vofné poli¢ko rozlozeného
Uzemia. Pozor, na policku nesmie byt zobrazena pyramida.
(Hrac postavil hlavny stan svojich vykopavok.)
B) rozsirit existujucu vykopavku
hra€ vezme dvoch archeolégov z vlastnej zasoby a prvého
polozi na poli¢ko susedné s polickom, na ktorom uz je
niektory jeho archeoldg. Druhého poloZi tak, aby bol na
susednom policku s polickom na ktoré prave polozil prvého
archeoldga v tomto tahu. (Ked sa zaklada novy hlavny stan,
treba nanosit vSetku vystroj. Preto mozno obsadit iba jedno
policko. V tomto tahu sa méZe archeologicka vystroj akoby
brat z uz obsadeného policka, takZe vykopavky mézu vzni-
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RozloZenie Uzemia: Na zaéiatku prvého, druného,
tretieho kola sa vyloZi vzdy po osem parciel, ¢im sa
vytvoria 4 zony Uzemia (ZIté karty v obrazku). Na
zatiatku Sturtého kola sa vylozZi zvySnych 12 parciel
a vytvori sa takto 6 zon (ZIté a ervené karty na
obrazku, pozri a Obr. 1 na predchadzajlcej strane)
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Modry zacina nové vykopavky. Méze umiestnit’
svojho archeoldga bud' na policko A, alebo na

policko B (prazdne). Nesmie ho v§ak umiestnit na
obsadené policka C a D ani na pyramidy E aF.

Cerveny rozsiruje svoju existujiicu vykopavku
(policko A). Najprv polozi archeologa na policko B,
potom na policko C.

Zeleny pasoval. PoloZil svoju znacku na prvé volné

policko listy rieenia rovnosti. (V tomto pripade na
jednotku, lebo zeleny je prvy hrac, ktory pasoval.)

kat rychlejsie. Dvojica archeoldgov s polickom, z ktorého bert vystroj tvori hada. Jeho hlavou je uz
existujlca vykopavka a telom nové dve vykopavky vo forme poloZenych archeolgov.)

C) pasovat

Hrac sa vzda vsetkych dalsich tahov v tejto faze kola a pasuje. Pre oznagenie pasovania ulozi svoju
znacku na prvé volné policko listy rieSenia rovnosti. (Neobsadené policko s najnizsim &islom.) Pre tohto
hraca faza 2 skon€ila. Ak hra¢ uz nema archeologa vo vlastnej zasobe je toto jedina akcia, ktord méze

urobit.
D)  VyuZt pomoc mecenasa

Tato akcia je mozna az od druhého kola hry a aj to len v pripade, Ze hra¢ ziskal v trete] faze predchadza-

jiceho kola nejaku parcelu. (Pozri fazu 3.)



5 mecenasov pomaha ,financne* hra€om k lepsim moznostiam pri
vykopavkach a obsadzovani muzea.
Ak hrag vyuzije vlastnost mecenasa, oto€i jeho kartu 0 90°. Potom mézu
vykonat mecenasovi priradenu akciu. V jednom tahu je mozné pouzit iba
jedného mecenasa — otoCit iba jedinl kartu. Karta sa méze pouZit
v jednom kole najviac jed raz. Mecenasa méze vSak hrac aktivovat
viackrat za kolo, ak méa viacero kariet s jeho obrazom.
. Modry otoci jednu zo svojich kariet: lorda Le-
a) Lady Violet mona. Nasledne rozsiri jednu zo svojich vy-
Hrac si vezme jedného archeologa zo spoloénej zasoby kopavok tak, Ze polozi archeologov na polic-
avykona s nim jednu z akcii A - zacat nové vykopavky, B - ka A (pyramida) a B. KedZe A uZ je pyrami-
rozsirit existujucu vykopavku. Ak hra¢ nema archeologa _fiez pyramidu.
v spolognej zasobe, neméze vyuzit pomoc lady Violet.
,Lady Violet pozyva este jedného odbornika archeoléga do vasej
skupiny archeologov.
b) Lord Lemon
Hra¢ méze bud zacat' vykopavky poloZenim archeoléga na policko
s pyramidou (akcia A), alebo rozsirovat vykopavky tak, Ze jedného

z prave kladenych dvoch archeoldgov polozi na poli¢ko s pyramidou - o
. - .
(akcia B). -
,Lord Lemon vlastni povolenie Egyptske] viady prehladavat Cerveny otodi jednu zo svojich kariet: Mrs.
ramidy « Blackmoore. Nasledne poloyi dvoch archeo-
Py N . logov na susedné policka. Najprv na A. potom
c)  SirBrown naB.

Hrag posle jedného archeoldga z vlastnej zasoby do muzea,

aby obsadil pre vas niektoru vystavnu halu. Teda miesto na policko
Uzemia posielate archeoléga do muzea. Toto tvori vas cely tah. Pritom
musite dbat pravidiel nasadzovania archeoldégov do mizea. (Pozri fazu
3)

,Sir Brown mé dobré styky s riaditefom muzea a vie preto rezervovat
vystavnu halu.*

d) Mrs. Blackmore Biely otoéi jednu zo svojich kariet: colonela Tan-
Hrat méze zacat vykopavku a pritom pouzit miesto gerinea. Nasledne rozSiri jednu zo sojich vyko-
L, A ., . pavok tak, Ze poloZi troch archeologov. Prvého
jediného hned dvoch archeoldgov z viastnej zasoby (akcia na A, druhého na B a tretieho na C. Pravidlo
A). Prvého archeoldga pritom hra¢ umiestni na fubovolné ,hada® ostava platné.
volné policko a druhého na s nim susediace policko. Ziaden z archeoldgov véak nesmie byt polozeny
na policko s obrazkom pyramidy.

,Mrs. Blackmore je schopna vam zabezpetit vybavenie pre hned dva hlavné stany, ale tieto hlavné
stany musia spolu susedit. Neméte dost pomocnikov, ktori by to rozniesli na dve nesusediace mies-
ta.”

e) Colonel Tangerine
Hrag rozsiruje existujice vykopavky (akcia B) tak, ze polozi miesto dvoch az troch archeol6gov
z vlastnej zasoby. Pritom musi byt dodrzané pravidlo nadvéznosti. Prvého polozi na policko susedné

s polickom, na ktorom uz je niektory jeho archeoldg. Druhého polozi tak, aby bol na susednom poli¢ku

s polickom na ktoré prave polozil prvého archeoléga v tomto tahu. Tretieho polozi tak, aby bol na su-
sednom policku s polidkom na ktoré prave poloZil druhého archeoléga v tomto tahu. Ziaden

z archeologov vSak nesmie byt polozeny na policko s obrazkom pyramidy.

,Colonel Tangerine vam posiela pomoc vo forme vojakov, ktori s lahkostou prenasaju to, €o sa im ka-
ze. Takze mOzete naraz vyslat troch archeolégov. Oni vojakom vysvetlia, €o potrebuju a vojaci to

z existujucich vykopavok prinesu.

Akonahle ostane v hre uz iba jeden hrac, teda vsetci ostatni pasovali, ma tento hrac k dispozicii uz iba
jediny tah. Po fiom zaCina faza 3.

da, neméze druhého archeologa poloZit na C

Faza 3 - vyhodnotenie

Pocas tejto fazy ziskaju hraci karty parciel a rezervuju si haly v muzeu pre vystavu na konci hry.

Vyhodnotenie zén

Z6ny sa vyhodnocuju postupne a samostatne. Zacina sa

zénou s Cislom 1 a pokraguje sa podra Cisel (teda tak, ako boli

vylozené).

V kazdej zone sa vytvori poradie hracov podfa poctu archeo-

légov v zéne. Hrag, ktory ma najviac archeoldgov v zone sa

stava prvym. Druhym je hra¢ s druhym najvacsim poctom
archeolégov v zéne a tretim hra¢ s tretim najvyssim poctom
archeoldgov atd. Hrag, ktory nema ani jedného archeologa

v zone sa nevyhodnocuje (teda nema umiestnenie).

Rovnosti: Ak by mali dvaja alebo viaceri hraci rovnaky pocet

archeoldgov v zdne, rozhoduje o poradi lista rieSenia rovnosti.

Hrag, ktorého znacka je na poli¢ku s nizsim cislom (&ize hrac

ktory pasoval skér), vyhrava rovnost.

Prvy hrag zény si voli z dvoch moznosti:

e Vziat sijednu z dvoch parciel, z ktorych pozostava zéna
(pozri ,branie parcely®).

e Jednym zo svojich archeoldgov zo spoloénej zasoby
rezervovat halu v mizeu. Ak hra¢ nemé archeoléga
v spoloénej zasobe, neméze rezervovat halu v mizeu
(pozri ,rezervacie v muzeu®).

Potom ma druhy hrac taktiez dve moznosti vyberu:

e Vziat sizvysnl parcelu, respektive vybrat si z dvoch
parciel (podra toho, ¢i si prvy hrac vzal alebo nevzal par-
celu).

e Jednym zo svojich archeoldgov zo spoloénej zasoby
rezervovat halu v mizeu. Ak hra¢ nemé archeoléga
v spolo¢nej zasobe, neméze rezervovat halu v mizeu.

Pozor: Ak je v niektorej zone iba jediny hrac zastiupeny, tak ma

iba prava prvého!

Ak po akciach prvych dvoch hracov ostane este parcela —

parcely (aspon jeden hrac sa rozhodol rezervovat halu

v muzeu), mbze si treti hrag, pripadne este aj Stvrty hrac brat

parcelu. Treti a Stvrty hrac si vSak nemoze rezervovat' halu

v miuzeu.

Nakoniec sa zvysné karty zony zalozia naspat do Skatule.

V3etci archeoldgovia z vyhodnotenej zony sa vratia do spolo&-

nej zasoby a prejde sa k vyhodnocovaniu nasledujucej zony.
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Vyhodnotenie zony: V tejto zone ma modry so 4
archeologmi prevahu. Cerveny a zeleny majl
zhodne po 2 architektoch a biely ma jedného.
Zeleny pasoval skor ako cerveny, takze sa stal
druhym v poradi. Cerveny je treti a biely sturty.
Modry ma na vyber medzi jednou z dvoch kariet
arezervaciou v mizeu. Vezme si kartu viavo. Ta
mu prinesie okamZité 3 body, teda sa posunie na
poéitadle o tri policka. Potom polozi kartu
mecenasom navrch pred seba. UZ pri svojom
dalSom tahu ju méze pouzit a vyuZit tak pomoc
lorda Lemona.
Zeleny ma na vyber medzi druhou kartou
arezervaciou v mizeu. Rozhodne sa ist' do
muzea (pozri dali priklad).
Cerveny neméze ist do miizea (e treti), tak si
vezme zostavajucu kartu. Na karte nie st body,
takze sa neposiva na pocitadle. Potom polozi
kartu mecenasom navrch pred seba. Uz pri
svojom dal§om tahu ju méZze pouzit a vyuzit' tak
pomoc Mrs. Blackmore.
Nakolko neostala uz ziadna karta, nedostane
biely ni¢. VSetci archeologovia z vyhodnotenej
z6ny sa vratia do spolocnej zasoby a prejde sa
k vyhodnocovaniu nasledujicej zony.




