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PRAVIDLA HRY

Tajemnd nahrobni deska v pradavnem mésté Palenque, slouZi od svého objeveni jako zdklad pro rozliéné divoké
spekulace. Opravdu je na ni vyobrazeny astronaut ve vesmirné lodi? Stdli snad nakonec za stavbami mayskych
pyramid opravdu mimozemstané? PACALS ROKET se opird o tento mytus a umoziiuje hrd¢im pouzivat vesmirné
lodé na stavbu pyramid ve mést¢ Pacala Velikého (603 — 683 n.l.). Kdo nasbird pomoci spravné strategie nejvic
bod a dobude tim vétSinu mésta?

CIL HRY:

Cilem hry je, pomoci strategicky stavénych pyramid v okrscich mésta Palengue, ziskat co nejvice bodi.
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PRIPRAVA HRY:

e Hraci desku rozlozte uprostted stolu.
e Kazdy hra¢ si zvoli svou barvu a v této barvé dostane:
— viechny energetické kameny a pyramidy, jeden energeticky kdmen ihned polozi na pocitadlo na hraci plose.
— jednu vesmirnou lod
— tii bozské kameny, po jednom kuse v hodnotdch 2,4 a 6
— jednu piehledovou tabulku
e Zvoli se hrd¢, ktery zadind. Ten dostane kostku a déle se hraje ve sméru hodinovych rucicek.
e Potinaje prvnim hrd¢em, umist{ kazdy svou vesmirnou lod na libovolné politko v Posvitném okrsku

(hodnota 7 ve stfedu hraci desky).

e POZOR: pokud hraje méné nez 5 hra¢a, nehraje se na celé plose,
ale ¢sti hraci desky se zakryji. Na to pouzijte zakryvaci dily podle
poctu hré¢t (viz.obrdzek). Dodatecné pravidlo pro hru dvou hrica,
stejné jako mistrii, najdete na konci téchto pravidel.
Pfi hie dvou hric¢t piilozte zakryvaci dilky 2 a 2/3 na
okrsky dle vyobrazent.

Pii he tff hrac piilozte zakryvaci dilek 2/3 a

pti he étyt hrdch poutijte zakryvaci dil ¢islo 4 na okrsek
dle vyobrazent.

PRUBEH HRY:

e Zalinajici hra¢ hodi kostkou a vysledek hodu polo#i na kamenné poli¢ko na své piehledové tabulce. Tento hod
plati pro véechny hrice v tomto kole, znovu se bude hizet kostkou, az kdyz viichni hrdci ukonéi sviij tah. Rada:
zatinajici hra¢ kazdého kola je zéroveni poslednim hra¢em kola ndsledujiciho. Toto mitze byt dilezité pfi stavbé
pyramid!

e Hrad, ktery je na tahu, plni tyto tkoly v uvedeném poftadi:
1. Posun vesmirné lod¢ (povinné!)
2. Poutiti energetickych kament
3. Stavba pyramid
4, Zabirani budov

e Do dokonéeni téchto tkold je na fad¢ dalsi hré¢. Pokud v tomto kole jiz hrdli viichni, posune se kostka ve sméru
hodinovych rucicek a novy zacinajici hrac ji zase hodi.

PODROBNY POPIS UKOLU:

1. POHYB VESMIRNE LODE:

Hraé, ktery je na tahu musf pohnout svou vesmirnou lodi o tolik policek, kolik padlo na kostce. Pfitom svou lod
nejdiive nadzdvihne, aby viechny energetické kameny, které v ni byly umistény, ztistaly leZet na policku, ze kter¢ho
lod odlétd. Vesmirnou lodi je mozné hybat podle hodu kostkou takto:




Pokud padly na kestce o¢i, hrd¢ m4 na vybér:

e Posunout svou lod jednim smérem v ptimé linii. To lze vodorovné nebo svisle, — — — —
nikdy dhlopti¢né. Nesmi pfi tom zménit smér, miize tdhnout, dokud se nepohne
o potfebny pocet policek, a nebo nenarazi na prekézku (tou je jind lod, okraj hracf
desky, jezero nebo pyramida). Energetické kameny nejsou piekdzkou v pohybu.

Pokud si hrac zvoli tuto moznost, bude moct pouZit dva energetické kameny ( viz.ikol ¢. 2

e Posunout svou lod a ménit pfitom libovolné nékolikrat smér pod pravym dhlem. —
Posune se piesné o hozeny pocet poli. Kdyz narazi na piekdzku, jednoduse ji obejde. *
Pokud si hrd¢ zvoli tuto moznost, miZe pouzit jen jeden energeticky kimen. o R
Pozor: tato moznost pohybu je k dispozici az od druhého kola. V prvnim kole musf
kazdy hrd¢ svou lodi opustit Posvitny okrsek pohybem v pt{mé linii!

Pokud na kostce padl symbol se $ipkami:
Hra¢ smi posunout svou lod vodorovné nebo svisle o libovolny pocet politek a miZe preskakovat <—I—>

prekdzky. Nésledné bude hréd¢ moci pouzit dva energetické kameny.

Misto pohybu lodi je mozné pouzit jeden bozsky kimen a odlozit jej do krabice.
Hrdd pfitom pesune svou vesmirnou lod' na kterékoli volné policko na hracf desce.
Rada: nepouzité boZské kameny jsou na konci hry hodnotné.

Miizete ziskat 2,4 & 6 dodatecnych bodi!

Pozor: mize nastat situace, kdy je vase lod obklopena piekazkami a vy ji
nemizete posunout. V takovém pfipadé musite pouzit jeden ze svych
bozskych kamenti. Pokud uz Z4dny nemdte, i tak pfesurite svou lod,

nesmite vsak pouzit zadny energeticky kdmen!

Nezapomerite: energetické kameny nejsou piekazkou v pohybu, ani
neblokuji policko. Lod smi pristit i na policku, kde lezi energeticky kdmen.

2. POUZITI ENERGETICKYCH KAMENU

Podle druhu pohybu vlastni lodi smf hrd¢ pouzit jeden nebo dva energetické kameny. Pokud smi pouZit jen jeden,
vhodi ho do své vesmirné lodé. Pokud smi pouzit dva kameny, vhodi jeden do své lod¢ a druhy do lodé¢ nékeerého
ze spoluhrddi, podle vlastniho vybéru. Hré¢ se také mize rozhodnout, 7e energetické kameny viibec nepouzije.

Na kazdém policku se smi nachdzet najednou jen jeden kdmen od kazdé barvy. Nezapominejte, Ze vidy kdyZ lod
odleti, kameny ziistanou lezet na policku, kde lod stdla. Pokud by se stalo, ze by mély zistat na jednom policku
dva kameny stejné barvy, odstrani se oba z hrac{ desky a vrati se zpét hrdci k dal$imu pouziti. Pokud hraci dojdou
kameny jeho barvy, smi po dobu svého tahu pouzit namisto nového kamene, jeden ze svych volné lezicich kament
z hraci desky (dle vlastntho vybéru) a pouzit ten.




3. STAVBA PYRAMID

Pokud se nachazeji energetické kameny hrace viditelné v nékteré z uvedenych sestav na piehledové tabulce,

smi postavit jednu novou pyramidu:

e Jednopatrova pyramida — vyzaduje jeden encrgeticky kimen. -
e Dvoupatrovd pyramida — vyZaduje dva kameny na sousedicich polickich o

e Pétipatrova pyramida — vyZaduje Ctyfi kameny, uspofidané do Crverce.

Pii stavbé pyramid plati ndsledujici pravidla:

(vodorovné nebo svisle, neplati, pokud sousedi thlopfi¢ng)

TH a étyipatrova pyramida — potfebuje tfi, respektive Ctyfi kameny uspofddané
do fady (vodorovné, svisle nebo tthlopticné). V tadé smi byt i mezery

(voln politka), pokud jsou vSechny mezery stejné velikosti.

Opét jsou povolené mezery libovolné velikosti, polcud jsou viechny stejne.

Hré4¢ si vybird, na které poli¢ko umisti nové postavenou pyramidu.
Musi to viak byt policko, na kterém lezi energeticky kamen.

Niésledné odstrani z hracf desky viechny kameny potiebné pfi Priklady moznych sestav
stavbé této pyramidy. a kombinaci pfi
Pokud hra¢ postavi pyramidu na policko, kde se nachdzi kimen stavbdch pyramid.

také jiné barvy, vréti tento kimen ptvodnimu majiteli.

Priklad: zeleny hrdé chee postavit tipatrovou pyramidu. ———
Kdy ji postavi na policko A anebo B, odstrani jen své
keameny. Pokud se ale rozhodne ji postavit na policku C,
odstrani také zluty a cerveny kdmen.
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Pii stavbé nové pyramidy mize hrd¢ pousivat na vytvofent sestavy také své, uz dffve postavené, pyramidy.

Ty, na rozdil od energetickych kamenti, po postaven{ nové pyramidy ziistdvaji na hraci desce.

Ka#dé sestava viak musf obsahovat alespoti jedno poli¢ko s energetickym kamenem, aby bylo kde postavit novou
pyramidu. ‘

Vyleptent pyramidy: hra¢ smi také svou pyramidu nahradit novou, viceposchodovou. Potebuje na to opét platnou
sestavi, Jeji souddsti mohou byt jiné, uz stojici pyramidy, sestava viak stdle musi obsahovat alespofi jeden
encrgeticky kimen. Po dokongeni vylepeni se viechny energetické kameny, poutZité v sestave, odstrani.
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Priklad: hrdé se rozhodne vylepsit svou dvoupatrovou pyramidu na policku C. Venikld sestava mu umozriuje tuto pyramidu
nahradit t71 nebo Ctyfpatrovou pyramidou. Hrdc se rozhodne postavit cgyFpatrovou pyramidu — postavi ji na policko C

a z polidek A,B a D odstrani své kameny. Pokud by se rozhodl postavit jen t¥ipatrovou pyramidu, mohl by na hraci desce
nechat bud kdmen A anebo kdmen D, protoze tyto by se pii stavbé nepouzily.
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e Hré¢ nemusi pouzit sestavu, kterd vznikla na hraci ploge.
e Po dobu kazdého tahu smi kazdy hrd¢ postavit maximdlné jednu pyramidu.

e Pokud hri¢ u? nemd pyramidu pottebné velikosti, sm{ misto ni postavit nizsi, kterou jesté mé k dispozici.

4. BODOVANI

Po postaveni pyramid se hra¢ podivd, jestli dostane body. Boduje se takto:
e Prdvé byl prvnim hri¢em, ktery postavil pyramidu v daném okrsku.
e Picbral vétdinovou nadvlddu nad okrskem jiného hrice. Poéitaji se dohromady vechna patra pyramid v daném okrsku.

Poéet ziskanych bodi je dany hodnotou okrsku, po ziskdnf se body oznaéf posunutim kamene na pocitadle daného
hréce.

Pozor: pokud hraé, ktery uz drif nadvlidu nad okrskem, v ném postavi dali pyramidu, nedostéva dalsi body-na zisk
bodii je nutné piebrat nadvlddu jinému hréci. Pokud md vice hraéd v daném okrsku stejné mnozstvi poschodi
pyramid a jeden z nich pfistavi dalsi, pfebral v tom piipadé nad okrskem vlddu a ziskévd body.

KONEC HRY

Hra kondf kdyz:

o Nekeery z hrddi postavi svou predposledni pyramidu. Hra okamZité kon¢i a ten z hrééa, ktery hru ukonéil,
ziskdvd 5 bonusovych bodi (ihned zaznamenejte posunutim kamene). NEBO

o Néktery z hradii dosahl ndsledujictho poctu bodii: 40 pii hfe tif hrd¢a, 35 pii hie ¢yt hrdca, 40 pii hie pédi hrdch.

Dobhraje se dané kolo — pokud se nékterému z hrd¢t pii dohrdvee kola podaii postavit svou pfedposledni pyramidu,

ziskdva jesté také 5 bonusovych bodi a hra okamzité kondi.

KONECNE HODNOCENI

Odstratite z mapy vesmirné lod¢ a vSechny energetické kameny, za ty se body neudéluji.




e Hodnoceni reky a jezera:
pocitaji se politka na biehu feky a jezera (viz.obrazek).
Podle poctu pater pyramid dohromady se za 1., 2. a 3. misto
ziskdva 12, 8 a 4 body, kreré se okamzité zaznamenajt
na pocitadle. Pii rovnosti sily se po¢itaji body za dand mista
a rozdéli se mezi remizujic hrd¢e (pokud nelze rozdélic —

zaokrouhli se jejich hodnota dolt).

Priklad: Huty hrdé md na pobiezi jezera pyramidy dohromady

s 8 patry, fialovy a zeleny hrd¢ maji kazdy dobhromady po

6 patrech. Zluty dostane 12 bodhi, fialovy a zeleny hrdé si rozdéli
8+4=12 bodii — tedy oba dva dostanou 6 bods.
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e Hodnoceni jednotlivych olrskii:
v okrscich se dévaji body jen za 1. a 2. misto. Za prvni misto
je pocet bodit dany hodnotou okrsku, za druhé misto jsou
udéleny vidy dva body. V pifpadé remizy na prvnim misté ziskavaji vichni plny poéet bodi a neudéli se tedy
zddné body za druhé misto. V ptipadé remizy na druhém misté ziskavaji také viichni plny pocet bodi.

¢ Hodnoceni bozskych kameni:

na zévér dostane kazdy body za bozské kameny, které v pritbéhu hry nepoutil.

Vyhrévi hrd¢ s nejvétsim podtem ziskanych bodii.

VARIANTA HRY PRO DVA HRACE

Pii hie dvou hréci se hdZe kostkou pii kazdém tahu (tedy kazdy hra¢ za sebe). Hra konéi v okam¥iku, kdy jeden
z hrdca ziskd 45 bodu.

VARIANTA HRY PRO MISTRY

Pokud si cheete hru ztiZit, pouZijte ndsledujici dpravu pravidel:

Novi pyramida musi byt stavéna vidy z energetickych kamend, sestava nesmf obsahovat jiz postavené pyramidy.
Sestava smi obsahovat pyramidu jen v tom piipadé, %e ji chce vylepsit — tedy sestavy se budou vidy sklddat bud
vyhradné z energetickych kamend, nebo maximalné z jedné pyramidy, kterou lze vylepiit.

Pozor! Nevhodné pro déti do 36 mésicii. Obsahuje malé &4sti, které mohou byt vdechnuty.
Nebezpeci uduseni. Uschovejte kontaken{ adresu. Zména provedeni vyhrazena.

Pokud mite ke hte ,Pascal’s Rocket” otdzky nebo piipominky, prosim, obratte se na nés:
Piatnik Praha s.r.0., Luznd 591, 160 00 Praha 6 — Vokovice, info@piatnik.cz, www.piatnik.cz
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