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PRAVIDLA HRY

Tajomnd nahrobn4 platiia v praddvnom mayskom meste Palenque sltzi od svojho objavenia ako zdklad pre rozli¢né
divoké $pekuldcie. Naozaj je na nej zobrazeny astronaut vo vesmirnej lodi? Boli nakoniec predsa za stavbu mayskych
pyramid zodpovedni mimozemstania? PACALS ROCKET sa opiera o tento mytus a umoziiuje hricom pouzivat
vesmirne lode na stavbu pyramid v meste Pacala Velkého (603 — 683 n.l.). Kto nazbiera pouzitim sprdvnej stratégie
najviac bodov a dobyje tym vic§inu mesta?

Ciel hry:
Cielom hry je pomocou strategicky stavanych pyramid v obvodoch mesta Palengue ziskat ¢o najviac bodow.
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Priprava hry:

e Horaci plan polozte do stredu stola.
o Kaidy hric si vyberie farbu a dostane v nej:
— vsetky energetické kamene a pyramidy; jeden energeticky kame hned poloZi na pocitadlo bodov
- jednu vesmirnu lod
— tri bozské kamene, po jednom v hodnotich 2, 4, 6
— jednu prehladovi tabulku.
e Vyberie sa zadinajuci hrd¢. Tento dostane kocku, po fiom sa tahd v poradi hodinovych rudiciek.
e Zatinajuc zacinajicim hri¢om kazdy umiestni svoju vesmirnu lod na lubovolné policko Posvitného okrsku

(hodnota 7, v strede hracieho planu).

o POZOR: ak hrd menej ako 5 hrdcov, nchrd sa na celom pléne,
ale Casti z neho sa zakryvajii — pouzite zakryvacie
dielce podla poétu hrécov (vid obrdzok).

Dodatoéné pravidlo pre hru vo dvojici ako aj variant
pre majstrov ndjdete na konci tohto ndvodu.

Ak hraja hru dvaja hradi, prilozte zakryvacie
dieliky 2 a 2/3 na okrsky podla vyobrazenia.

Ak hraji hru traja hrdéi, prilozte zakryvacf dielik 2/3 a
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ak hru hraji Styria hrddi, pouzite zakryvaci dielik
¢islo 4 na okrsok podla vyobrazenia.

ﬂ

Priebeh hry:

e Zacinajici hrd¢ hodf kockou a vysledok hodu polozi na kamenné poli¢ko na svojej prehladovej tabulke. Tento hod
plati pre vietkych v tomto kole, znovu sa bude hddzat a7 ked vietci urobia svoj fah. Rada: zaéinajici hré¢ kazdého
kola je poslednym hri¢om v nasledujiicom kole. Toto moze byt déleZité neskor, pri stavbe pyramid!

e Ko je na tahu, vykond ticto akcie postupne v uvedenom poradi:
1. Posun vesmirnej lode (povinné!)
2. Pouzitie energetickych kamenov
3. Stavanie pyramidy
4., Zbieranie bodov

e Potom ide nasledujiici hra¢. Ak uz v tomto kole i8li vSetci, kocka sa posunie v smere hodinovych rudiciek a novy
zadinajuci hrd¢ nou hddze.

Podrobny popis akcii:

1. Posun vesmirnej lode:

Hrd¢, ktory je na tahu, musi pohnit svoju vesmirnu lod o tolko policok, kolko padlo na kocke. Pritom najprv svoju
lod nadvihne, aby vSetky energetické kamene, ktoré boli vnatri, ostali leZat na poli¢ku, z krorého odchddza. Lodou je
moZné hybat podla hodu kockou takto:




Ak padli na kocke ok, hra¢ ma na vyber:

e Posunt svoju lod o tolko policok jednym smerom v priamej linii. Lod ide vodorovne — —p —p —p
alebo zvislo, nikdy po uhlopriecke. Nesmie pritom menit smer, tahd kym sa nepohne
o potrebny pocet poli alebo nenaraz{ na prekdzku (ind lod, okraj hracicho pldnu,
jazero alebo pyramida). Energetické kamene nie st prekdzkou pri pohybe.
Ak si hrd¢ zvoli tiito moznost, bude méct pouzit dva energetické kamene (vid akciu ¢.2)
ALEBO

e Posundt svoju lod a menit pritom lubovolne vela krdt smer pravymi uhlami. —>
Qdtah4 presne hodeny pocet poli, pri narazeni na prekdzku ju jednoducho obide. *
Al si hré¢ zvoli tito moZnost, bude méct pouzit iba jeden energeticky kamen. ‘
Pozor: tito moznost pohybu je k dispozicii az od druhého kola, v prvom kole musi
kazdy hri¢ svojou lodou opustit Posvitny okrsok pohybom v priamej linii!

Ak padol symbol so $ipkami:
Hri¢ md7e posuntt vodorovne alebo zvislo svoju lod o [ubovolne vela poli, pricom moze preskakovat 4—1—»
preledzky. Ndsledne bude hrdé méct pouit dva energetické kamene.

Namiesto pohybu lodou je moiné pouzit jeden z bozskych kamefiov
a odlozit ho do krabice. Hrd¢ pritom presunie svoju vesmirnu lod
na ktorékolvek volné policko hracicho planu. Rada: Nepouzité bozské
kamene st na konci hry hodné 2, 4 & 6 dodatocnych bodov!
Pozor: moze nastat situdcia, kedy je hri¢ova lod obstiipend prekazkami
a hrd¢ ju neméze posunit. V takomto pripade mus pouzit jeden zo svojich
bozskych kamerov. Ak uZ ziadny nema4, svoju lod aj tak presunie,
nesmie viak potom pouzit 7iaden energeticky kamen.
Nezabiidajte: energetické kamene nie st prekazkou pri pohybe ani neblokuji policko — lod méze pristit na policku,
kde uZ nejaké kamene lezia.

Vo viebecnosti plati,

e 7e v prvom kole musf ka?dy hrd¢ opustit Posvitny okrsok pohybom v priamej linii. Menit pri pohybe smer
pravymi uhlami je povolené az od druhého kola.

e Je povolené posunit lod na politko, na ktorom uz lezf jeden alebo viac energetickych kamenov.

2. Pouzitie energetickych kameiioy

Podla druhu pouzitého pohybu smie hrd¢ poufit jeden alebo dva energetické kamene. Ak smie pouzit iba jeden,
vhodi ho do svojej vesmirnej lode. Ak smie pouzit dva, jeden vhodi do svojej lode, druhy do lode niektorého zo
spoluhri¢ov podla vlastného vyberu. Hrd¢ sa méze vidy rozhodnit energetické kamene nepouzit.

Na ka?dom poli¢ku sa smie nachddzat naraz iba jeden kameti z kazdej farby. Nezabtdajte, Ze ked'lod odleti, kamene
ostanti na policku kde stdla — ak by nickedy mali byt dva kamene jednej farby na tom istom policku, odstrinia sa
oba z hracieho pldnu a vrdtia hri¢ovi na opitovné pouzitie. Ak sa hré¢ovi minti kamene jeho farby, smie pocas
svojho tahu namiesto pouzitia nového kametia zobrat jeden zo svojich volne leZiacich kamefiov z hracieho plénu
(podla vlastného vyberu) a pouZit ten.




3. Stavanie pyramidy

Ak sa nachddzaji energetické kamene hréda viditelne v niektorej zo zostdv, uvedenych na prehladovej tabulke,

smie postavit jednu novd pyramidu:

e Jednoposchodovi pyramida vyZaduje jeden energeticky kameti.

¢ Dvojposchodovi pyramida vyzaduje dva kamene na susediacich poli¢kach
(vodorovne alebo zvislo, nie po uhlopriecke).

e Troj- a Stvorposchodovd pymamida vyzaduje tri resp. Styri kamene, usporiadané
do diary (vodorovne, zvislo alebo po uhlopriecke). V diare smu byt aj medzery
(volné policka), kym st vetky medzery rovnakej velkosti.

e Pitposchodovd pyramida vyzaduje Styri kamene, usporiadané do $tvorca.

Opit st povolené medzery fubovolnej velkosti, kym st vietky rovnaké.

Priklady moznych
zostav a kombindcii

Pri stavani pyramid platia nasledovné pravidla: i v prpramic,

o Hrdé si vyberd, na ktoré policko zostavy umiestni novopostavent pyramidu,
mus si vSak vybrat policko, na ktorom leZ{ energeticky kameri.
Nisledne odstrdni z hracieho plinu vSetky kamene pouzitej zostavy.

o Ak hri¢ postavi pyramidu na policku, kde sa nachddzaji aj kamene inej farby,
vrtia sa tieto svojim majitelom.

Priklad: Zeleny hrié chee postavit trojposchodovii pyramidu. e

Ak ju postavi na policku A alebo B, odstrdni iba svoje kamene. ‘ )A{é 1 5 &

Ak sa viak rozhodne stavat na policku C, odstrini aj Zlty (o

a Cerveny kamen. A B C

e Pri stavbe novej pyramidy méze hrd¢ pouZivat na vytvorenie zostavy aj svoje uz predtym postavené pyramidy.
Tie na rozdiel od energetickych kameriov po postaveni novej pyramidy ostdvaji na hracom pline. Kazdd zostava
viak musi obsahovat aspoii jedno policko s energetickym kametiom, aby bolo kde postavit novii pyramidu.

Priklad: Hrdc chee postavit pyramidu. Drojposchodovd pyramida sa bude pocitat za energeticky kame.
Hrdcé teraz smie postavit novii Storposchodovil pyramidu (napriklad na A).
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e Zlepsenie pyramidy: hrd¢ méze svoju pyramidu nahradit novou, viacposchodovou. Potrebuje na to opit platnt
zostavu, ktorej sticastou mozu byt iné, uz stojace pyramidy — zostava viak stile potrebuje obsahovat aspofi jeden
energeticky kameii. Po dokondeni zlepSenia sa vietky energetické kamene, poutité v zostave odstrénia.




Priklad: Hrdd chee zlepsi svoju dvojposchodovil pyramidu na policku C. Vaniknutd zostava mu umozsiuje tito pyramidu
nahradit troj- alebo Stvorposchodovou. Hrdé sa rozhodne postavit itvorposchodovii pyramidu — postavi ju na politke C
a z policok A, B a D odstrini svoje kamene. Ak by sa rozhodol postavit iba trojstupriovii pyramidu, mohol by na pldne
nechat bud kamen A alebo kameii D, pretoze tieto by sa pri stavbe nepouils.
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e Hric nie je povinny poufit zostavu, ktord na hracej ploche vznikla.
e Pocas kazdého tahu smie kazdy hra¢ postavit najviac jednu pyramidu.
o Ak uz hrd¢ nemd pyramidu potrebnej velkosti, smie namiesto nej postavit nizsiu, ktord efte ma.

4. Zbieranie bodov

Po postaveni pyramidy sa hri¢ pozrie, ¢i dostane body. Body dostdva, ak:
e Prive bol prvym hric¢om, ktory postavil pyramidu v danom okrsku.

e Prebral vicsinovii nadvlddu nad okrskom od in¢ho hré¢a — poéitajii sa dokopy vetky poschodia pyramid v danom
okrsku.

Pocet ziskanych bodov je uréeny hodnotou okrsku, po ziskanf sa zaznaéf posunom hra¢ovho kamena na poéiradle

bodov.

Pozor: Ked hra¢, ktory uz drii nadvlddu nad okrskom, v fiom postavi dalsiu pyramidu, nedostiva dal$ie body — na zisk
bodov je nutné nadvlddu prebrat od iného hria. Ak majti viaceri hrééi v okrsku rovnaké mnoZstvo poschodi pyramid
a jeden z nich pristavia dalsiu, prebral normélne nad okrskom nadvlddu a ziskava body.

Koniec hry

Hra konéi, ked:

o Nicktory z hricov postavi svoju predposlednd pyramidu. Hra okamzite konci a ten z hricov, ktory spésobil jej
ukoncenie ziskava 5 bonusovych bodov (hned zaznadte posunom kametia) ALEBO

o Ked niektory z hri¢ov dosiahne nasledujici pocet bodov: 40 (pri troch hri¢och), 35 (pri styroch hri¢och),
40 (pri piatich hricoch). Dohrd sa dané kolo — ak sa nicktorému z hrd¢ov pocas dohrivky podari postavit svoju
predposlednti pyramidu, normaélne ziskava 5 bonusovych bodov a hra okamite konéi.

Koneéné hodnotenie

Odstranite z mapy vesmirne lode a vietky energetické kamene, za ne sa body neudeluju.




¢ Hodnotenie rieky a jazera:
Pocitaji sa policka na brehu rieky a jazera (vid obrizok). Podla
poctu poschodi pyramid dokopy sa za 1., 2. a 3. miesto ziskava
12, 8 a 4 body, ktoré sa okamzite zaznadia na pocitadle.
Pri rovnosti sily sa spocitaji body za dané miesta a rozdelia medzi
remizujicich hricov (v pripade potreby zaokrihlif nadol).

Priklad: ZItj hrd¢ md na pobre#i jazera pyramidy s dokopy

8 poschodiami, Fialovy a Zeleny majii kazdy dokopy po 6 poschodi.
Zlj dostane 12 bodov, Fialovj so Zelenjm si podelia 8+4 = 12 bodo,
teda kazdy dostane po 6 bodov.

¢ Hodnotenie jednotlivych okeskov:
V okrskoch sa vidy ddvaju body iba za 1. a 2. miesto. Za prvé
miesto je pocet bodov uvedeny na okrsku, za druhé miesto st
vidy 2 body. V pripade rovnosti na prvom mieste ziskavajt
vetci plny pocet a neudelia sa Ziadne body za druhé miesto. V pripade rovnosti na druhom miesto ziskavaji taktiez

véetci plny pocet.
Tip: Pre prehladnost mézete uz zapocitané pyramidy odobrat z hracieho plinu.

¢ Hodnotenie bozskych kametiov:
Na zdver dostane kazdy hrd¢ body podla bozskych kametiov, ktoré poéas hry nepoutil.

Vyhrava hrd¢ s najvié$im poctom bodov.

Variant hry pre dvoch hricov

Pri hre dvoch hricov sa hddze kockou pri kazdom tahu (teda kazdy hdd¥e za seba). Hra konéi hned ako jeden z hrd¢ov
dosiahne 45 bodov.

Variant hry pre majstrov

Ak si cheete hru staZit, pouzite nasledovnu tpravu pravidiel:

Nové pyramida musi byt vidy stavand iba z energetickych kametiov, zostava nesmie obsahovat uz postavené pyramidy.
Zostava smie obsahovat pyramidu iba v pripade, Ze ju chcete zlepSovat — teda zostavy sa budd vzdy skladat bud
vyluéne z energetickych kameiiov, alebo z max. jednej pyramidy, keord idete zlepit.

Pozor! Nevhodné pre deti do 3 rokov. Obsahuje malé ¢asti, ktoré mézu byt prehlenuté, Nebezpecenstvo udusenia.

Ak mite ku hre ,,Pacal’s Rocket® otdzky alebo pripomienky, prosim, obrdtte sa na nds:
Piatnik Praha s.r.o., Luznd 591, 160 00 Praha 6 — Vokovice, info@piatnik.cz, www.piatnik.cz




