Priklad: hra¢ se rozhodne vylepsit svou dvoupatrovou pyramidu na policku C. Vznikld sestava mu wmozsiuje tuto pyramidu
nahradit t7{ nebo Ctyrpatrovou pyramidou. Hrdc se rozhodne postavit ityfpatrovou pyramidu — postavi ji na policko C

a z policek A,B a D odstrani své kameny. Pokud by se rozhodl postavit jen t¥ipatrovou pyramidu, mohl by na hraci desce
nechat bud kdamen A anebo kdmen D, protoze tyto by se pfi stavbé nepouzily.
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e Hrd¢ nemusi pouzit sestavu, kterd vznikla na hraci plose.
e Po dobu kazdého tahu smi kazdy hrd¢ postavit maximdalné jednu pyramidu.
o Pokud hri¢ uz nemd pyramidu potiebné velikosti, smi misto ni postavit nizsi, kterou jest¢ ma k dispozici.

4. BODOVANI

Po postaveni pyramid se hré¢ podiva, jestli dostane body. Boduje se takto:
e Pravé byl prvnim hricem, ktery postavil pyramidu v daném okrsku.

e Piebral vétsinovou nadvlddu nad okrskem jiného hrace. Pocitaji se dohromady vsechna patra pyramid v daném okrsku.

Pocet ziskanych bodu je dany hodnotou okrsku, po ziskdni se body oznadi posunutim kamene na pocitadle daného
hrice.
Pozor: pokud hré¢, ktery uz drzi nadvlddu nad okrskem, v ném postavi dalsi pyramidu, nedostdvé dalsi body-na zisk

bodu je nutné prfebrat nadvladu jinému hré¢i. Pokud m4 vice hrd¢t v daném okrsku stejné mnozstvi poschodi
pyramid a jeden z nich pfistavi dalsi, pfebral v tom pripadé nad okrskem vlidu a ziskdvd body.

KONEC HRY
Hra kon¢i kdyz:

o Nektery z hrd¢a postavi svou predposledni pyramidu. Hra okamzité kondi a ten z hrdct, ktery hru ukonéil,
ziskdva 5 bonusovych bodi (ihned zaznamenejte posunutim kamene). NEBO

o Néktery z hrdct doséhl nédsledujiciho poctu bodui: 40 pfi hte tif hrdct, 35 pii hie étyt hrdca, 40 pii hie péti hraca.

Dohraje se dané kolo — pokud se nékterému z hract pfi dohrdvee kola podafi postavit svou piedposledni pyramidu,
ziskdvd jesté také 5 bonusovych bodu a hra okamzité kondi.

KONECNE HODNOCENI

Odstrante z mapy vesmirné lodé a vsechny energetické kameny, za ty se body neudéluji.

:
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¢ Hodnoceni feky a jezera: e 5 -
poditaji se policka na biehu feky a jezera (viz.obrdzek).
Podle poctu pater pyramid dohromady se za 1., 2. a 3. misto
ziskdvd 12, 8 a 4 body, které se okamzité zaznamenaji
na poéitadle. Pfi rovnosti sily se pocitaji body za dand mista
a rozdéli se mezi remizujici hrice (pokud nelze rozdélit —
zaokrouhli se jejich hodnota dolu).

DPriklad: Zluty hrd¢ md na pobiezi jezera pyramidy dohromady

s 8 patry, fialovy a zeleny hric maji kazdy dohromady po

6 patrech. Zluty dostane 12 bods, fialovy a zeleny hrié si rozdéli
8+4=12 bodii — tedy oba dva dostanou 6 bodhi.

T

v okrscich se ddvaji body jen za 1. a 2. misto. Za prvni misto

je pocet bodt dany hodnotou okrsku, za druhé misto jsou

udéleny vzdy dva body. V piipadé remizy na prvnim misté ziskdvaji vSichni plny pocet bodt a neudéli se tedy
zddné body za druhé misto. V pfipadé remizy na druhém misté ziskdvaji také vSichni plny pocet bodu.

¢ Hodnoceni bozskych kamenii:

na zdvér dostane kazdy body za bozské kameny, keeré v prabéhu hry nepouzil.

Vyhrévd hra¢ s nejvétsim poctem ziskanych bodt.

VARIANTA HRY PRO DVA HRACE

Pfi hfe dvou hréca se hdze kostkou pfi kazdém tahu (tedy kazdy hra¢ za sebe). Hra konéi v okamziku, kdy jeden
z hrdct ziskd 45 bodu.

VARIANTA HRY PRO MISTRY

Pokud si cheete hru ztiZit, pouzijte ndsledujici Gpravu pravidel:

Nova pyramida musi byt stavéna vidy z energetickych kament, sestava nesmi obsahovat jiz postavené pyramidy.
Sestava smi obsahovat pyramidu jen v tom pfipadé, ze ji chee vylepsit — tedy sestavy se budou vzdy sklidat bud
vyhradné z energetickych kamend, nebo maximélné z jedné pyramidy, keerou lze vylepsit.

Pozor! Nevhodné pro déti do 36 mésict. Obsahuje malé ¢dsti, které mohou byt vdechnuty.
Nebezpeci uduseni. Uschovejte kontakeni adresu. Zmeéna provedeni vyhrazena.

Pokud mite ke hfe ,Pascal’s Rocket“ otdzky nebo pfipominky, prosim, obratte se na nds:
Piatnik Praha s.r.0., Luznd 591, 160 00 Praha 6 — Vokovice, info@piatnik.cz,

6

www.piatnik.
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PRAVIDLA HRY

Tajemnd ndhrobni deska v praddvném mésté Palenque, slouzi od svého objeveni jako zdklad pro rozlicné 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
lod¢ na stavbu pyramid ve mésté Pacala Velikého (603 — 683 n.l.). Kdo nasbird pomoci sprivné strategie nejvic
bodt a dobude tim vétsinu mésta?

CIL HRY:

Cilem hry je, pomoci strategicky stavénych pyramid v okrscich mésta Palengue, ziskat co nejvice bodu.

OBSAH:

Hraci deska 55 pyramid:

kterd zobrazuje Palenque, vidy 5 barev po 11 kusech —
rozdélené na 16 okrski g = 1 x jednopatrovou,

riuznych hodnot, feku, g 3x dvoupatrovou, .
jezero a bodovaci . 3x tiipatrovou, .
tabulku X 2x Ctyfpatrovou

2x pétipatrovou pyramidu

5 vesmirnych lodi:
lodé¢ jsou uvnitt

duté, aby se do 5 piehledovych
tabulek

nich daly umistit

energetické kameny

15 bozskych kamenii: 3 zakryvaci dily:

v hodnotich 2,4 na zmensSen{
a 6 bodii po 5 kusech hraci plochy
55 trojihelnikovych

energetickych

i
a Specidlni kostka .
kamend: Abll b oo

vidy 11 kust v 5-ti barvich
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PRIPRAVA HRY:

e Hraci desku rozlozte uprostied stolu.
o Kazdy hrac si zvoli svou barvu a v této barvé dostane:
— vSechny energetické kameny a pyramidy, jeden energeticky kimen ihned polozi na pocitadlo na hraci plose.
— jednu vesmirnou lod
— tfi bozské kameny, po jednom kuse v hodnotich 2,4 a 6
— jednu prehledovou tabulku
e Zvoli se hra¢, ktery za¢ind. Ten dostane kostku a déle se hraje ve sméru hodinovych rucicek.
e Pocinaje prvnim hri¢em, umisti kazdy svou vesmirnou lod na libovolné policko v Posvdtném okrsku

(hodnota 7 ve stfedu hraci desky).

e POZOR: pokud hraje méné nez 5 hréca, nehraje se na celé plose,
ale ¢asti hraci desky se zakryji. Na to poutzijte zakryvaci dily podle
poctu hrdct (viz.obrézek). Dodate¢né pravidlo pro hru dvou hrdéa,
stejné jako mistri, najdete na konci téchto pravidel.

P1i hie dvou hracu prilozte zakryvaci dilky 2 a 2/3 na ®
okrsky dle vyobrazeni. -
Pii hte tif hract piilozte zakryvaci dilek 2/3 a

pii hfe étyt hrdéa pouzijte zakryvaci dil ¢islo 4 na okrsek
dle vyobrazeni.

PRUBEH HRY:

e Zacinajici hrd¢ hodi kostkou a vysledek hodu polozi na kamenné policko na své prehledové tabulce. Tento hod
plati pro véechny hrice v tomto kole, znovu se bude hizet kostkou, az kdyz vsichni hrd¢i ukonéi svij tah. Rada:
za¢inajici hrd¢ kazdého kola je zdroven poslednim hri¢em kola ndsledujiciho. Toto muze byt dulezité pti stavbé
pyramid!

e Hri¢, keery je na tahu, plni tyto dkoly v uvedeném poradi:
1. Posun vesmirné lodé (povinné!)
2. Poutziti energetickych kamenu
3. Stavba pyramid
4. Zabirdni budov

e Po dokonceni téchto tkolu je na fadé dalsi hra¢. Pokud v tomto kole jiz hrali vSichni, posune se kostka ve sméru
hodinovych ruci¢ek a novy zaéinajici hrac¢ ji zase hodi.

PODROBNY POPIS UKOLU:

1. POHYB VESMIRNE LODE:

Hré¢, ktery je na tahu musi pohnout svou vesmirnou lodi o tolik policek, kolik padlo na kostce. Pfitom svou lod
nejdfive nadzdvihne, aby vSechny energetické kameny, které v ni byly umistény, zustaly lezet na policku, ze kterého
lod odlétd. Vesmirnou lodi je mozné hybat podle hodu kostkou takto:

Pokud padly na kostce o¢i, hri¢ m4d na vybér:

e Posunout svou lod jednim smérem v pfimé linii. To lze vodorovné nebo svisle,
nikdy thlopfi¢né. Nesmi pfi tom zménit smér, mize téhnout, dokud se nepohne
o potiebny pocet poli¢ek, a nebo nenarazi na piekazku (tou je jind lod, okraj hraci
desky, jezero nebo pyramida). Energetické kameny nejsou piekdzkou v pohybu.

Pokud si hra¢ zvoli tuto moznost, bude moct pouzit dva energetické kameny ( viz.ikol ¢. 2)

e Posunout svou lod a ménit pfitom libovolné nékolikrdt smér pod pravym dGhlem. —

—_ —> —> —>

Posune se pfesné o hozeny pocet poli. Kdyz narazi na ptekézku, jednoduse ji obejde. *
Pokud si hra¢ zvoli tuto moznost, muze pouzit jen jeden energeticky kdmen.

Pozor: tato moznost pohybu je k dispozici az od druhého kola. V prvnim kole musi

kazdy hra¢ svou lodi opustit Posvdtny okrsek pohybem v ptimé linii!

Pokud na kostce padl symbol se $ipkami:
Hra¢ smi posunout svou lod vodorovné nebo svisle o libovolny pocet policek a muze preskakovat
prekazky. Nasledné bude hrd¢ moci pouzit dva energetické kameny.

Misto pohybu lodi je mozné pouzit jeden bozsky kdmen a odlozit jej do krabice.
Hré¢ ptitom presune svou vesmirnou lod na kterékoli volné policko na hraci desce.
Rada: nepouzité bozské kameny jsou na konci hry hodnotné.

Muzete ziskat 2,4 ¢i 6 dodatecnych boda!
Pozor: muze nastat situace, kdy je vase lod obklopena prekazkami a vy ji

nemuzete posunout. V takovém pripadé musite pouzit jeden ze svych
bozskych kament. Pokud uz zddny nemdte, i tak piesurite svou lod,

nesmite vsak pouzit zddny energeticky kimen!
Nezapomerite: energetické kameny nejsou prekazkou v pohybu, ani
neblokuji policko. Lod smi pristdt i na policku, kde lezi energeticky kdmen.

2. POUZITI ENERGETICKYCH KAMENU

Podle druhu pohybu vlastni lodi smi 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 nékterého
ze spoluhrdc¢a, podle vlastniho vybéru. Hrd¢ se také miize rozhodnout, Ze energetické kameny viibec nepouzije.

Na kazdém policku se smi nachdzet najednou jen jeden kdmen od kazdé barvy. Nezapominejte, ze vidy kdyz lod
odletf, kameny zistanou lezet na policku, kde lod stdla. Pokud by se stalo, Ze by mély zistat na jednom polic¢ku
dva kameny stejné barvy, odstrani se oba z hraci desky a vrdti se zpét hraci k dal$imu pouziti. Pokud hraci dojdou
kameny jeho barvy, smi po dobu svého tahu pouzit namisto nového kamene, jeden ze svych volné lezicich kamenti
z hraci desky (dle vlastniho vybéru) a pouzit ten.

3. STAVBA PYRAMID

Pokud se nachdzeji energetické kameny hrace viditelné v nékteré z uvedenych sestav na prehledové tabulce,

smi postavit jednu novou pyramidu:

e Jednopatrovd pyramida — vyZaduje jeden energeticky kdmen.

¢ Dvoupatrova pyramida — vyzaduje dva kameny na sousedicich polickdch
(vodorovné nebo svisle, neplati, pokud sousedi thlopfi¢n¢)

o Tii a étyfpatrova pyramida — potfebuje tii, respektive ¢tyfi kameny uspofddané - e
do fady (vodorovné, svisle nebo thlopfi¢né). V fadé smi byt i mezery § - -EEI
(volnd policka), pokud jsou vechny mezery stejné velikosti. e p——
o Pétipatrova pyramida — vyzaduje Ctyfi kameny, usporddané do étverce. l = ?.Q.
Opét jsou povolené mezery libovolné velikosti, pokud jsou véechny stejné. R
‘ ...E:-’_x ?_’i,"
e
Pfi stavbé pyramid plati nésledujici pravidla: ‘ mo -
o Hrac¢ si vybird, na keeré policko umisti nové postavenou pyramidu. 522

Musi to vsak byt policko, na kterém lezi energeticky kdmen.
Nisledné odstrani z hraci desky vSechny kameny potfebné pri Priklady moznych sestav
stavbé této pyramidy. a kombinacf pfi

o Pokud hra¢ postavi pyramidu na policko, kde se nachdz{ kimen stavbach pyramid.
také jiné barvy, vrati tento kimen pivodnimu majiteli.
Kdyz ji postavi na policko A anebo B, odstrani jen své ‘ R | 8 } , l N %L;, ‘% | vA
kameny. Pokud se ale rozhodne ji postavit na policku C, J Ce|

odistrani také zluty a cerveny kamen. A B C

Priklad: zeleny hrd¢ chee postavit tiipatrovou pyramidu.

e Dii stavbé nové pyramidy maze hri¢ pouzivat na vytvoreni sestavy také své, uz dffve postavené, pyramidy.
Ty, na rozdil od energetickych kament, po postaveni nové pyramidy zistdvaji na hraci desce.
Kazda sestava vSak musi obsahovat alespon jedno policko s energetickym kamenem, aby bylo kde postavit novou
pyramidu.

o Vylepseni pyramidy: hrd¢ smi také svou pyramidu nahradit novou, viceposchodovou. Potfebuje na to opét platnou
sestavu. Jeji soucdsti mohou byt jiné, uz stojici pyramidy, sestava vsak stdle musi obsahovat alespori jeden
energeticky kdmen. Po dokonceni vylepseni se véechny energetické kameny, pouzité v sestave, odstrani.
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