I]una'm_iu*kuhz'auﬁd diungion
| od Lucu Bellinino a Lucu Barsy

SPOLU SO SVOJiM TIMOM PRIESKUMNIKOV STE SA OCITLI UPROSTRED MEXICKEJ DZUNGLE,
kde hladate Pakalov chram. Jeho objavitelom sa vS§ak moZe stat len ten, kto don vstipi ako prvy.
Na tajuplnej ceste za vecnou slavou na vas ¢iha plno uskokov... poponahlajte sa, no budte ostraziti!
Kazdy hrac¢ dostane vlastnu hraciu dosku so symbolmi zakrytymi posuvnymi Stvorcekmi.
V kazdom kole budete mat za tlohu odkryt na svojej doske len tie 3 symboly, ktoré st znazornené
na dlazdici s cielom. VSetky ostatné symboly musia byt prekryté farebnymi Stvorc¢ekmi.
Ak sa vam ciel podari spinit pred uplynutim ¢asového limitu, mdZete si vziat bodovaci Zeton.
Svoj dreveny kriZok na bodovacej drahe potom posuniete na pole so symbolom, ktory ste si vybrali.
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Stiahnite si aplikaciu
k hre Pakal a vydajte sa
este hibsie do dzungle.

(@ 1 obojstranna bodovacia draha

@ 9bodovacich Zetonov

@ 21 dlazdic s ciefom Ll \

@ 4 drevené kriizky T

% 32 priehladnych stvoréekov .
4 hracie dosky ~/

@ 48 farebnych stvoréekov (12 z kazdej farby)

@ 4 obojstranné karty so symbolmi




stranu pouzijete.

Nahodne vyberte bodovacie Zetony v pocte, ktory sa rovna poctu
hracov + 3. PolozZte ich licom nahor vedla bodovacej drahy tak,
aby na ne polahky dociahli vietci hraci (zvysné bodovacie krizky
vratte spat do skatule).

Dlazdice s cielom zamiesajte a ulozte ich na kdopku licom nadol.
Kopku polozte vedla bodovacej drahy.

Kazdy hrac si vyberie farbu a poloZi vybrany dreveny krizZok na prvé
pole bodovacej drahy.

%@ Priprava hry

@ PoloZte bodovaciu drahu doprostred stola. MoZete si vybrat, ktoru

@ Kazdy hra¢ si vezme jednu hraciu dosku a jednu nahodni kartu

®

so symbolmi. Karty so symbolmi si vlozte do hracich dosiek. Kazdy
sa moZe rozhodnut, ktord stranu bude pouZivat.

Kazdy hrac si vezme 11 farebnych stvorcekov vo farbe, ktoru si
vybral, a 4 priehladné tvoréeky. Stvoréeky si viozte do hracich do-
siek tak, aby boli vsetky symboly na kartach so symbolmi zakryté
farebnymi stvorcekmi (iplne bez stvorceka bude na kazdej hracej
doske len jedno pole). Zvy3né stvoréeky poloZte na stél.

Otvorte si aplikaciu k hre Pakal a vyberte si Grovei narocnosti.
Odporucame vam zacat hru s lahkou uroviou. Ak chcete, mozete
namiesto toho pouzit funkciu Casovaé vo svojom mobilnom tele-
fone (nastavte si 45 min. pre lahkd a 35 min. pre tazka droven).

Ak hraju 2 hraci,
pouzZijete

5 bodovacich
Zetonov.



Hra sa deli na kola, ktoré sa hraju jedno za druhym, aZz kym niektory
z hracov neprejde cez cielovi ¢iaru. Kola sa hraji v redlnom ¢ase a hraci
sa nestriedaju (vSetci hrdci hraju zaroven). V kazdom kole sa usilujete
splnit ciel, ktory vam pre aktualne kolo urcila dlazdica s cielom, a vybrat
si bodovaci Zeton, vdaka ktorému sa vas dreveny kruzok na bodovace)
drahe posunie dalej.

Ciel splnite, ak na vase] hracej doske bude vidno 3 symboly urcene dlaz-
dicou s cielom a nevidno Ziadne dalSie symboly.

Vsetky ostatné symboly teda musia zakryvat farebné stvoréeky. Symbol
vidno, ak ho prekryva priehladny stvoréek alebo ak na nom nie je Ziadny
stvorcek. Ciel sa budete pokusat splnit tak, ze Stvorceky na svojej hracej
doske budete postvat, az kym nenajdete spravnu kombinaciu. Stvorceky
mdZzete po doske iba posuvat, pocas hry ich nesmiete vyberat. Ak ste
teda pripraveni...

Jeden z hracov obrati prvu dlazdicu s cielom z kopky tak, aby ju vsetci
videli. Iny hrac zaroven spusti casovac. Vsetci hraci sa snazia spinit ciel
a vziat si bodovaci Zeton, kym neuplynie cas.

Na kazdej dlazdici s cielom su 3 symboly. Na svojej
\ hracej doske musite odkryt len tieto symboly. Ciel'sa
| budete snazit dosiahnut tak, ze Stvoréeky na hracej
W doske budete postvat, az kym nebudu viditelné

3 cielové symboly a zakryté vsetky ostatné symboly.
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Ak sa vam ciel podan splnit (alebo ak si myslite, Ze sa vam to podarilo)
pred uplynutim €asu, moZete si zobrat jeden zo zostavajicich bodova-
cich Zetonov. Budte viak opatrni, pretoZe nie kazdy bodovaci Zeton vas
dreveny kruzok posunie. Ak si vyberiete bodovaci Zeton so symbolom
z dlazdice s cielom, vas dreveny kriZok sa neposunie (Citajte dalej).

Bodovaci Zeton si mozZete vziat, len ak este neuplynul cas.
MoZete si vziat len jeden bodovaci Zeton.

® Kedsi nejaky bodovaci Zeton vyberiete, uz si ho nemozete vymenit
ani pohybovat $tvorcami na svojej hracej doske.

@@ Po uplynuti éasu :

Ak uplynul cas a nevzali ste si ziadny bodovaci Zeton, vas dreveny kru-
Zok sa na bodovacej drahe neposunie.

Ak ste si vzali bodovaci zeton, ale na hracej doske nemate spravnu kom-
binaciu symbolov (¢iZe nevidno 3 symboly urcéené dlazdicou s cielom
alebo su viditelné aj iné symboly), vas dreveny kruzok sa na bodovacej
drahe neposunie.

Ak ste na svojej hracej doske splnili ciel, ale vzali ste si bodovaci zeton,
na ktorom je jeden zo symbolov z dlazdice s cielom, vas dreveny kruzok
sa na bodovacej drahe neposunie.

Ak mate na konci kola s touto
dlazdicou s cielom na hracej doske

nespravne symboly (nevidno

symbol lebky) ALEBO si vezmete

bodovaci Zeton so symbolom

z dlazdice s cielom, svoj dreveny

knizok na bodovacej drahe

nebudete méct posuniit.

@ Ak ste splnili ciel a vzali ste si bodovaci zetén so symbolom, ktory
nie je na dlazdici s cielom, vas dreveny krizok sa na bodovacej
drahe posunie na najbliZsie pole so symbolom, ktory ste si vybrali

(ak na tomto poli uz je dreveny kriZok iného hraca, svoj

dreveny kriZok jednoducho polozte nan).



/' r Ak splnite ciel, ktory uréila dlazdica

4 \,3;. s cielom na obrazku, mozete si vy-
brat' 1 zo zostavajicich bodovacich
zetonov. Vas dreveny kruzok sa vsak
posunie, len ak si vyberiete jeden
z 2 zvyraznenych bodovacich zetonov,
pretoze na ostatnych sii rovnake
symboly ako na dlazdici s cielom.
Ak si vyberiete zeton so symbolom
kukurice, svoj dreveny kriizok na
bodovacej drahe posuniete na naj-
blizsie pole s kukuricou. (Mohli by
ste si vybrat aj Zeton so symbolom
chobotnice, ale vas dreveny kruzok
by sa posunul 0 menej poli.)

Koniec kola

Ak vas dreveny krizok na bodovacej drahe presiel cez Specialnu ciaru
(sivé ciary osvetlené faklami), nahradte jeden z farebnych Stvorcekov
na svojej hracej doske priehladnym stvorcekom. Spravna kombinacia
sa na vase] hracej doske teraz bude hladat tazsie (budete mat menej
farebnych stvoréekov na zakrytie symbolov, ktoré na splnenie ciela ne-
potrebujete).

Ak sa vas dreveny kruzok neposunul, nahradte jeden z priehladnych
stvorcekov na svojej hracej doske Stvoréekom svojej farby (ak uZ ne-
mate k dispozicii Ziadne Stvorceky svojej farby, ¢iZze na hracej doske
uz mate 12 farebnych stvoréekov, nerobte ni¢). Spravna kombinacia
sa na vasej hracej doske teraz bude hladat lahsie.

Vybrali ste si bodovaci zeton
s chobotnicou, a tak vas dreveny krizok
presiel cez specialnu ciaru. Zo svojej
hracej dosky odoberte jeden farebny
stvorcek a nahradte ho priehladnym.

Ak sa vas dreveny krizok v tomto kole
neposunul, nahradte priehladny stvorcek
farebnym, ak je este k dispozicii.

Teraz sa mozete pripravit na dalsie kolo.
Polozte vsetky bodovacie zetony doprostred stola.
Odlozte dlazdicu s ciefom z predchadzajiceho kola.

160 KONiEC 1Yy @B
Hra sa kon¢i na konci kola, v ktorom jeden alebo viaceri hraci prekro-
¢ia cielovu ciaru na bodovacej drahe (éiZe jeden z drevenych krizkov
sa dostane na jedno z poslednych 9 poli, ktoré obklopuje lava).

Ked jeden z drevenych kruzkov prejde cez ¢iaru na bodovacej drahe nakres-
lenu na obrazku, hra sa konci. Vyhrava hrac, ktory je najblizsie k chramu.

Chyba vam komponent alebo mate nejaky poskodeny?
NapiSte nam na info@albi.cz a my vam zasleme nahradny!

Chcete sa (nie len) o nasich hrach
porozpravat s dalsimi nadSenymi hraémi?
Pripojte sa do skupiny ,Hry nas bavi"!

%@ futori @8¢
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® 2020-2023 Cranio Creations.
Vsetky prava vyhradené.
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