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SE SVYM TYMEM OBJEVITELU SE NACHAZITE UPROSTRED MEXICKE DZUNGLE, KDE HLEDATE
Pakalovu hrobku s uzasnymi poklady. Jeji objeveni si vSak muzZe narokovat jen ten, kdo do ni vstoupi jako prvni!
Utajovana cesta za slavou je navic plna nejriiznéjSich uskali... Budte tedy zaroven rychli i opatrni!
Kazdy hra¢ ma svou desku, do niz je vlozena karta se symboly zakrytymi posuvnymi kameny, a na konci
kazdého kola bude muset ukazat, Ze na desce jsou vidét pouze 3 symboly shodné s aktualni destickou cile.
VSechny ostatni symboly musi zustat skryté pod barevnymi kameny.
Dosahne-li tohoto cile ve stanoveném ¢ase, smi si vzit jeden z Zeton( pokroku.
Vybrany symbol poté urci dalsi pole stupnice pokroku, na néz se posune jeho drevény krouzek!
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Stahnéte si aplikaci
Pakal a odvazné

se vydejte do nitra
dZungle!

1 oboustranna stupnice pokroku
9 Zeton( pokroku

21 desticek cile

4 drevéné krouzky

32 pruhlednych kament
4 hracské desky

48 barevnych kamend (12 v kazdé barvé)

4 oboustranné karty se symboly @
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J) Stupnici pokroku umistéte doprosted stolu. Zvolte stranu, kterou @ Kazdy hra¢ si vezme jednu hracskou desku a jednu nahodné zvo-
budete pouzivat. lenou kartu se symboly. Vyberte si, kterou stranu karty budete po-
uzivat, a vlozte ji do desky.

@ Nahodné vyberte tolik Zetonu pokroku, kolik odpovida poctu hracu
+3. Tyto Zetony umistéte licem nahoru v blizkosti stupnice pokro- @ KaZzdy hrac¢ si vezme 11 kamen(i své barvy a 4 prihledné kameny.
ku tak, aby na né vsichni hraci snadno dosahli. (Zbyvajici Zetony Tyto kameny poté umistéte na kartu vloZenou v desce tak, aby vech-
vratte zpatky do krabice.) ny jeji symboly zUstaly skryté pod barevnymi kameny (volné bude

@ Zamichejte desticky cile a vytvoite z nich sloupek, ktery umistite e i e LA e e LT

licem dolt vedle stupnice pokroku. @ Spustte aplikaci Pakal a zvolte si droven obtiznosti. Prvni hru do-
porucujeme odehrat na snadnou obtiznost. Pokud chcete, miize-
te pouzit i stopky ve svém zarizeni (45 vtefin pro snadnou hru,
35 vterin pro narocnou).
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@ Kazdy hra¢ si vybere barvu a pfislusny dfevény krouzek umisti
na prvni pole stupnice pokroku.

Nechce se vam
studovat pravidla?

\ / Mrknéte

na videonavod!




Hra se sklada z jednotlivych kol odehravanych v radé za sebou, dokud
jeden z hracu neprojde cilovou ¢arou. Kola se hraji v redlném case a ne-
jsou v nich zadné tahy (vsichni hraci hraji zaroven). V kazdém kole musi-
te dosahnout cile uréeného aktualni destickou cile a vzit si Zeton pokro-
ku, abyste svuj krouzek mohli posunout po stupnici pokroku o néco dale.

Cile dosahnete, jsou-li na vasi hracské desce vidét pouze 3 symboly
shodné s destickou cile.

VSechny ostatni symboly musi ziistat skryté pod barevnymi kameny.
Symbol je povazovan za viditelny, je-li zakryty prihlednym kamenem
nebo nezakryty (bez kamene). Abyste dosahli cile, musite presouvat ka-
meny na své hracské desce, dokud neprijdete na spravnou kombinaci.
V pribéhu herniho kola smite kameny na své desce pouze presouvat.
Nesmite je odstranovat! A pokud si myslite, Ze jste pfipraveni...

Jeden z hracu vezme z vytvoreného sloupku desticek cile vrchni des-
ticku a obrati ji licem nahoru. Ve stejnou chvili jiny hra¢ spusti stopky.
Vsichni hraci se poté pokouseji dosahnout urceného cile a vzit si zeton
pokroku pied vyprsenim stanoveného ¢asu.

Na kazdé desticce cile se nachazeji 3 symboly.
Na vasi hracské desce musi byt vidét pouze tyto
symboly! Abyste dosahli cile, presouvejte kameny
na své desce, dokud nebudou vidét 3 poZadované
symboly, zatimco ostatni ziistanou skryté!
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Dosahnete-li cile pred vyprsSenim stanoveného ¢asu (nebo pokud si mys-
lite, Ze se vdm néco takového podarilo), smite si vzit jeden z dostupnych
Zetonu pokroku. Budte vSak opatrni, protoZe ne vSechny Zetony pokroku
zajisti vaSemu krouzku kyZeny pohyb! Symboly shodné s destickou cile
jim ani v nejmensim nepohnou (viz niZe).

@ Zeton pokroku si smite vzit, jestlize dosud nevypriel stanoveny ¢as.
@ Smite si vzit pouze jeden Zeton pokroku.

@ Jakmile jste si vzali zeton pokroku, nesmite ho vyménit za jiny ani
presouvat kameny na své hracské desce.
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Vyprsel-li stanoveny cas a vy jste si nevzali Zeton pokroku, vas krouzek
se na stupnici pokroku posouvat nebude.

Mate-li Zeton pokroku, ale na vasi hracské desce neni vidét spravna
kombinace symbold, tj. vyhradné 3 symboly shodné s destickou cile,
vas krouzek se na stupnici pokroku posouvat nebude.

Odpovida-li vase hracska deska uréenému cili, ale vy mate zeton pokro-
ku, jehoz symbol se shoduje s jednim ze symbolii na desticce cile, vas
krouzek se na stupnici pokroku posouvat nebude.
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Skoncite-li kolo, pro néz byla
urcena vyobrazena desticka cile,
s nespravnymi symboly (,lebka"
neni vidét) NEBO si vezmete
Zeton pokroku, jehoZ symbol

se shoduje s destickou cile,
nebudete moci posunout sviij
krouzek na stupnici pokroku!
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@ Pokud jste dosahli cile a mate zeton pokroku, jehoz symbol se ne-
shoduje s urcenou destickou cile, vas krouzek se posune na nejbliz-
§i nasledujici pole stupnice pokroku, jehoZ symbol odpovida vami
zvolenému Zetonu (je-li toto misto obsazené krouzkem jiného hra-
¢e, jednoduse ho na néj poloZte).



Dosahnete-li cile uréeného vyobraze-
nou destickou cile, smite si vzit jeden
z dostupnych Zetonti pokroku. Vas
krouzek vsak posunou vpred pouze
dva z nich (se Zlutym lemovanim).
Ostatni se totiz shoduji se symboly
vyobrazenymi na desticce cile.
Zvolite-li si symbol , kukurice”,
posunte sviij krouZek na dalsi pole
stupnice pokroku s odpovidajicim
o symbolem! (MiiZete si vzit také
symbol ,, chobotnice"”, avSak v tomto
pripadé se vas krouZek posune
o mensi pocet poli!)
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Prosel-li vas krouzek jednim z mezniki stupnice pokroku (Sedy prah
lemovany zaricimi pochodnémi), nahradte jeden z barevnych kamenu
na své hracské desce kamenem prihlednym. Vyresit vas hlavolam

muZete zakryt symboly, které v ramci dosazeni uréeného cile nepotre-
bujete).

Pokud se vas krouzek neposunul, nahradte jeden z prihlednych ka-
menti na své hracské desce kamenem své barvy (nemate-Ii k dispozici
Zadné dalsi kameny své barvy, tj. na vasi desce uZ leZi vasich 12 ba-
revnych kamend, nedélejte nic). Vyresit vas hlavolam bude ted o néco
snazsi!
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Nasledkem vami zvoleného Zetonu

pokroku se symbolem ,chobotnice”

jste pravé posunuli sviij krouZek pres ‘
jeden z mezniki. Ze své hracské desky

odstraiite jeden z barevnych kamenu

a nahradte jej kamenem prihlednym!

V pripadé, Ze jste v aktualnim kole

sviij disk neposunuli, nahradte jeden

z prithlednych kameni kamenem své

barvy (mate-li jej k dispozici).

Nyni jste pfipraveni zahajit dalSi kolo.
Vsechny Zetony pokroku umistéte zpét do stredu stolu.
Odhodte desticku cile z predchoziho kola.

Hra kon¢i na konci kola, v némz jeden ci vice hracu projde cilovou
¢arou stupnice pokroku (1. alespon jeden z krouzkui se nachazi na jed-
nom z poslednich 9 poli obklopenych lavou).

Projde-li krouZek vyobrazenou carou stupnice pokroku, hra kon¢i.
Vitézem se stava hrac, jehoz krouzek se nachazi nejblize hrobce!

Chybi vam komponent nebo mate néktery poskozeny?
Napiste nam na info@albi.cz a my vam zasleme nahradni.

Hledate inspiraci?

Chcete si (nejen) o nasich hrach popovidat
s dalSimi nad$enymi hraci?

Pripojte se do skupiny ,Hry nas bavi"!
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