Deskova hra pro odvazné dobrodruhy s chladnou hlavou

¢ e s k y

Pocet hrac: 2 -4
Vék hrac: 10 - 99 let

Hra obsahuje:

1 herni plan

36 Sestiuhelnikovych tabulek, zndzornujicich prostor,
odhalovany expedici (dale jen prostorové tabulky)

ztoho: 15 tabulek chramt
10 tabulek pralesa
8 tabulek pokladt
3 tabulky sopek (vulkan()

24 kulatych zetonl s pokladem (3x8 motiv()
48 ctvercovych desti¢ek chram(, v hodnotach:
3%2,6%3,9%4,11%5,8%6, 5%7,3%8, 2x9, 1x10

4 vldce expedice v rliznych barvach
72 figurek Ucastnikl expedice ve ¢tyfech

barvéach (4 x18 ks)

8 kempu (expedicnich tabort)
ve Ctyfech barvach

4 hodnotici kameny v rGznych barvach

4 karticky se stru¢nymi pravidly hry

4 ukazatele pro obtiznégjsi,profiverzi”

Priprava na hru:

n a v o d

na své vidce.

TIKAL je nejvyznamnéjsim a nejvétsim starobylym sidlistém
MayU. Nachazi se uprostied neproniknutelného pralesa

v severni ¢asti dnesni Guatemally (Latinskd Amerika). Toto
posvatné misto dfima skryto pod stromy, dosahujicimi
vysky az padesati metra.

Tikal byl osidlen lidmi v obdobi ptiblizné od roku 600
pfed nasim letopoctem az do roku 900 naseho letopoctu.
Doposud byly provedeny vykopavky pouze ve zlomku
tohoto rozsdhlého historického aredlu, jehoz rozloha se
odhaduje na 16 km?

Vratme se do soucasnosti. Troufate si poodhalit dalsi dil
tajemstvi, jehoz kofeny sahaji velmi hluboko do historie?
Jste pfipraveni na tézkosti a nastrahy, které Vam prales
dozajista pfipravi? Pokud ano, zde je Vase pfileZitost: na
cestu za objevy a zachranu starobylych chram0 a pokladt
se pravé vydavaji az Ctyfi expedice, které cekaji

Cil hry:

Kazdy hrac se stava vedoucim jedné
expedice, ktera patra v pralese po
posvatnych chramech (svatynich)
vyspélych Mayd, vyzvedava jejich
cenné poklady a odhaluje tajné stezky.
Expedice, kterd ziska nejvice bod{,
je vitézem hry. Body dostava hrac
béhem ¢ty kol hodnoceni, a sice za
kazdy vyzvednuty poklad a za kazdy

chrdm, u néhoz stoji vétsina ucastnikd
jeho expedice.

Herni plan rozlozi hraci doprostred stolu. Na planu jsou jiz vyznaceny Ctyfi tabulky aredld: zakladni tdbor
(nejblize v rohu), dva chrdmy a jeden dilek jiz prozkoumaného pralesa.

Sestihranné tabulky, zobrazujici prozkou-
many prostor (prostorové tabulky) se
srovnaji podle pismen, nachazejicich se
na zadni strané tabulky. Tabulky, oznace-
né stejnym pismenem, se promichaji
a naskladaji se na sebe pismenem vzharu
tak, aby tabulky s pismenem A byly zcela
nahofte, pod nimi tabulky B a tak déle az
k pismenu G (zcela vespod). Kazdy hra¢
si zvoli jednu barvu (pfirodni, oranzova,
Cervend, Cernd) a obdrzi pfislusné hraci
figurky:

1 vedouciho expedice
18 ucastnikl expedi¢niho tymu

2 kempy (tédbory)

jakoz i ukazatele, dohodli-li se hraci na
verzi, uréené pro pokrocilé (profiverzi).
Kazdy z hraca dostane jesté karticku

se struénymi pravidly hry. Modrd strana
karticky je urcena pro zakladni verzi, cer-
vena strana slouzi pro slozitéjsi profiverzi
(viz dale heslo ,stru¢na pravidla pro
profiverzi”). Ctvercové desti¢ky chram(i se
roztfidi podle jejich hodnot. Potom se po-
skladaji do kominkd, vzdy jeden kominek
pro ptislusnou hodnotu a polozi se vedle
herniho planu.

Kulaté desti¢ky pokladii se promichaji
a poskladaji se rubovou stranou nahoru
do dvou sloupkd vedle herniho planu.
Ctyfi hodnotici kameny se polozi vedle
herniho planu u mista na ciselné listé
po obvodu herniho planu, oznacené
¢islici, 1"

Pro lepsi pfipravu je praktické sledovat
vyobrazeni v ndvodu, abyste jednotlivé
prvky ulozili ve spravné podobé

na spravné misto!




POSTUP HRY:

Nejstarsi hrac zahajuje hru. Ten, ktery je na fadé,

provege nas|ﬁdl’JjICI tkony: bulkt 2 baliku ol it sorduny PiloZeni tabulky timto zpisobem
zvedne vrchni prostorovou tabulku z baliku a pfiloZiji spravnym je pripustné, protoZe na tuto
zpUsobem na hraci plan

* za pomoci navodu k 10 akénim bod(m provede pfisluiné Pr°5t°r°"9“ tabulku
operace (akce) Ize vstoupit dokonce

Potom postupuje hra déle ve sméru hodinovych rucicek, pricemz ze dvou stran.

kazdy hra¢ pfilozi vrchni prostorovou tabulku z baliku a realizuje

(vyuzije) svych 10 ak¢nich bodt.

Prikladani
prostorovych
tabulek:

(viz karticka s ndvodem pro zakladni verzi - zcela nahore)

Prostorové tabulky musi byt pfikladany vzdy k jiz polozenym
prostorovym tabulkam, zndzorfujicimi odhaleny areal.

Na kazdé tabulce se nachazeji po obvodu na jedné

nebo i vice stranach jedna az tfi kamenné desticky.

Pres tyto kamenné desticky se Ucastnici expedice dostavaji

z jedné prostorové tabulky na druhou. Kazda tabulka musi byt
tedy pfiloZzena takovym zpusobem, ktery dovoluje, aby se na

ni Ucastnici dostali nejméné pres jednu stranu, tedy aby k této
tabulce vedla minimélné jedna kamenna desticka. Pfitom je
lhostejné, zda se spojujici kamenna(-é) desticka(-y) nachazi(-eji)
na tabulce, kterd jiz na hracim planu lezi, ¢i na tabulce,

kterou pravé hrac priklada a nebo dokonce na obou
prostorovych tabulkach. Jedinou vyjimku tvofi vulkany (sopky).

Tabulky mohou zndzorfiovat nasledujici motivy:

¢ Prales - zde Ize zafidit vlastni kemp,
ktery je spojen tajnou stezkou se zédkladnim
tdborem, popf. druhym vlastnim kempem.

¢ Chram (svatyné) — kdo ma na tabulce
s chrdmem umisténou alespon jednu
Piilozeni prostorové figurku, maze zbavit zarostly chrdm rostlin

tabulky s vyobrazenim (,odkryt ho") a tim ho pro sebe zhodnotit.

pralesa timto zpiisobem o
je nepfipustné, protoze Poklad - na tuto tabulku se ihned po jejim
na tuto novou prilozeni naskladaji obrazem doll desticky
A pokladd, Jejich pocet se Fidi poctem zlatych
prostor(tv’ou 'iabu"m masek, vyobrazenych na tabulce s motivem
nevede zadna cesta. pokladu. Poklady Ize v priibéhu hry kdykoliv
7 ‘ oYy vyzvednout. Prostorova tabulka s pokladem,
; na niz se jiz nenachdazeji zadné poklady,
muze byt vyuzita rovnéz ke zfizeni kempu.

vulkan (sopka) — jakmile dojde k otoceni
tabulky s motivem vulkanu, probéhne ihned
pro vsechny hréace tzv, hodnotici kolo

(viz heslo ,Hodnoceni”). Po hodnoticim

kole pfilozi hrd¢, ktery je na tahu, tabulku

s vulkdnem na hraci plan a provede sv(j
vlastni tah 10 akénich bodu. Tabulka s vul-
kanem neni nikdy pfistupnda. Nesmi na ni
nikdo vstoupit ani kdyz k ni vedou

kamenné desticky.




Realizace 10 akénich bodu:

Poté, co hrac na tahu pfilozil odkrytou prostorovou tabulku spravnym zptsobem na herni plan,
ma k dispozici pro svijj tah 10 ak¢nich bodu. Cely pocet 10 akénich bodl nemusi byt nutné
vycerpany, Nevyuzité akéni body propadaji. Akéni body Ize pouzit k nésledujicim operacim

(akcim). Konfrontuj rovnéz s kartickou se stru¢nymi pravidly hry!

SYMBOL AKCE

v akénich
CENA bodech

Na co je potieba davat pozor

Nasazeni 1 figurky v zakladnim
nebo vlastnim tabore, popt. pohyb
figurkou z kempu do kempu.

Posledné jmenovand operace je
pfistupnd pouze mezi vlastnimi kempy,
popt, zakladnim a vlastnim kempem.

Posunuti 1 figurky o jednu
kamennou desticku.

Figurka nemUze zUstat stat na jedné kamenné
desticce. Vsechny kamenné desticky musi byt vzdy
zcela prekonany.

Odkryti 1 drovné chramu.

V ramci jednoho tahu smi byt odkryty max. 2 Grovné za kazdy
chram. Pro kazdou odkrytou Uroven tam musi byt minimalné
1 vlastni figurka.

Vyzvednuti pokladu.

V rdmci 1 tahu smi byt vyzvednuty max. 2 poklady na tabulku.
Pro kazdy poklad tam musi byt minimalné
1 vlastni figurka.

Vyména pokladu.

Vyménu nelze odmitnout. Vzniklé dvojice a trojice
stejnych pokladli se nesmi znovu rozdélit.

Ziizeni 1 kempu (tdbora).

Tato operace je mozna jen na tabulkach pralesa nebo
pokladu bez zetond s pokladem.

Obsazeni 1 chramu
prostrednictvim strazce.

Je tfeba mit u tohoto chrdmu vétsinu. Kazdy hra¢ muze
obsadit pouze 2 chramy.

Ucastnici expedice:

Kazdy hra¢ ma k dispozici 1 vedouciho expedi¢niho tymu

a dalsich 18 ucastnikl expedite. P¥i jakékoli ¢innosti napf.
vyzvedavani pokladl nebo odhalovéni chrdmu je vedouci
expedice rovnocenny s ostatnimi ¢leny tymu. Pouze v pfipadé
,Hodnoceni,, kdy se jedna o urceni vétsiny, ma vedouci
expedice hodnotu 3 bodi namisto bézného 1 bodu.

Popis jednotlivych akci (krokd) podle vyse uvedené tabulky.

Nasazeni figurek;
tah figurkou z kempu do kempu

K zapojeni figurky zvenc¢i do hry musi byt zaplacen 1 akéni
bod (v dal$im textu AB). Toto pravidlo plati i pro vedouciho
expedice. Figurka je umisténa ze zasoby do zdkladniho tébora,
popfipadé do vlastniho kempu. V kazdém tahu Ize nasadit
libovolné mnozstvi figurek (tedy maximalné 10 figurek = =10
AB). Rovnéz mezi zékladnim tdborem a nékterym vlastnim
kempem anebo mezi dvéma vlastnimi tabory Ize figurkou
tahnout za cenu 1 AB. Zde byla objevena tajna stezka,
umoznujici ucastnikm expedice dosahnout cile rychleji.

Pohyb (posun) figurek

Za Ucelem posunu figurek z jedné prostorové tabulky

na jinou musi byt za kazdou kamennou desti¢ku zaplacen 1 AB.
Toto pravidlo se vztahuje i pro vedouciho expedice. Figurka
nemze zUstat stat na jedné kamenné desticce. Pfi tahu

z jedné prostorové tabulky na jinou musi byt vzdy
prekonany kompletné kamenné desti¢ky obou tabulek.
V kazdém tahu Ize v ptipustném rdmci 10 AB posunout
libovolné mnozstvi figurek libovolné daleko.

V zajmu udrzeni prehledu by figurky nemély zakryvat
kamenné desticky a hodnoty chrami na destickach.

Priklad:

Ptechod z tabulky s motivem dvojitého chramu (oznaceno desti¢kou

s dvojkou) na prostorovou tabulku s motivem pralesa stoji 3 AB.
Pfechod mezi tabulkami s dvojitym chramem a pokladem neni pfimou
cestou mozny (nejsou tam kamenné desticky). Tabulky s pokladem

(ze dosahnout pfirozené pres pralesni tabulku, cesta ovsem hrace

stoji 6 AB. Pfechod mezi tabulkami s chrdmem 2" a jednoduchym
chrdmem (oznaceny ¢islici 1) stoji 1 AB.




Odkryti urovné (hodnoty)
chramu (zhodnoceni chramu)

Hodnota chrdmu je urcena cislem, které je na vrchu. Hodnota
chrdmu se mize zvysit,,odkrytim® tj. ptilozenim ¢tvercové
desticky chrdmu na tabulku s motivem chrdmu. Tento krok
mUze hrac¢ udélat jen v pfipadé, ze stoji nejméné 1 jeho
ucastnik expedice nebo vedouci vypravy piislusné barvy na
tabulce s chramem. Stoji-li na prostorové tabulce s chramem
vice figurek jednoho hrace, muze tento v kazdém kole odkryt
maximalné Z arovné chramu. K, odkryti“ hodnoty chramu je
tieba vzit desticku chrdmu z hromadky vedle herniho planu,
jejiz ¢islo — Uroven - je o jednu vyssi a polozit ji na tabulku
chrdmu na desticku s nejblizsim nizsim cislem. Odkryti jedné
urovné chrdmu stoji 2 AB.

m Vymeéna pokladu

Proti zaplaceni 3 AB muze hrag, ktery je na tahu, ménit poklady
se spoluhradi. Cilem vymény je vytvofit nebo ziskat dvojice
nebo trojice pokladd se stejnym motivem. Hrac si tedy vytipuje
potfebné Zetony s pokladem. Tyto zetony pak vyméni za jiné
své poklady, které se mu nehodi. Ziskané Zetony polozi pred
sebe obrazkem nahoru. Spoluhra¢ nemize vyménu odepfit.
Neni dovoleno délit jiz jednou vzniklé dvojice a trojice stejnych
motiva.

ﬁ Zrizeni kempu

Na prostorové tabulce s motivem pralesa a tabulce pokladu
bez zetonu s poklady Ize za 5 AB ziidit kemp. K tomu nenf
nutné, aby se na této prostorové tabulce nachazel néjaky ¢len
expedice.

Zde byla odhalena tajna pésina, ktera vede ze zakladniho
tabora rovnou do vlastniho tdbora. Figurky tak mohou byt
nasazovany pfimo v tomto tabore. Také zde stoji nasazeni
Ucastnika vypravy 1 AB.

Na jedné prostorové tabulce je mozné zfidit

vzdy pouze 1 kemp. Cizi ¢lenové

vyprav zde nemohou byt nasa-

zovani. Sméji vsak tudy kdykoliv

prochézet nebo zde zlstat

stat. Kazdy hrac smi ziidit

maximalné 2 kempy.

Hodnotu chrdmu Ize zvySovat tak dlouho, dokud jsou

k dispozici chramové desticky s nejblizsim vy3sim Cislem.
Ma-li néktery hrac postaveny své Gcastniky expedice

u rdznych chrdmd, Ize v ramci pfipustnych 10 AB odkryvat
jednotlivé Grovné u vice chramu.

ﬁ Vyzvednuti pokladu

Ten, kdo hodla vyzvednout poklad, musi mit nejméné jednu
svoji figurku na tabulce s pokladem, na niz se nachazeji zetony
s poklady. Za kazdy poklad zaplati hrac¢ 3 AB. Potom odebere
vrchni zeton z prostorové tabulky a polozi ho pred sebe

na stll obrazkem nahoru. Stoji-li na prostorové tabulce
pokladu vice figurek jednoho hrace, mize v jednom kole
vyzvednout maximalné 2 poklady. | v tomto pfipadé plati
vedouci expedice jako normalni ¢len vypravy. Ma-li hrac¢
zastoupeni na vice pokladovych tabulkdch, mlze i na nich

v prdbéhu jednoho kola vyzvedévat poklady.

Hodnoceni pokladii:

1 zeton s pokladem
2 zetony s pokladem (stejny motiv)
3 Zetony s pokladem (stejny motiv)

Obsazeni chramu
prostiednictvim strazce

Hrag¢, ktery je na tahu, se miize rozhodnout obsadit chram.
Aby ho mohl obsadit, musi stat na prostorové karti¢ce chram
a musi mit vétsi pocet figurek (,vétsinu”) nez jeho spoluhraci.
P¥i zjistovani,vétsiny” plati vedouci expedice

za 3 body. Po zaplaceni 5 AB postavi hrac

jednu vlastni figurku, kterad je jiz na prosto-

rové tabulce chrdmu, na jeho vrchol.

Viechny ostatni figurky vlastni barvy

na této tabulce jsou vyfazeny ze hry

a nelze je znovu nasadit! Za takto

obsazeny chrdm si hra¢ narokuje ve

vsech hodnoticich kolech body jen

pro sebe. Clenové cizich expedic

nejsou timto krokem nijak postizeni

a mohou kdykoliv postupovat déle.

Na prostorovou tabulku s motivem chra-

mu, kterd je nyni chranéna, Ize zcela

normalné vstupovat a opoustét ji. Strazce

z(stava stat na vrcholu chrdmu az do konce hry.

Tento chrdm jiz nelze déle zhodnocovat. Kazdy z hrach smi
béhem hry obsadit maximalné 2 chramy.




Jakmile dojde k odkryti tabulky s motivem vulkdnu, nastava
hodnotici kolo. Vsechna hodnotici kola probihaji stejné:

« Hra¢, ktery odkryl z baliku prostorovych tabulek motiv
vulkanu, polozi tuto tabulku nejprve pfed sebe na stul
a provede svUj tah s 10 AB (tzv. ,hodnotici tah”).

« Potom provede sam za sebe hodnoceni:

Secte body chrdmu u nichz ma,vétsinu” a body za své
obsazené chramy a posune sv(j hodnotici kdmen na bodové
listé na misto, odpovidajici souctu téchto bodu. Jsou-li

u nékterého chrdmu zastoupeny dvé expedice stejné silné,
tyto chramy se do hodnoceni nezapocitavaji.

Potom secte hrac body za poklady, které pred nim lezi a posune
znovu hodnotici kdmen o pfislusny pocet bodd. Hodnoceni
potom pokracuje ve sméru hodinovych rucicek: soupef po levé
ruce provede své hodnoceni. Po kazdém ,hodnoticim tahu”
(spotfebovéani 10 AB) dojde okamzité k hodnoceni u pfislusného
hrace.

* Provedli jiz vSichni hraci operace, spojené s jejich 10 AB
a nasledné posunuli na zakladé hodnoceni svidj hodnotici
kdmen na hodnotici listé na obvodu herniho planu
o pfislusny pocet bodu? Pokud ano, pfilozi hrag, ktery
hodnoceni vyvolal, tabulku s motivem vulkdnu a provede
nakonec jesté normalni tah za 10 AB, které ma k dispozici.
Neodkryvd jiz Zddnou dalsi hodnotici tabulku.

Nasledujici kola hry probihaji znovu zcela normalné az do
okamziku, kdy dojde k odkryti dalsi tabulky s motivem vulkénu.
Tato tabulka spusti nové hodnotici kolo.

Priklad hodnoticiho kola:

Hrag, ktery vytahnul tabulku s motivem vulkanu,

si tuto tabulku polozi pred sebe na stil. Potom provede
svUj hodnotici tah 10 AB. Poté pristoupi tento hrac

k hodnoceni své vlastni hry.

Ma napfiklad vétSinu u chrama, hodnocenych znamkou
3 (1 chrém), 5 (2 chrdmy), 8 (1 chrdm). Na bodové listé
se posune jeho hodnotici kimen celkem o 21 policek.
Kromé toho ,vlastni” tento hrac dvé dvojice pokladti

(6 bodl) a 2 jednoduché poklady (2 body). To znamena,
ze se jeho hodnotici kamen posune o dalsich 8 bodd
kupredu. Potom je na fadé jeho levy soused. ,Spotiebuje”
svych 10 AB, které mé k dispozici a provede vlastni
hodnoceni. Po hodnoticim tahu vSech ztc¢astnénych
hracd pfilozi hrac¢ na tahu tabulku s motivem vulkénu
na herni plan a realizuje sv(j normalni tah s 10 AB.

POZOR! Bodov4 lista na obvodu herniho planu se sklada
ze 100 poli¢ek. Dosahne-li néktery z hracu vice nez 100 bodd,
zacina znovu u policka,1” a nakonec si pfipocte 100 bodd.

KONEC HRY:

Po odkryti posledni prostorové tabulky a realizaci posledniho
tahu dojde jesté na posledni hodnotici kolo. Stejné jako

u pfedchozich hodnoticich kol vyuZije kazdy hra¢ znovu 10 AB
a sam vyhodnoti svoji vlastni hru. Po provedeni hodnoticich
taht u v8ech hrach hra kondi. Vitézem se stava hrac s nejvyssim
poctem dosazenych bodl z hodnoceni (jeho kdmen lezi

na poli¢ku nejvyssi bodové hodnoty).

PROFIVERZE HRY TIKAL

Chcete-li hru pozménit tak, aby vétsi roli hréala taktika hract
a mensi vliv mélo hrac¢ské stésti, zahrajte si podle profesio-
nalnich pravidel.

Pravidla pro zakladni verzi plati i zde. Namisto ndahodného
odkryvani prostorovych tabulek viak probiha jejich VEREJNE
VYDRAZOVANI!!

PRIPRAVA NA HRU

Ptiprava je stejna jako u zakladni verze. Hodnotici kameny

se vSak polozi na policko 20" na bodové listé. Téchto 20 bodl
je hrac¢hm k dispozici jako jejich startovni kapitél. Kromé toho
obdrzi kazdy z hraca ukazatel proprofiverzi v barvé hracich
figurek. Ukazatele polozi pred sebe vyobrazenim nahoru.

POSTUP HRY

Odkryti prostorovych tabulek
Odkryje se tolik prostorovych
tabulek, kolik hraca

se zUcastni hry.




Vydrazeni
prvniho tahu

Nésledné dochazi k vydrazeni 1. tahu. Zde nejde o néjakou
urcitou prostorovou tabulku, nybrz o pravo smét si zvolit jako
prvni tabulku a provést prvni tah. Jako prvni zahajuje nabidkou
nejstarsi hra¢, potom nasleduji ostatni ve sméru hodinovych
rucicek. Postupné vyslovuji svoje nabidky a nebo se drazeni
nezucastiuji. Nabidka musi byt vzdy vyssi nez pfedchozi hrac.
Hrag, ktery jednou vynechal, nemUze jiz do vydrazovani

v tomto kole vstoupit. Vydrazeni tahu kon¢i v okamziku
dosazeni nejvyssi nabidky.

Tah hrace

s nejvyssi

nabidkou
Hra¢, ktery pfi vydrazeni vyslovil nejvyssi nabidku, posune svij
hodnotici kAmen o tolik policek zpét na bodové listé, na kolik
bodl znéla nabidka. Potom si vybere nékterou prostorovou
tabulku, pfilozi ji na herni plén a vyuzije svych 10 AB. Aby
ukazal, Ze v tomto kole nemd jiz zddné opravnéni na dalsi
prostorovou tabulku, otoci sviij ukazatel.

Vydrazeni dalSiho tahu

Levy soused hrace, ktery vydrazil 1., pfipadné 2. tah, poda svoji
nabidku. Jako obvykle se vydrazi tabulky, hodnotici kameny

se posunou zpét o pfislusny pocet polic¢ek (v zavislosti na vysi
nabidky), realizuje se 10 AB a ukazatel se otoc¢i. Nezucastni-li se
vsichni hréci (= zddné nabidky), zvoli hra¢, ktery oznamil jako
prvni, Ze se vydrazeni nezucastni, nékterou odkrytou tabulku

a provede svUj tah 10 AB zdarma (= hodnotici kdmen zlstava
na plvodnim misté).

Posledni tah v ramci jednoho kola

Posledni prostorova tabulka nalezi tomu hraci, ktery dosud
zadnou nevydrazil. Obdrzi ji, aniz by se musel vracet se svym
hodnoticim kamenem na bodové listé. PfiloZi tabulku na herni
plan a vyuzije svych 10 AB, které mé k dispozici. Je-li kolo

u konce, otodi vsichni hraci své ukazatele opét licem nahoru.

Priklad poFadi tahi se 4 hraci (A, B, C, D):

Nové kolo

Provedli-li v3ichni hraci své tahy, obrati se dalsi prostorové
tabulky. Jejich pocet odpovida poctu zdcastnénych hraca.
Nové kolo hry zacina opét vydrazenim prvniho tahu atd.

Levy soused hrace, ktery pfikladal posledni prostorovou
tabulku v pfedchozim kole, vyslovi nyni svou nabidku jako
prvni. Timto zpUsobem se uskute¢ni vsechna hraci kola, dokud
nejsou vydrazeny a pfiloZzeny véechny prostorové tabulky.

Hodnoceni

Také u profiverze nasleduje hodnoceni vzdy, jakmile néktery
z hracl vydrazi prostorovou tabulku vulkanu. Tento hrac si
nejprve polozi tabulku s vulkanem pied sebe. Provede svij
hodnotici tah s 10 AB a vyhodnoti svoji vlastni hru.

Po ném nasleduji viichni ostatni hraci ve sméru hodinovych
rucicek: také oni provedou své hodnotici tahy s 10 AB

a vyhodnoti vzdy svoji vlastni hru. Ukazatele se po hodnoticim
tahu neobraceji. Jakmile v3ichni hraci spotifebovali 10 AB

a posunuli sv(j hodnotici kamen na bodové listé o spravny
pocet bodd, pfilozi hra¢, ktery hodnoceni vyvolal tabulku

s vulkdnem na herni plan a poté provede jesté sv(j normalni
tah s 10 AB. Pak otoci svij ukazatel licem dol(.

Zavérecné hodnoceni
a konec hry

Po ptiloZeni posledni prostorové tabulky a realizaci 10 AB
zacina posledni hodnotici kolo. Kazdy hrac provede jesté
jeden tah s 10 AB a vyhodnoti svoji vlastni hru. Pofadi tah( je
nyni ur¢eno poc¢tem bodl na bodové listé na obvodu herniho

hodnotici tah jako prvni. Nasleduje hrac s predposlednim
poctem bodU atd. V pfipadé rovnosti bod(l za¢ina ten

z hracq, ktery sedi blize ve sméru hodinovych rucicek ke hraci,
ktery pfilozil posledni prostorovou tabulku. Poté, co v3ichni
hréaci provedli své hodnotici tahy, hra konci. Vitézem je hrac

s nejvyssim poctem ziskanych bodd.

Na zacétku hry se odkryji prvni 4 prostorové tabulky. Pocinaje nejstarsim hracem se podévaji nabidky. Hrac B s nejvyssi
nabidkou 5 smi provést prvni tah. Nejprve na bodové listé posune svij hodnotici kAmen o 5 bodU (policek) zpét.

Vybere si prostorovou tabulku, pfiloZi ji na herni plan, realizuje svych 10 AB a obrati ukazatel své barvy.

Nyni se bojuje o 2. tah: protoze hrac C sedi ve sméru hodinovych rucicek vedle hrace B (nejvyssi nabidce v 1. kole), je nyni na
fadé, aby vyslovil jako prvni svoji nabidku. Hraci D a A zvysuji nabidku nebo vynechavaji. Hra¢ B jiz nesmi nabizet, protoze jiz
v tomto kole vydrazil jednu prostorovou tabulku a proved| tah. Hra¢ A nabidl nejvice - 4 - a provede 2. tah

v tomto kole. Prvni nabidku pro 3. tah musi vyslovit hra¢ C. Hraci A a B jiz nejsou ve hie. Hrac¢ C vynechava. Hra¢ D rovnéz
vynechava. Protoze hrac C vynechal jako prvni, smi nyni — aniz by za to musel zaplatit — provést treti tah. Zbyva jesté odkryta
jedna prostorova tabulka na stole. Hrac D je jediny, ktery dosud neproved| zadny tah v tomto kole. Vezme nyni posledni
prostorovou tabulku a provede svij tah - rovnéz bez,,placeni”. Pro dalsi kolo se odkryji 4 nové prostorové tabulky.

Hrac A jako levy soused hrace D ve sméru hodinovych rucicek vyslovi prvni nabidku pro prvni tah dalsiho kola, atd. ...

Hru TIKAL a mnoho dalsich zajimavych her distribuuje firma

na webovych strankach www.corfix.cz.
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