Hraci pot feby

1 hraci plan - predstavuje mapu pralesa rglghou na Sestidhelnikova pole. Prétyiti pole uz jsou
odkryta, ostatni pokryva prales a budou odkryvajewuotlivych tazich tim, Ze se napolozi
Sestithelnikové kartky scésti krajiny.

» 36 Sestiuhelnikovych karttek s krajinou zahrnuje 15 kartek s obrazkem chramu, 10 kaetk
obycejného pralesa bez zvlastnichije8 karttek s pokladem a 3 katky se sopkami. Na rubu jsou
karticky ozn&eny pismeny A az G (skupiny A a B maji po SestiDCE, F po pti a ve skupit G
jsouctyii karticky).

» 24 kulatych Zetori pokladi, celkem 8 #iznych motivi po 3 Zetonech.

» 48 ¢tvercovych Zetom - pater chréari, ozn&enycheisly: 3x “2”, 6x “3”, 9x “4”, 11x “5”, 8x “6”, 5x
“7”, 3x “8”, 2x “9”, 1x “10".

» 72 direvénych figurek Uc¢astnika expediceve tvaru malého Sestibokého hranolwiygech barvach
(bila, cerna, oranzova &rvend) po 18dastnicich.

» 4 vedouci expedickazdy jiné barvy - Sestiboké hranoly jakstnici expedice, ale dvakrat tak

vysoke.

8 tabora (direvéné trojboké hranoly - stany), vzdy po dvou od kaideévy.

4 ukazatele bodi (dievené krychliky ve ¢tyrech barvéch).

4 karti ¢ky shrnuti pravidel.

4 ukazatele tahupro verzi s aukci.

Cil hry

Kazdy hr& je vedoucim jedné expedice, ktera hleda v prales@my, odkryva pyramidy, vykopava
drahocenné poklady a objevuje tajné stezky. Bodyadd hrd béhem vyhodnocovacich kol za kazdy
ziskany poklad a za kazdy chram, u kteréhitvé&Sinu &astnici jeho expedice. Chramy a poklady
ovSem mohou z#mit majitele. Expedice s nejvice body vyhraje hru.



Priprava hry

Hraci plan se poloZi doprdst stolu. Na planu jsou uz zobrazeéhai odkryta pole: zakladni tabor, dva
chramy a jedno volné pole prozkoumaného pralesa.

Sestitihelnikové krajinné karti¢ky se usptadaji podle pismena na rubu.
Po pismenech se kailty zamichaji a postavi do slouje vedle hraciho
planu tak, aby kartky s pismenem A lezely nateg pod nimi kartiky s
pismenem B a tak dale az do G.

Kazdy hr& si zvoli barvu a

dostane vSechny k ni naleZejierni figurky : 1 vedouciho, 18
Gcastnik, 2 tAbory a ukazatel tahu (pouzivanou jenom veiver
s aukci).

Ctvercova patra chrami se
uspdadaji do sloupiki podlecisel a sloupgky se vylozi vedle
hraciho planu.

Kulaté Zetony s pokladyse zamichaji a naskladaji do dvou slakpesedle

hraciho planu, licem dil

Na okraji hraciho planu je bodovaci stupnice, jékkmiezi v rohu u
zakladniho tabora. Vedle jedhy se nachystajfity¥i bodovaci
krychli ¢ky.

Prabéh hry

Zacina nejstarSi hea Ten, kdo je néadk, provede nasledujici operace:

» vezme ze slougku s krajinnymi karttkami tu nejvySSi a poloZi ji na plan a
» provede akce v rozsahu 10 takénich bodi na pfizkum Tikalu




Nove karttky se musi pokladat vzdy tak, aby sousedily s jiz
prozkoumanym kusem pralesa (ij. s jinou polozerantidkou nebo
s jednim ze&tyt poli odkrytych pedem).

Na kazdé kartice se nachazi u jednoho nebo vice dkjegjina azit
kamenné destiky. Tyto desttky ozna&uji cesty v pralese a jejich
schidnost: ies & se dostavajidastnici expedic z jednoho pole na
druhé.Nové karttka musi byt vzdy poloZena tak, aby na ni bylo
mozné alespoz jedné strany dojitj. musi na ni vést nejmémedna
kamenna destka. Ritom je UplrE jedno, jestli se takova desta
nachazi na sousednim poli, které bylo odkryfeel nebo na prav
pokladané kartce, nebo na obou. Jedinou vyjimkou z tohoto
pravidla jsousopky, pres které se projit neda, tudiZz neobsahuji
Zadné kamenné desty.

Na pravé strad vidite sprave poloZzenou kartku krajiny. Je na ni
mozné pejit z jiz dfive odkrytych kartiek, jak ukazuji Sipky.

Na karttkach se objevuji nasledujiéiyii motivy:

Prales (vypada jako palouk, v rozich jsou stromy,
na rekterych stranach jsou kamenné ddstj jinak

nic). Tady je mozné postavit vlastni tabor, ktery |
spojen se zakladnim tdboremigppdreé s druhym vlastnim tdborem tajnymi stezkami.

Chram (od obyejného pralesa se li&ivercovym symbolemigdstavujicim pyramidu
pii pohledu shora; na pyramdige ¢islo). Komu stoji na poli s chrdmem alespedna
figura, ten nize rostlinami zarostly chram odkryt a zvysit takgecenu.

Poklad (od obyejného pralesa se liSi kruhem z kainddery ma uprosed 2 az 4 zlaté
masky). Na tuto kartku se ihned po jejim umisti poloZi licem ddl Zetony s poklady.
Jejich paet sefidi paitem zlatych masek na katte. Poklady mohou by&hem hry
vyzvednuty hréi. Karticka, na které uz se Zzadné poklady nenachazéfie iyt roviz
pouzita ke stawbtabora.

Sopka (vypada jako sopka; nema po stranach kamenné&ki@stiakmile je odkryta
sopka, z&ina ihned pro vSechny R vyhodnocovaci kolo (viz Bodovani). Po
vyhodnocovacim kole polozi htéktery byl na tahu, sopku na hraci plan a provadg
vlastni tah s pomoci svych 10calkch bodi. Na pole se sopkou nesmi nikdo vstoupit,
ani pokud k ni vedou kamenné déii.

Po poloZeni odkryté katky s krajinou ma hrék dispozicilO akénich bodi (AB). Nemusi je
spotebovat vSechny, ale ty, které mu zbudou, propadfkéni body Ize vyuZit pro nasledujici akce (v
originalni ire ma kazdy heétahak, na kterém jsou akceigspusny péet bodi nakresleny; zde
zachovavame gradi akci, jak je uvedeno na tomto tahaku).



Clenové expedice

Kazdy hr#& vlastni 1 vedouciho expedice a k&stniki expedice. Nasazeni nebo tah vedoucim expedice
nestoji Zzddné AB navic. Také pykopavani poklad a odkryvani chrafplati vedouci jako normalni
Ucastnik. Kdyz vSak dojde na zjgvani, ktera expedice mékde WtSinu, vedouci expedice vyda za 3
normalni @astniky (viz téz Bodovani).

Nasazeni figurky a pohyb mezi tabory
Na za&atku jsou vSechny figurky ¥hraciho planu. Za jejich nasazeni do hry

se platil AB. To plati i pro vedouciho expedice. Figurka segadsio
zakladniho tabora ifpadreé do rékterého tabora této expedice. V jednom tahu je oasadit libovolny
pocet (tedy nejvySe 10) figurek. Je také mozné za IpABunovat figurky mezi zakladnim tdborem a
vlastnim taborem nebo mezidaa vlastnimi tAbory. Tento pohyb je umédnajnymi stezkami, které
dana expedice v dZungli objevila. TAbor mohou rawstfigurky jinych hré&a, ovSsem ne po tajnych
stezkéch.

Pohyb figurek
Za pohyb figurky z jednoho pole na druhé se pla#Blza kazdou kamennou
desttku, ktera na hranicgthto poli lezi. To plati i pro vedouciho expedice.

Hranice poli, u kterych nelezi Zadna désti se nesiji piechazet ubec; mezi takovymi dsma poli je
nutné hledat cestu oklikoutiRahu z pole na pole se museji zdolat vSechnydkgst obou stran hranice,
kterou fechazime (za kazdou projetou déstiplatite 1 AB), tedy zaitdestitky zaplatite 3 AB. V
jednom tahu se @ize v ramci 10 AB pohnout libovolny pet figur. Kuili zachovani pehledu by nerly
figury zakryvat kamenné desktly ani hodnoty chrafn

Priklad dostupnych
tahi a cena projeti
kamennych de&k

Odkryti dalSiho patra chrdmu

Chram ma fi vyhodnocovani vzdy takovou hodnotu, jakou ukazigéo na
jeho nejvysSim odkrytém pgat Zhodnocuje se tim, Ze se odkryje dalSi patro.
tomu se musi na poli s chramem nachazet nejjeélen dastnik nebo vedouci dané expedice. Pokud na
jednom poli s chrdmem stoji vice figur jednohocleranohou v jednom tahu odkryt nejvySe 2 patra
jednoho chrdmu. Odkryti patra se provadi tak, Aegenectvercovy Zeton fedstavujici patro, na kterém
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je ¢islo o jednéku vySSi, nez je dosavadni hodnota chramu, a pseoaa chram. Odkryti patra chramu
stoji 2 AB. Pokud uz dosly Zetony s patremigbté hodnoty, neni mozné tento chram dale odkryvat.
Cisla chrani se musi zvySovat tack, neni mozné ¢kterééislo preskait, ani kdyz hré najednou
odkryva d¥ patra.

Tataz expedice vSakirhe ve stejném tahu odkryt patra v libovolnénitpginych chrani, az do maxima
10 AB.

Priklad zvyySeni
hodnoty chramu ze
4 na 5 odkrytim
dalSiho patra

Vykopéani pokladu
Kdo chce vykopat poklad, musi mit alespednu figurku na poli, na kterém se

jeS& nachazeji Zetony s poklady. Za kazdy poklad s pIAB. Hr& si vezme

horni poklad ze slougku na daném poli a polozi hegal sebe licem nahoru, aby ho vSichniliidNa
jednom poli s poklady smi hf& jednom tahu vykopat nanejvys 2 poklady; k toam musi mit (nebo
ve svém tahu tam dojit) j@tiruhou figurku. | tady plati vedouci expedice panmalniho dastnika.
Pokud ma expedice zastoupeni i na jiném poli sgehykimiZze kopat i tam, a to i v tomtéz tahu do
maxima 10 AB.

Poklady maji pro hi#e vysSi cenu, pokud ziska dva neth@xemplde jednoho dila. Celkem je k
dispozici 8 fiznych poklad, kazdy veitech exempléch. Jeden poklad ginese hr&i 1 bod, dvojice 3
body, trojice 6 bodi.

Vym éna pokladu

Po zaplaceni 3 AB fize hr& vymeénit jeden swj poklad s gkterym z
protivniki. K tomu si vybere Zeton s pokladem protivnikap¥ylho ffed sebe a
protivnikovi da misto & jeden ze svych pokldd Protivnik se vyriné nemize branit. Dvojice a trojice
pokladi nesmi byt vyrainou rozdleny, a to ani z #e hr&e, kterému pét. Je vSak mozné vyénit v
jednom tahu dva neboii samostatné poklady (stoji to pak ale 6, respB9, fticemz protivnikovi
nabidnemetizné poklady a sami ziskame dvogcirojici.

Zbudovani tabora

5 AB postavit soukromy tabor expedice v jeji kam tomu neni nutné, aby se m

Na poli s prozkoumanym pralesem nebo na pokladqw@inbez poklad Ize za
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na daném poli nachazetastnik expedice. Expedice totiZ objevila tajnouzlste ktera vedeifimo ze
zakladniho tabora do jejiho nového tabora. Figuryi mohou byt nasazovanyimo do novéeho
vlastniho tabora za 1 AB, jakdimasazovani do z&kladniho tabora.

Na jednom poli mZe stat nejvySe jeden taborcastnici cizich expedic zde nemohou byt nasazowdni d
hry. Mohou tudy ale kdykoli prochazet i tadysrat stat.

Jeden hrdmizZe postavit nanejvys 2 tabory za hru.

Ochrana chramu hlida éem

Hr&e, ktery ma u gjakého chrdmuatSinu, si ho mize zablokovat pro sebe a
zajistit tak, Ze fi vSech nasledujicich bodovacich kolech se tentanch
zap@ita jenom jemu. Sté prosta ¥tSina - tj. pokud jsou u chramiifomné vice nez dvexpedice,
nesmi tu zadna z nich mit ste&jmebo vice tastniki nez ta, ktera sem chce postavit higl#®ri
zjis&ovani vtSiny vyda vedouci expedice za 3 norméatiaistniky.Po zaplaceni 5 AB postavi kirée
svém tahu jednu vlastni figurku, ktera se uz naichapoli s chramem, nahoru na chram. VSechny
ostatni figurky jeho expedice na poli tohoto chréawdstrani ze hry a nemohou uz do ni byt znova
nasazeny. Ehastniki cizich expedic se to netyka, ti mohou kdykoli @hindale. Na pole s hlidanym
chrdmem se smi zcela norméirstupovat. Hlid& ztistane stat na chrdmu az do konce hry. Hlidany
chram uz nesmi byt dale odkryvan a jeho hodndtiageana jeho nejvrch¥)Sim Zetonem. Jedna
expedice si mize lEhem celé hry postavit hlida nejvyse ke 2 chraim.

Bodovani

Jakmile je odkryta sopka, &aa vyhodnocovaci kolo. VSechna vyhodnocovaci koddihaji
nasledujicim zfisobem:

» Hr&, ktery sopku vytahl, polozi katku se sopkou nefive pred sebe na &ta provede tzv.
vyhodnocovaci tah za 10 ARjako jiny normalni tah).

* Ihned potévyhodnoti své vlastni body Sette
hodnoty chram, u kterych ma &Sinu (podrobnosti
0 VétSire viz Ochrana chramu hlidem) a hodnoty .
chrami, které m4 sezené hlidéem, a posune svou bodovaci kryé€kli o odpovida jici p&et poli na
bodovaci stupnici na okraji hraciho planu. Obdogpaita body za poklady lezicie@d nim (dvojice
stejnych poklad je za 3 body, trojice za 6 bod

samostatné poklady po 1 bodu) a posune bodovagi; - =0 | =t
krychlicku o odpovidajici peet bod. . 2 .) i .)) el

Vyhodnocovaci kolo pak poktaje ve sndru hodinovych rticek k dalSim hr&im. Kazdy niize vyuzit
10 AB a ihned poté si spita své bodyMiize se tedy klidhstat, Ze jeden heama £snou ¥tSinu u
nejakého chramu a zapa si ho, jeho protivnik pak v ramci svého vyhamvaciho tahu zvrati
rozloZeni sil u chramu veg\prospech a zapéita si ho také.



Kdyz vSichni hréi spotebuji svych 10 AB a vyhodnoti své body, polozichkdery vyhodnocovani
vytazenim sopky vyvolal, katku se sopkou na plan a vykona estij normalni tah za 10 &hkich
bodi. Z&dné dalsi krajinné katky ted’ jizZ neodkryva.

DalSi kola 8zi zase Uplénormalré, az nez se objevi nova sopka areanové vyhodnocovaci kolo.
Ve hie jsou celkemit sopky na kartach z rubu oziemych B, D a F.

Konec hry

Po polozeni posledni katkly a vykonani akciifslusné expedice dojde jedt jednomu
vyhodnocovacimu kolu; z&né ho hré, ktery nasleduje po htg jenz polozil posledni kartku. Jako pi
normalnich vyhodnocovacich kolech méa kazdy tikrdispozici 10 AB a ihned poté&e své body. Kdyz
jsou vSichni hréi hotovi, hra koii.

Kdyz hr& projde vSech 100 bodovacich gek, z&ina znovu od 1 a pozéissi, Ze proSel cely okruh.

Vitézem je hr& s nejvysSim bodovym ziskem.

Alternativni pravidla pro pokro ¢ilé

Prejete-li si vice taktiky a mensi vliv ndhody, hegjtodle profesionalnich pravidel. Kde nebigieno
jinak, plati i v profesionalni verzi zakladni prdld. Misto nahodného odkryvani kaek s krajinou se o
né otevrere licituje.

Priprava
Jako v zakladni verzi. Bodové kryatky hr&a se vSak nepolozi na nulu, ale na 2€chto 20 bod

slouzi hré&am jako p@&éatesni kapital pro jejich nabidky. Kro&ntoho kazdy hr&obdrzi "ukazatel tahu"”
pro profesionalni verzi. PoloZi si héeg sebe obrazkem nahoru.

Pokladani krajiny
Odkryje se vzdy tolik kartek krajiny najednou, kolik hié se @astni hry. Potom dojde k drazh. tahu.

Nebojuje se o konkrétni katkiu, ale o pravo jako prvni si vybrat k&ki a provést prvni tah. Hf&
jeden po druhém po smu hodinovych rai¢ek davaji své nabidky nebo pasuiji.

Nabidka musi byt vzdy vysSi nez t@g@chazejici. Kdo uz jednou pasoval, figmznova zvySovat
nabidky. Drazba tahu kén jakmile je znama nejvysSi nabidka (vSichni astht&i pasuji). Na z&tku
hry zveaejni prvni nabidku nejstarsi ir&otom nasleduji ostatni po &m hodinovych rdicek.

Hras, ktery nabidl nejvice, posune nyniiglsodovy kamen o tolik paiek bodové stupnice #p kolik
byla jeho nabidka. Poté si zvoli placku s krajinmipZi ji na hraci plan a provede akce v hodridt
akénich bodi. Nakonec obrati sy ukazatel tahu licem dibl¢cimZ ukazuje, Ze v tomto kole uz nema
pravo na tah. DalSich drazeb uz secastni.

Levy soused hgge, ktery praw skortil tah, (resp. nejblizsi hténalevo, ktery v tomto kole jeShetahl)
da prvni nabidku do drazby dalSiho tahu. Licitgéahemohou hré, kterych ukazatele tahu jsou licem



doli. Takto se postughvydrazi vSechny tahy daného kola. Kazdy vydrazehyse ihned provedeiide
nez dojde k drazbdalSich tah.

Pokud pasuji vSichni g aniz byla vznesena nabidka, je na tahd,Heéery pasoval jako prvni. Sytah
provede zadarmo.

Posledni tah kola je vzdy zadarmo, protoze u# oeni s kym bojovat. KdyZ kolo skéh vSichni hréi
opct obréti své ukazatele tahu licem nahoru.

V dalSich kolech vznasi prvni nabidku za prvniléaty soused hki, ktery tahl v minulém kole jako
posledni.

Bodovani

| v profesionalni verzi zame bodovaci mezikolo, jakmile se do hry dostanédax se sopkou. Konkrétn
to znamena, Ze jedna z odkrytych placek je sogkaaktery pra¢ vydrazil pravo na tah, si tuto placku
vybral. PoloZi ji nejév jen pred sebe, provede své "zachranné akce" zadtlickbodi, spaita si body,
po rem po snéru hodinovych rticek totéz udlaji i ostatni. Ukazatel se po akcich bodovacihaikota
neobraci. KdyZ vSichni héaprovedli své bodovaci tahy, lrétery bodovani vyvolal, polozi sopku na
plan a provede sy normalni tah (akce za 10 AB). Potom obratijsikazatel.

Posledni bodovani a konec hry

Po poloZeni posledniho dilu krajiny a provedeni akcl0 AB zaina posledni bodovaci kolo. Kazdy
hr& mé k dispozici je$t10 AB a ihned po provedeni akci stéteesvé sowZni body.

Paadi hr&u se tentokrat stanovi podle stavu na bodovaci stupirac, ktery ma nejménbodi,
provede suj bodovaci tah jako prvni. P@m je narad hr&, ktery byl ged z&atkem bodovaciho kola
na gedposlednim mistatd. Ri rovnosti bod zainé ten hr&, ktery je po sréru hodinovych rdicek
nejblize hréi, ktery polozil posledni dil krajiny na plan.

Jakmile vSichni hré ukongi své tahy, hra kai. Vitézem je hrd s nejvice body na bodovaci stupnici.



