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ZASADY GRY

Odkrycie tajemniczego kamienia grobowego w starozytnym mieécie Majéw Palenque wywolato wiele emocji. Czy
naprawde ukazuje astronautg w statku kosmicznym? Czy kosmici byli odpowiedzialni za budowe piramid Majéw?
PACAL’S ROCKET statkami kosmicznymi przenosi graczy do mitycznych czaséw, gdy Pakal Wielki rozpoczat
budowe miasta. Kto dzigki najlepszej strategii zbierze najwiecej punktéw i tym samym zdobedzie wickszo§¢ miasta?

Cel gry:

Celem gry jest zdobycie najwickszej liczby punkeéw poprzez strategiczne budowanie piramid w dzielnicach miasta Palenque.

Elementy gry:

1 plansza:
przedstawia miasto

Palenque, podzielone na
16 dzielnic o réznych

wartosciach, a takze

rzeke, jezioro oraz tor -
z punktacja. nnmnnmu‘

5 statkéw kosmicznych,

pustych w §rodku,
z miejscem na
kamienie

ener getyczne.

15 Kamieni Bogow,

o wartosciach 2, 4 i 6,

w 5 kolorach.

55 tréjkatnych
kamieni
energetycznych,
po 11 w 5 kolorach.

55 piramid,
po 11 w 5 kolorach:
1 x jednopictrowa,

3 x dwupigtrowe,

3 x uzypictrowe,

2 x czteropietrowe, . .
2 x pieciopietrowe.

3 elementy
zakrywajace,

stuzace do
zmniejszenia

pola gry.

L) . )
1 specjalna kostka % ¢ ,

150.728.61




Przygotowanie do gry:

e Plansze umieszczamy na $rodku stotu.
e Kaidy gracz wybiera kolor i otrzymuje w tym kolorze:
— wszystkie piramidy i kamienie energetyczne; jeden kamied kladzie od razu na pierwszym polu toru punkeacji
— 1 statek kosmiczny
— 3 Kamienie Bogéw o wartoéciach 2,41 6
— 1 karte gracza
o Wybierany jest gracz, ktéry rozpoczyna gre - dostaje on kostke. Gra przebiega zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.
o Poczawszy od gracza rozpoczynajacego, kazdy gracz po kolei ustawia swoj statek na dowolnym miejscu w; obrebie
uswieconego obszaru z numerem 7 na $rodku planszy. ‘

o Uwaga: Jesli jest mniej niz pigciu graczy, pole gry jest zmniejszane.
W tym celu uzywa sig jednego lub wigcej elementéw zakrywajacych:

Jesli gra dwoch graczy, uzywane sg czesci
oznaczone 2’ oraz 2/3’.

Jesli gra trzech graczy, uzywana jest czgs¢ oznaczona 2/3’.

W przypadku czterech graczy uzywana jest czesé
ozhaczona ‘4.

Podane zasady obowiazuja w grze dla 3 — 5 os6b.
Specjalne zasady dla 2 0séb i dla profesjonalistow
podano na koficu niniejszej instrukgji.

Przebieg gry:

o Gracz, ktdry rozpoczyna gre, rzuca kostka, zaczynajac tym samym pierwsza rundg. Nastgpnic ktadzie kostke
wyrzucong warto$cig do géry na kamiennym oknie na swojej karcie gracza - dzigki temu zawsze wiadomo, kto
rzucal w danej rundzie. Wynik rzutu obowigzuje WSZYSTKICH graczy w tej rundzie. Gracze, zaczynajac od
rzucajacego, po kolei wykonuja swoje ruchy. Gdy kazdy z graczy wykona swéj ruch, runda dobiega korica.
Kostka przechodzi do nastgpnego gracza, ktéry rozpoczyna nowa runde - rzuca kostka i tym samym okresla
nowy wynik na kostce w danej rundzie.

Uwaga: Gracz zaczynajacy w danej rundzie zawsze jest ostatni w nastepnej rundzie. Jest to istotne w pozniejszej
fazie gry!

e Ruch gracza sklada si¢ z nastgpujacych czynnosci wykonywanych w nastepujacej kolejnosci:
1. Lot statkiem kosmicznym (obowiazkowo!)
2. Uzycie kamienia (kamieni) energetycznych
3. Budowa piramidy
4, Zbieranie punktow

o Gdy gracz skoriczyt swéj ruch, przychodzi kolej nastepnego gracza (z lewej strony).

Szczegély ruchu gracza:

1. Lot statkiem kosmicznym

Gracz podczas swojego ruchu musi przesunaé swéj statek zgodnie z wynikiem na kosci. W tym celu najpierw podnosi
statek kosmiczny na tyle wysoko, aby kamienie, ktére sie w nim znajduja, pozostaly na opuszczanym polu. Statek jest
przesuwany w nastgpujacy sposob:




Jesli na kostce zostaly wyrzucone oczka, gracz wybiera jeden z wariantéw lotu:
® Lot wlinii prostej w wybranym kierunku (bez skrecanial). — — —p —p
Gracz przesuwa rakiete po linii prostej o liczbe pél réwna liczbie wyrzuconych oczek.
Ruch w jednym kierunku, a nast¢pnie zawrécenie nie jest dopuszczalne. Nie jest
dozwolony ruch po przekatnej. Jesli statek gracza napotka przeszkode (inny statek,
piramide, krawedz planszy lub jezioro), pozostaje przed nia, a pozostate punkty ruchu s3 tracone.
Kamienie energetyczne nie s przeszkodami - statek moze zostaé nad nimi przesunigty.

Gracze, ktérzy wybrali te opcje, mogg wprowadzi¢ do gry dwa kamienie energetyczne (patrz punke 2).

e Lotz jedna lub kilkoma zmianami kierunku. -
W tym przypadku warto$¢ wyrzucona na koéci musi by¢ w catosci wykonana. *

Zatrzymanie sie przed przeszkoda (jak w przypadku poprzedniego wariantu) nie jest mozliwe.
Whjgtek: Jesli gracz przesunat swoj statek w élepy zautek i pole, na ktérym stoi jest otoczone
przeszkodami, traci pozostate punkty ruchu.

Gracze, kt6rzy wybrali tg opcje, moga wprowadzi¢ do gry tylko jeden kamien energetvezny (patrz punkt 2).

Jeéli na kostce zostal wyrzucony symbol ze strzatkami:
Gracz moze przesunaé swoj statek w JEDNYM kierunku o dowolng liczbg pél. Ruch w jednym kierunku,

a nastepnie zawrocenie nie jest dopuszezalne. Przeszkody sg ignorowane - statek porusza si¢ nad nimi.
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Gracz moze wprowadzi¢ do gry dwa kamienie energetyczne (patrz punkt 2).

Zamiast lotu statkiem, gracz moze uzy¢ jednego ze swoich Kamieni Bogéw.
Jego statek kosmiczny moze wtedy zaja¢ dowolne wolne pole na planszy.
W tym przypadku moze wprowadzié do gry tylko jeden kamieri energetyczny
(patrz punke 2). Wykorzystane Kamienie Bogow sq odktadane na bok i nie
biorg udziatu w grze.
Uwaga: Niewykorzystane Kamienie Bogéw na koniec gry daja dodatkowo 2, 4 lub 6 punktéw!

Whjgtek: Moze si¢ zdarzy¢, 7e statek gracza jest otoczony przeszkodami i nie motze si¢ poruszy¢. Gracz powinien uzyé
Kamienia Bogéw, ale moze si¢ zdarzy¢, ¢ juz zadnego nie ma. Tylko w takim przypadku gracz moze przesuna¢ statek
na dowolne pole bez wykorzystania Kamicnia Bogéw, ale nie wprowadza w takiej sytuacji kamienia energetycznego
(patrz punkt 2).

Ponadto:

o W pierwszej rundzie kazdy gracz powinien w prostej linii opuscié swoim statkiem kosmicznym uswiecone pole.
Skrecanie statkiem jest dozwolone od drugiej rundy.

e Statek mozna przesunaé na pole, na keérym juz lezy jeden lub wiccej kamieni energetycznych.

2. Wprowadzenie kamieni energetycznych

W zaleznosci od tego, jak gracz przesunat swéj statek, moze:

o Wprowadzi¢ dwa kamienie: w tym celu bierze dwa kamienie i wrzuca jeden do érodka whasnego statku, a drugi
do dowolnego statku innego gracza, LUB

e Wprowadzi¢ do gry jeden kamied: w tym celu wrzuca kamier do wlasnego statku.

Na kazdym polu moze znajdowac sig tylko jeden kamieri danego koloru. Gracze musza staraé si¢ pamigta¢, gdzie
umiescili kamienie - do statkéw nie mozna zaglada¢! Gdy statek kosmiczny sie porusza, kamienie energetyczne
pozostaja na polu. Kiedy dwa kamienie tego samego koloru znajdg sie na jednym polu, gracz, do ktérego nalezq
kamienie, zabiera je. Kamieni tych moizna ponownie uzyé¢ w grze.

Gracz moze takze odstapi¢ od wprowadzania kamieni.

Jesli gracz wykorzystat wszystkie swoje kamienie, moze uzywaé swoich widocznych kamieni znajdujacych si¢ na
planszy, czyli nie znajdujacych si¢ wewnatrz statkéw kosmicznych (do ktérych nie mozna zagladaé).




3. Budowa piramidy

Gdy widoczne kamienie energetyczne gracza (nie wewnatrz statkéw) sg ulozone w danym ukladzie, gracz moze
wybudowa¢ jedna nows piramide:

Jednopietrowa piramide na jednym kamieniu.

Dwupietrows piramide z dwoéch pionowo lub poziomo lezacych obok siebie

kamieni. Budowa piramidy nie jest dozwolona, gdy kamienie lez3 uko$nie lub

miedzy dwoma kamieniami sg puste pola.

Trzypietrows piramide z trzech kamieni lezacych w linii, niezaleznie od tego, B = =
czy sa utozone pionowo, poziomo, czy skosnie. Dozwolone jest jedno lub wigeej m—"
pustych p6l miedzy kamieniami, ale tylko wtedy, gdy ich liczba pomiedzy l =1 -J:,:P. ?ﬁ"
poszezegblnymi kamieniami jest taka sama. S
Czteropietrowa piramide z czterech kamieni lezacych w linii, niezaleznie od tego, ‘ -rgc_it-u_;{;: Efi?j.
czy sa ufozone pionowo, poziomo, czy skosnie. Dozwolone jest jedno lub wigcej v
pustych pél miedzy kamieniami, ale tylko wtedy, gdy ich liczba pomiedzy ‘ B = e
poszczegdlnymi kamieniami jest taka sama. | = ﬁ 7
Pieciopigtrowa piramide, ktérej cztery kamienie tworza kwadrat. Ponownie,

jedno lub wigcej pél pomigdzy poszezegdlnymi kamieniami jest dozwolone, Karta informujaca
ale liczba pustych pél migdzy kamieniami zawsze musi by¢ réwna. o mozliwych uktadach

kamieni energetycznych.

Przy budowie piramid stosuje si¢ nastgpujace zasady:

Gracz moze wybraé, na ktérym polu zbuduje piramid¢. Moze jg zbudowaé na dowolnym polu z kamieniem
energetycznym z danego uktadu. Potem zabiera z planszy wszystkic whasne kamienie tworzace uklad. Zabrane
przez gracza kamienie mogg by¢ dalej wykorzystywane w grze.

Jedli gracz wybiera pole, na ktérym lezg takie kamienie przeciwnikéw, zabieraja oni swoje kamienie.

Przykiad: Gracz grajacy zielonym kolorem chee wybudowacé

trzypigirowq piramidy. Jesli zbuduje jq na polu A lub B, R ‘ & ‘ : ‘ . {:} —.. ‘_
wtedy zabiera tylko trzy kamienie ze swojego ukladn. LS o
Jesli zbuduje piramide na polu C, usuwany jest rakse A B C

kamieth z0tty i niebieski.

Gracz budujac nowa piramide moze uzywa¢ jednej lub wiecej swoich juz zbudowanych piramid jako kamieni
energetycznych. Piramidy stuzace za kamienie energetyczne nie sg usuwane po zbudowaniu nowej piramidy.
Jest jednak istotne, aby uklad zawierat chociaz jeden kamieti energetyczny, jako ze nowa piramida moze by¢
zbudowana tylko w miejscu kamienia.

Przyklad: Gracz chee wybudowad piramide. Dwupietrowa piramida jest traktowana jako kamier: energetyczny,
Gracz moze wybudowac czteropigtrowq piramidg (na polu A, B lub D). W praykladzie gracz wybiera pole A.
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Ulepszanie piramid: Zbudowane piramidy moga by¢ zamienione na wyzsze. Aby to uczynié, gracz potrzebuje
odpowiedniego ukladu pozwalajacego na wybudowanie wyiszej piramidy (uwaga: uldad moze sig sktada¢ z kilku
juz wybudowanych piramid, ale musi zawiera¢ przynajmniej jeden kamien energetyczny, ktéry po ulepszeniu
jest usuwany).




Prayktad: Gracz cheiathy ulepszyé swojq dwupigsrowg piramidg na polu C. Uklud pozwala mu ulepszy¢ piramidg na
tray lub cateropigtrow. Gracz wybiera piramidy czteropigtrowa i uswwa wszystkie kamienie energetyczne z tego uktadu.
Gdyby jednak zdecydowal sig na piramidg traypigtrows, powinien wtedy zostawic kamier na polu A lub D, poniewaz
do budowy trzypigtrowe] piramidy potrzebne sq trzy kamienie.
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e Nie ma przymusu budowania, jesli dany uktad zaistnieje na planszy.

e Gracz moze wybudowac tylke jedna piramide podczas ruchu.

e Jedli gracz pozbyt si¢ wszystkich piramid danego typu, moze zamiast niej wybudowaé nizsza piramide
(jesli jeszcze nie zuzyt wszystkich nizszych piramid).

4. Przyznawanie punktéw

Kiedy gracz wybuduje piramide, natychmiast dostaje za nig punkty. Aby otrzyma¢ punkty musi:

e by¢ pierwszym, kt6ry wybudowat piramide w danej dzielnicy, LUB

o zdobyé przewage w danej dzielnicy. Okresla to sumujac wszystkie pigtra swoich piramid i poréwnujac z innymi
graczami. Jeéli ma najwickszg sumg pieter, otrzymuje punkty.

Kazdy, kto spetni jeden z tych warunkéw, natychmiast przesuwa do przodu swéj kamieri na torze punktacji

o wartoé¢ danej dzielnicy.

Uwaga: Jedli masz juz wigkszoé¢ w danej dzielnicy i budujesz kolejng piramide, nie otrzymujesz dodatkowych punkeéw -
punkty s przywnawane tylko za zdobycie przewagi. Jednak w przypadku, gdy dwéch graczy ma taka samg, najwyisza
wartoé¢ piramid w danej dzielnicy, a jeden z tych graczy wybuduje nows piramide, otrzymuje ponownie punkty za tg
dzielnice.

Koniec gry:

Gra koficzy sie, gdy:

o jeden z graczy wybudowal swoja przedostatnia piramide. Gra zostaje w tym momencie zakoriczona, a gracz ten
zdobywa dodatkowe 5 punktéw i przesuwa swéj kamien na torze punkracji, LUB

e jeden z graczy osiagnie dany wynik na torze punkragji:
40 punktéw w grze 3-osobowej, 35 punktéw w grze 4-osobowej, 30 punktow w grze 5-osobowej.

W tym przypadku runda zostaje rozegrana do kotica. Nie przydziela sig dodatkowych punktéw, z wyjatkiem sytuacji,
w kt6rej jeden z graczy zdota jeszcze wykorzystaé swoj przedostatni piramide. Gracz ten zdobywa wtedy dodatkowe
5 punktéw i przesuwa swoj kamien energetyczny na torze punktacji, a gra zostaje w tym momencie

zakonczona.

Punktacja:

Na wstepie wszystkie statki kosmiczne i kamienie energetyczne sq usuwane z planszy. Nie s3 za nie przyznawane
punkty. Punkty przyznawane sa nastgpujaco:
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o Wartosé¢ rzek i jezior:
Dotyczy piramid wybudowanych na polach zaznaczonych
czarnym kolorem na ilustracji obok. Za przewage nad rzeka lub
jeziorem przyznawane jest 12/ 8 / 4 punkty za 1/ 2 / 3 miejsce.
W zaleznoéci od tego, ile punktéw dostat gracz, o tyle
przesuwa swoj kamieri na torze punktacji. W przypadku
remisu, punkty z odpowiednich miejsc sa sumowane
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W przypadku nieparzystej liczby jest ona zaokraglana w dét.

Praykiad: Zitty gracz zhudowat w sumie 8 pigter piramid nad
Jeziorem, a fioletowy i zielony w sumie po 6 pigier piramid.
Zotty gracz otrzyma 12 punktw, a fioletowy i zielony dziely
migdzy siebie 12 punkidw (8+4) i dostajg po 6 punktéw.
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e Wartos¢ poszczegolnych dzielnic:
Za dzielnice przyznawane sg punkty tylko za pierwsze i drugie miejsce. Kto ma wiekszosé w danej dzielnicy,
otrzymuje punkty wykazane na danym obszarze i przesuwa swoj kamien na torze punktacji. Gracz, ktéry zdobyt
drugie miejsce w danej dzielnicy, zdobywa zawsze dwa punkty (i przesuwa swéj kamieri na torze punktacji). Jesli
w danej dzielnicy dwoch lub wiccej graczy ma wigkszos¢ z taka sama wartoécia piramid, wszyscy gracze zdobywaja
punkry wskazane na danym obszarze. W tym przypadku nie ma punktéw za drugie miejsce.
Jesli dwéch lub wiccej graczy zdobyto drugie miejsce, wszyscy przesuwaja swoje kamienie o dwa punkty na torze
punktacji.
Uwaga: Dla wigkszej przejrzystosci policzone piramidy moga zosta¢ zdjete z planszy.

e Warto$¢ Kamieni Bogow:
Ostatecznie kazdy gracz otrzymuje punkty za niewykorzystane Kamienie Bogéw (2, 4 1 6), i o tyle pél przesuwa
swoj kamien na torze punktacji.

Zwycigia gracz, keérego kamien energetyczny po podliczeniu wszystkich punktéw stoi najdalej na torze punkracji.

Gra dla dwdch oséb:

Gra dla dwéch oséb rozgrywana jest wedtug zasad opisanych powyzej, z nastepujacymi réznicami: kazdy gracz rzuca
kostka tylko za samego siebie - wynik rzutu nie obowiazuje drugiego gracza. Gra koticzy sig, gdy jeden z graczy
uzyska 45 punktéw na torze punktacji.

Gra dla profesjonalistow:

Gra dla profesjonalistéw przebiega wedlug zasad opisanych powyzej, z nastgpujacymi utrudnieniami:

Nowa piramida moze by¢ zbudowana tylko z kamieni energetycznych, nie mozna do tworzenia uldadu wykorzystywaé
juz zbudowanych piramid. Wyjatek stanowi ulepszanie piramid — w tym przypadku w ukfadzie moze znalezé si¢
JEDNA piramida gracza — ta, ktéra wymieniana jest na wyzsza.

Uwaga! Produkt nicodpowiedni dla dzieci ponizej 36 miesigcy. Zawiera male elementy, ktére moga zostaé polkniete.
Ryzyko uduszenia. Zachowaj adres.

W przypadku pytari lub uwag do gry prosimy o kontakt:
Firma Klukowski — Wilczyniscy s.c., 05-500 Piaseczno, ul. Zeromskiego 14/15 www.piatnik.pl
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