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I E Grupa odkrywcow i poszukiwaczy przygoéd wyrusza w ostepy
e * dalekiej dzungli, by odnalezé rozrzucone po lesie slady kultury Majow.
Aby zachowaé¢ harmonie miedzy naturg i czlowiekiem, musimy
zebra¢ pozostalosci upadlej cywilizacji i zwrdcic¢ je w nalezne miejsce - do piramidy Majow
w legendarnym mies$cie Akakor. Po wielu trudach i wyzwaniach docieramy w miejsce,
z ktorego widac juz cel naszej wedrowki. Kto zbierze najwiecej artefaktéw, a kto ugrzeznie
W blocie deszczowego lasu i nie dotrze do piramidy?

Kapucynka / Jaguar / Tukan / Iguana / Kapibara

1 3-czesciowa
plansza

22 Zetony 17 zetonéw 1 znacznik 2 tratwy 4 drewniane kosci
artefaktow akcji ostatniego
Majow ) gracza




Przygotowanie rozgrywki
1. Zmontuj plansze z trzech czesci.

2. 716z piramide, a nastepnie zamocuj jg
na odpowiednim miejscu na koricu planszy.

3. Umies¢ tratwy na rzece w pozycji startowej
na poczatku planszy.

@gﬁ 4. Umies¢ losowo po 2 artefakty
N 2/ Majow na wyznaczonych miejscach.

9. Kazdemu z graczy rozdaj
3 1 zielony Zeton akcji
pozwalajacy przeskoczy¢ miedzy wyspami
(patrz: dziatanie zetonéw akcji).

6. Umies¢ losowo po 1 zetonie akcji
na wyznaczonych miejscach
(pozostate zetony wi6z z powrotem

do pudetka - nie biorg udziatu w grze).

7. Umies$¢ na wyznaczonych miejscach
tyle masek bogéw (1 maska na 1 miejsce),
ilu bohaterow bierze udzial w rozgrywece.
Upewnij sie, ze w kazdym pasie planszy
(lewym, Srodkowym i prawym) znajduje sie
przynajmniej 1 maska bogéw. Pozostate
maski witéz z powrotem do pudetka -

nie biorg udziatu w grze.

8. Wybierz swojego bohatera
i odpowiadajacy mu pionek.

9. Pot6z obok planszy znacznik

ostatniego gracza.

Gre zaczyna najmtodszy gracz. Poczawszy od
gracza po jego prawej stronie (przeciwnie do
ruchu wskazéwek zegara), gracze po kolei
ustawiaja swoich bohateré6w na dowolnych,
niezajetych miejscach na tratwach.

Cel gry

Uzyskaj jak najwieksza liczbe punktéw
zwyciestwa.

Jak graé

Gra odbywa sie w turach zgodnie z ruchem
wskazowek zegara. W swojej turze:

TR
1. Sprawdz, czy twéj bohater jest ostatni
(samotnie) w drodze do piramidy.

Jesli tak: wez znacznik ostatniego
gracza — jego posiadanie pozwala
uzy¢ w swojej turze dodatkowej akeji
RUCHU. Jesli wraz z innym graczem
zajmujecie najdalsze, réwne odlegtoscig od
piramidy pozycje, nie otrzymujesz znacznika.

2. Rzué ko$émi.
Rzu¢ wszystkimi ko$émi. Mozesz 1 raz
przerzuci¢ dowolna liczbe kosci.

3. Wykonaj akcje.

Symbole na $ciankach kosci wskazuja akcje,
ktére mozesz wykonaé¢. Wykorzystaj akcje

z 2 wybranych kosci. Mozesz wykona¢ akcje
w dowolnej kolejnosci lub zrezygnowaé z ich
wykonania (poza akcjg przesuwania
tratwy - ta jest obligatoryjna).
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Po skoniczonej rozgrywce
zdemontuj jedynie szczyt
piramidy, by zmiesci¢ ja
do pudelka.




AKCJE GRACZA

» RUCH
Przesun swojego bohatera
o0 jedno puste pole w lewo,

o‘.‘o 1
na tratwe lub most, zejscie
z tratwy lub mostu, poruszanie sie po ladzie).

Pamietaj! Tylko jeden bohater moze zajmowac
dane miejsce i nie mozna poruszac sie do tytu!

PRZESKOK

Przeskocz rzeke do przodu

z jednej wyspy na drugg lub
przeskocz bohatera innego
gracza do przodu lub na boki
(po ladzie, moscie, tratwie).

WIATR

Przesun tratwe o jedno pole

do przodu - bez wzgledu na

to, czy sa na niej bohaterowie,
czy nie. Dzialania ikony wiatru
musisz uzyc¢ zawsze. Nie mozesz przesunac

tratwy pod mostem, jesli ktorykolwiek bohater = &
Ly

stoi na tratwie w pozycji uniemozliwiajacej
przesuniecie. Gdy tratwa dotrze do piramidy,
nie moze by¢ juz przesuwana.

UWAGA! Na $ciance kosci wystepuja

rowniez 2 ikony: przeskoku i wiatru oraz
ruchu i wiatru. MozZesz uzy¢ obu dzialan
w dowolnej kolejnosci. Dzialania ikony
wiatru musisz uzy¢é zawsze.

w prawo lub do przodu (wejscie

YA

JAK DZIALA PRZESKOK?

Mozesz:

1. Przeskoczy¢ bohatera innego gracza w lewo,
w prawo lub do przodu, o ile jest tam puste
pole, na ktérym mozesz wyladowac.

2. Przeskoczy¢ DO PRZODU rzeke w miejscu,
w ktérym znajduje sie ikonka przeskoku
(lub podwéjna ikonka — wéwczas potrzebujesz
dwéch przeskokow).

3. Przeskoczy¢ z tratwy na tratwe w miejscu,
w ktérym znajduje sie ikonka przeskoku.

Nie mozesz:

1. Przeskoczy¢ bohatera innego gracza
po skosie (lub ruchem w ksztalcie litery L)
albo do tytu (chyba ze uzyjesz odpowiedniego
zetonu akcji - patrz: dziatanie zetonéw akcji).

2. Przeskoczy¢ jednocze$nie rzeki i bohatera.

3. Przeskakiwac¢ przez rzeke w prawo
lub w lewo (z wylaczeniem skoku z tratwy
na tratwe).

4. Przeskoczy¢ jednoczesnie dwéch
bohateréw.




W grze wystepuja 3 typy zetonow: —y | Po dotarciu do piramidy, mozesz

‘ wzigé najbardziej oddalony od

@H . ARTEFAKTY MA]()W piramidy artefakt z planszy (2)
“ @ 2, (warte od 2 do 5 punktéow
T/ zwyciestwa) [~y Po dotarciu do piramidy, mozesz
B ®e| wzigéniezebrany artefakt znajdujacy

Jesli w trakcie swojego ruchu staniesz lub
przejdziesz przez pole z artefaktem Majow,
otrzymujesz wierzchni zeton z danego stosu.
Artefakty Majéw maja wartosci stanowiace
punkty zwyciestwa na koniec rozgrywki.

sie najblizej piramidy (2)

Mozesz uzy¢, aby wykonaé do
tytu dowolne akcje w swojej turze
(dotyczy tez cofania tratwy) (2)

ZETONY AKCJI ; "l ]
N , ! Mozesz przedosta¢ sie na sgsiednia

(7 rodzajow zeton6w pozwalajacych -
wyspe (poruszyc¢ sie lewo lub

‘ \ ’ na uzycie dodatkowej akcji) ]

w prawo) oddalona maksymalnie
Jesli w trakcie swojego ruchu staniesz lub o 1 pole wody (5 - te zetony gracze
przejdziesz przez pole z zetonem akcji - otrzymuja na poczatku rozgrywki)
zdobywasz zeton. Zetony akcji moga zostaé¢
wykorzystane przez ciebie w trakcie rozgrywki

8

MASKI BOGOW

;

(po uzyciu 0d16z je do pudetka). Kazdy ) (5 jednakowych zZetonéw)
niewykorzystany zeton jest warty 1 punkt i 1 .
zwyciestwa na koniec gry. Maska zapewnia przychylnosé¢ bogow
Majow i pozwala wspig¢ sie na najwyzszy
Dzialanie Zetonéw akcji (w nawiasie liczba stopien piramidy (10 punktéw zwyciestwa
poszczegdlnych zetonéw w grze): na koniec gry) oraz podwaja wartosc jednego,
najcenniejszego artefaktu Majow w kolekcji

[an - Mozesz uzy¢ dziatania 3 kosci gracza.
x3 w turze (2)
Jesli w trakcie swojego ruchu staniesz lub
(‘ 1;: ~ Mozesz uzy¢ dodatkowego przeskoku przejdziesz przez pole z maska bogow,

(2) otrzymujesz te maske.

UWAGA! Kazdy gracz moze posiadaé

 Mozesz zamieni¢ si¢ miejscami ‘ maksymalnie jedna maske bogéw. Jesli
*(_)* (WSZ?dZI? poza piramida) posiadasz juz maske i przejdziesz przez pole,
L‘a/ J zsasiadujacym prostopadle na ktérym znajduje sie kolejna - nie mozesz

bohaterem (2) jej wziaé.




Piramida Koniec gry

Na piramide mozesz wejs¢ WYLACZNIE Gra korniczy sie natychmiast na jeden
Z tratwy. Z 2 sposobow:

Uzyj akeji ruchu, aby zejs$¢ z przedniego pola
tratwy na podstawe piramidy (lub uzyj przeskoku,
jesli pierwsze miejsce na tratwie zajmuje inny
bohater). Aby wejs¢ na poszczegdlne stopnie
piramidy, musisz w swojej turze uzyskac y
nastepujace wyniki rzutu kosémi (mozesz Pun ktGCJa
dostaé sie z tratwy bezposrednio na 1. stopien
piramidy, o ile wystarczy ci na to akcji):

1.Jeden z graczy wszed! na szczyt piramidy.
2. Wszyscy gracze znajduja sie przynajmniej
na podstawie piramidy.

Po skoriczonej rozgrywece zlicz punkty za
wszystkie zebrane artefakty Majéw oraz
niewykorzystane Zetony akcji i do uzyskanej
i — - sumy dodaj punkty za ulokowanie bohatera
"‘.’ \ %’ %’ ' " _ S EuES na piramidzie. Jesli jeste§ w posiadaniu maski
: bogéw, podwdj punkty zwyciestwa
za najwartosciowszy z zebranych przez ciebie
artefaktow.
W przypadku remisu wygrywa gracz, ktéry
zebral wiecej artefaktéw. W przypadku
dalszego remisu wygrywa gracz, ktory stat
na wyzszym stopniu piramidy. W przypadku

{ + 10 pktzwycigstwa

*STOPIEN 2

iag i
NP B

\ *+5pktzwycigstwa

~ EBPLERe] = dalszego remisu podzielcie sie zwyciestwem.
% » - .
. Wariant dla 2 graczy

E ¢ 2 pkt zwyciestwa & PODSTAWA

Wybierzcie po 2 bohateréw i grajcie nimi

R Pamietaj! Aby wej$é na szczyt piramidy naprzemiennie (gracz A - bohater 1, gracz

gg i zakonczy¢ rozgrywke, musisz by¢ B - bohater ‘1; gracz A - bf)l}ater 2% gracz. B

e — w posiadaniu maski bogéw. - bohater 2 itd.). Wykonujcie ruchy swoich
bohateréw osobno (w danej turze dany bohater,

Jesli jako ostatni gracz wchodzisz na podstawe nie obaj), ale korzystajcie ze wspoélnej dla obu
piramidy lub jesli nie udato ci si¢ dostac na waszych bohateréw puli zetonéw akcji. Reszta
piramide przed koricem gry, gubisz jeden zasad pozostaje bez zmian... Wygrywa gracz,
artefakt Majow (najnizej punktowany) ktérego bohaterowie zgromadzili }acznie wiecej
i odrzucasz go (nie wliczasz go do punktacji punktow zwyciestwa.

koricowej).

© 2026 Granna Wszystkie prawa zastrzezone www.granna.pl




N
O" Przemek Wojtkowiak \‘ Joanna Rzepecka *

About the game

A

7
I g% A party of adventurers and explorers ventures into the heart of a jungle
e * to find scattered treasures of Maya culture and heritage. To keep balance
between nature and a creation of man, we must gather the remnants
of a fallen civilization and return them to the rightful place - to Maya pyramid
in the legendary city of Akakor. After many hardships and challenges we manage to reach
the vicinity of the pyramid. Who will collect the most artifacts and who will bog down
in the mud of the rainforest and fail to reach the pyramid?

Capuchin / Jaguar / Toucan / Iguana / Capybara
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5 wooden hero figurines

22 Maya 17 action 5 masks of 1 last player 2 rafts 4 wooden dice

artifacts tokens . the go_ds marker
GRANNA

tokens




Setup

1. Assemble the board game from the 3 parts.

2. Fold the pyramid and anchor it in a correct
space at the end of the game board.

3. Put the rafts on the river in a starting
position in the beginning of the game board.

4. Put 2 Maya artifacts randomly

g’ —
‘ C 2/ on each of the marked spaces.

9. Give every player 1 green
X action token allowing to side jump
between islands (see: Action tokens).

6. Put 1 action token randomly
on each of the marked spaces (put the rest
of the action tokens into the game box).

7. Put as many masks of the gods

on the marked spaces (1 on each)

as there are players. Make sure there is

a mask of the gods in each lane of the map |
(left, middle, right). Put the rest of

the masks into the game box.

8. Choose your hero and its figurine. \

A

9. Put the last player marker near the board.

The youngest player starts the game.

Starting from the player to his right
(counterclockwise), players one by one

put their selected figurines on any unoccupied
spots on the rafts.

AR
\
‘L' e e o e

Objective of the game

To collect the most victory points.

How to play

The game is played in turns in a clockwise
fashion. In your turn:

1. Check if your hero is the furthest one
(alone) away from the pyramid.

%%
\ y action. If you and the other player

. are both the furthest away from the

pyramid - you don’t get the last player marker.

If yes: take the last player marker —
it enables using additional MOV E

2. Roll the dice.

Roll all the dice. Then you can reroll once
any chosen amount of the dice.

3. Apply the action.

The symbols on the sides of the dice inform
which actions you can take. Use the actions
from 2 chosen dice. You can take these actions
in any order or resign from taking them

(with the exception of moving the raft -

this action is mandatory).




1 X Disassemble only the top
- | of the pyramid to fit it
‘ = into the box after you finish

K nl the game.




ACTIONS

a MOVE
Move your hero 1 empty space
to the left or right or forward

0%

coming off the raft or the bridge,

moving on the ground or onto the raft).

Remember! Only one hero can occupy a given
space and you cannot move backward!

JUMP
Jump over the river from one
island to another (forward
or jump over another hero
forwards, to the left or right
(on land, bridge, raft).

WIND

Move the raft one space forward
-regardless if there are any
heroes on it or not. You always
have to perform this action.

You cannot move the raft under the bridge if
any hero stands in a position preventing such
action. When the raft reaches the pyramid, it
cannot be moved anymore.

ATTENTION! Dual symbols also appear on
the dice: JUMP plus WIND and MOVE plus
WIND. You can use both actions in chosen
order. You always have to perform
the WIND action.

(entering the raft from the bridge,

43
)
|
i
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HOW DOES THE JUMP WORK?

You are allowed to:

1. Jump over another player’s hero forwards,
to the left.or to the right, if there is an empty
space to land on.

2. Jump FORWARD across the river through
spaces marked with the jump symbol
(or double jump symbol - you then need to use
2 jump icons).

3. Jump from one raft to another through
spaces marked with the jump symbol.

You are not allowed to:

1. Jump over another player’s hero diagonally
(orin a L-shape fashion) or backwards
(unless you use a proper action token -

see: Actions tokens).

2. Jump across the river and over another
player’s hero simultaneously.

3.Jump sideways from one island to another
(you can only jump sideways from one raft
to the other).

4. Jump over two heroes simultaneously.




There are three types of tokens:

@f‘/ _ MAYA ARTIFACTS
S @ 2 (worth 2 to 5 victory points)
T

If during your turn you’ll stop at
or pass through a space with a Maya artifact,
you receive the outer token from that pile.

Maya artifacts have values counted as victory
points at the end of the game.

ACTION TOKENS
‘ (7 types of tokens enabling
/ \ additional action)

If during your turn you’ll stop at
or pass through a space with an action token,
you receive that token. Action tokens can be
used during the game (return it to the box
after use). If you however don’t use a given
totem, it will count as 1 victory point
at the end of the game.

Action tokens (number of given token):

You can use the result of 3 dice
3. .
in your turn (2)

You can use an extra jump (2)

a1

You can switch places (everywhere
except on the pyramid) with an
orthogonally neighbouring hero (2)

thoR

G

o

k[

Q@

—y After reaching the pyramid, you can
‘001" collect the furthest artifact away
from the pyramid (2)
(a~N After reaching the pyramid, you can
@®| collectthe closestartifact

to the pyramid (2)

You can use to perform chosen
actions backwards in your turn
(including backing up the raft) (2)

You can reach a neighbouring island
(jump to the left or right) located 1

)} water space away (5 - these totems
are given to the players at the
beginning of the game)

MASKS OF THE GODS
(5 identical tokens)

The mask ensures a favour of the Maya
pantheon thus enabling reaching the top
spot on the pyramid (10 victory points at the
end of the game) and doubles the single highest
scoring Maya artifact of player’s collection.

If during your turn you’ll stop at or pass
through a space with the mask of the gods,
you receive that mask.

ATTENTION! Each player may have a maximum
of one mask. If you have it and you’ll stop at

or pass through a space with another mask -
you are not allowed to take it.




The pyramid

You can enter the pyramid EXCLUSIVELY
from the raft.

Use 1 move action to enter its base from the
front space of the raft (or use a JUMP action if
you're behind a hero occupying the first space
on the raft). In order to reach pyramid’s steps,
in your turn you have to combine following
actions on the dice (you can enter 1st step
directly from the raft if you'll manage to
combine all needed actions):

STEP 3

\

(%2 By

+ 10 victory points

STEP 2 e | 1= ET

(RNB P

\ *Svictorypoints J
STEP 1
0% '
NP
\ +2victory points )

BASE

Remember! In order to reach the top of
the pyramid and end the game, you need
to possess the mask of the gods.

If you enter the base of the pyramid as the

last player or if you couldn’t manage to reach
the pyramid before the end of the game was
triggered, you lose one of the Maya artifacts
(of lowest value) and return it to the game box
(this artifact will not add points to your score).

© 2026 Granna

All rights reserved www.granna.pl

End of the game

The game ends immediately in one
of 2 ways:

1. One of the players reached the top of
the pyramid.

2. All players reached at least base of
the pyramid.

Scoring

After the game is finished count all the victory
points for collected Maya artifacts, unused
action tokens and for hero placement

on the pyramid. If you possess the mask of
the gods, double the points for your most
valuable Maya artifact.

In case of a tie, the winner is the player with
more Maya artifacts collected. In case of

a further tie, the winner is the player who
ended up higher on the pyramid. If players
are still tied, they share victory.

2 player variant

Pick 2 heros each and use them alternately
(player A - hero 1, player B — hero 1; player A -
hero 2, player B — hero 2 and so on). Move your
heroes separately (in each turn move 1 hero,
not both), but use shared pool of action tokens
for both your heroes. The rest of the rules stay
the same.

The winner is the player whose heros combined
for more victory points.
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Spielidee

A

! = Ihr nehmt die Rolle von Entdeckern und Abenteurern ein und begebt euch
;{ in das Dickicht eines abgelegenen Dschungels. Dort wollt ihr die im Wald

verstreuten Kostbarkeiten der Maya-Kultur aufspiiren. Um das
Gleichgewicht zwischen Natur und Mensch zu bewahren, miisst ihr die Uberreste
der untergegangenen Zivilisation einsammeln und an ihren urspriinglichen Ort
zuriickbringen - zur Maya-Pyramide in der legendéren Stadt Akakor. Nach vielen Strapazen
und Herausforderungen ndhert ihr euch dem Ziel. Wer sammelt die meisten Artefakte,
und wer bleibt im Schlamm des Regenwaldes stecken, ohne die Pyramide zu erreichen?

1 3-teiliger
Spielplan

22 Maya- 17 Aktions- 5 Gotter- 1 Letzter- 0 4 Holzwiirfel

Artefakte marker . maskgn Held-Chip
GRANNA




Spielvorbereitung
1. Baue den Spielplan aus drei Teilen zusammen.

2. Baue die Pyramide auf und befestige sie an der
dafiir vorgesehenen Stelle am Ende des Spielplans.

3. Bringe die Flo6Be auf dem Fluss in ihre
Startposition am Anfang des Spielplans.

4. Verteile je 2 Maya-Artefakte zufillig

s

P dfeLc)
“. »ws =/ auf die dafiir vorgesehenen Stellen.

9. Verteile an jede Person je 1 griinen
Aktionsmarker, mit dem sie zwischen
den Inseln hin- und herspringen kann

(siehe: Funktion der Aktionsmarker).

6. Verteile je 1 Aktionsmarker zufillig auf die
dafiir vorgesehenen Stellen (lege die iibrigen
Marker zuriick in die Schachtel - sie werden fiir
diese Partie nicht ben6tigt).

7. Lege so viele Gottermasken auf die dafiir
vorgesehenen Stellen, wie Heldenfiguren
am Spiel teilnehmen. Stelle sicher, dass sich
in jedem Spielplanabschnitt (links, mittig und
rechts) mindestens 1 Gottermaske befindet.
Lege die tibrigen Masken zuriick in die
Schachtel - sie werden fiir diese Partie nicht
bendtigt.

8. Wihle deinen Helden und die dazugehorige
Spielfigur aus.

9. Lege den Letzter-Held-Chip neben den
Spielplan. \‘

Die jiingste Person beginnt das Spiel. Beginnend
mit der Person zu ihrer Rechten (gegen den
Uhrzeigersinn) platziert ihr nacheinander
eure auf beliebigen freien Platzen auf den
FloBen.

Ziel des Spiels

Erziele so viele Siegpunkte wie méglich.

Spielablauf

Das Spiel verlauft rundenbasiert und im
Uhrzeigersinn. Bist du an der Reihe:

1. Schaue nach, ob sich dein Held auf dem
Weg zur Pyramide (alleine) an letzter Stelle
befindet. ?

Wenn ja: Nimm den Letzter-Held-Chip
- dieser Marker erméglicht dir eine
zusétzliche BEWEGUNGS-Aktion in
deinem Zug. Falls jedoch eine andere
Person genauso weit wie du von der Pyramide
entfernt ist, bekommst du den Letzter-Held-
Chip nicht.

2. Wiirfeln.

Wiirfle mit allen Wiirfeln. Dann kannst du einmal
eine Anzahl Wiirfel deiner Wahl erneut wiirfeln.

3. Fithre Aktionen aus.

Die Symbole auf den Wiirfelseiten zeigen dir
die moglichen Aktionen an. Wahle die Aktionen
von 2 Wiirfeln aus. Du kannst die Aktionen in
beliebiger Reihenfolge anwenden oder darauf
verzichten (mit Ausnahme der Aktion ,Flof3
bewegen“ - diese ist verpflichtend).




1 3 Baut nach dem Spielende nur
A ie Spitze der Pyramide ab,

| die Spitze der Pyramide ab

‘ = damit sie in die Schachtel




AKTIONEN

BEWEGUNG ‘

.... Bewege deine Heldenfigur um ein
freies Feld nach links, rechts oder 0’\1
vorwirts (Betreten eines FloBes

oder einer Briicke, Verlassen eines

FloBes oder einer Briicke, Bewegen auf dem Land).

Nicht vergessen! Auf jedem Feld darf sich nur
eine Heldenfigur befinden und sie darf nicht
riickwérts bewegt werden!

SPRUNG

Springe tiber den Fluss nach

vorne von einer Insel auf die )
andere oder springe tiber die
Heldenfigur einer anderen Person
nach vorne oder zur Seite (auf dem Land, der
Briicke, dem FloB).

~

WIND

Bewege das Flof3 um ein Feld
nach vorne - unabhéngig davon,
ob sich darauf Heldenfiguren
befinden oder nicht. Die Aktion
des Windsymbols musst du immer ausfiihren.
Du darfst das FloB nicht unter einer Briicke
hindurchbewegen, wenn sich eine Heldenfigur
in einer Position befindet, die diese Aktion
verhindert. Sobald das Flof3 die Pyramide
erreicht, darf es nicht mehr bewegt werden.

HINWEIS! Es gibt auch Wiirfelseiten mit
2 Symbolen: ,,Sprung und Wind“ sowie
»2Bewegung und Wind“. Du kannst beide
Aktionen in beliebiger Reihenfolge
ausfithren. Die Wind-Aktion musst
du immer ausfithren.

WIE FUNKTIONIERT DER SPRUNG?

Folgendes darfst du machen:

1. Uber die Heldenfigur einer anderen Person
nach links, rechts oder vorwérts springen,
sofern sich dort ein freies Feld befindet, auf

dem du landen kannst.

2. VORWARTS iiber den Fluss springen, und
zwar an der Stelle, an der sich das Sprung-
Symbol befindet (oder ein doppeltes Symbol -
in diesem Fall benotigst du zwei Spriinge).

3. Von FloB zu Flof springen an den Stellen,
an denen sich das Sprung-Symbol befindet.

Folgendes darfst du nicht machen:

1. Die Heldenfigur einer anderen Person
schrig (oder in L-Form) bzw. riickwérts
tberspringen (es sei denn, du verwendest
einen entsprechenden Aktionsmarker — siehe:
Funktion der Aktionsmarker).

2. Uber einen Fluss und eine Heldenfigur
gleichzeitig springen.

3. Nach rechts oder links iiber einen Fluss springen
(mit Ausnahme des Sprungs von Flo8 zu FloB).

4. Uber zwei Heldenfiguren gleichzeitig springen.




In diesem Spiel gibt es 3 unterschiedliche Marker: Wenn du die Pyramide erreichst, darfst
du das Artefakt vom Spielplan nehmen,
das von der Pyramide am weitesten

(\A/ ARTEFAKTE DER MAYA
entfernt liegt (2).

>, (2 bis 5 Siegpunkte wert)

\, &

™
Wenn du wihrend deines Zuges auf
einem Feld mit einem Maya-Artefakt stehen
bleibst oder dieses Feld tiberquerst, bekommst
du den obersten Marker des entsprechenden
Stapels. Den Maya-Artefakten sind Werte

zugeordnet, die am Ende des Spieles als *
Siegpunkte zéhlen.
|
=

'y
e
'l Wenn du die Pyramide erreichst, darfst
®®| dudas Artefaktvom Spielplan nehmen,
das der Pyramide am néchsten liegt (2).
J
[
| (&
= JC

Du darfst damit in deinem Zug
beliebige Aktionen riickwérts
ausfiihren (inklusive das

AKTIONSMARKER Zuriickbewegen des FloBes) (2).

(7 verschiedene Arten, die eine

zusétzliche Aktion erméglichen) Du kannst auf eine benachbarte Insel

gelangen (dich nach links oder rechts
bewegen), die maximal 1 Wasserfeld

entfernt ist (5 — diese Aktionsmarker
bekommt ihr zu Spielbeginn).

&

Wenn du wihrend deines Zuges auf einem

Feld mit einem Aktionsmarker stehen bleibst

oder dieses Feld tiberquerst, erhéltst du diesen
Marker. Die Aktionsmarker kannst du wéhrend
des Spiels nutzen (nach Gebrauch kommen

sie zuriick in die Schachtel). Jeder ungenutzte )
Marker ist am Spielende 1 Siegpunkt wert.

GOTTERMASKEN
(5 identische Marker)

¢

Die Maske sichert dir das Wohlwollen der

Bedeutung der Aktionsmarker (Anzahl der Maya-Gotter und ermoglicht es dir, die
Marker im Spiel): oberste Stufe der Pyramide zu erklimmen
(10 Siegpunkte am Spielende) sowie den Wert
" E . Dudarfstin deinem Zug die Aktionen des wertvollsten Maya-Artefakts in deiner
x3 von 3 Wiirfeln nutzen (2). Kollektion zu verdoppeln.
| Du darfst einen zusitzlichen Sprung Wenn du wéhrend deines Zuges auf einem Feld
‘ \ l machen (2). mit einer Gottermaske stehen bleibst oder dieses
Feld tiberquerst, bekommst du diese Maske.
. Dudarfst mit einer orthogonal HINWEIS! Jede Person darf maximal eine Gotter-
[*(_)* benachbarten Heldenfigur die Platze maske besitzen. Wenn du bereits eine Maske hast
4 tauschen (iiberall au3er auf der und kommst auf oder iiber ein Feld mit einer

Pyramide) (2). weiteren Maske, darfst du diese nicht nehmen.




Die Pyramide

Du kannst die Pyramide NUR von einem Flof3
aus betreten.

Verwende eine Bewegungsaktion, um vom vorderen
Feld des FloBes auf die Pyramidenbasis zu kommen
(oder nutze den Sprung, wenn der erste Platz auf
dem FloB von einer anderen Heldenfigur besetzt ist).
Um die einzelnen Stufen der Pyramide zu erklimmen,
musst du in deinem Zug folgende Wiirfelergebnisse
erzielen (du kannst vom FloB aus direkt auf die

1. Stufe der Pyramide gelangen, sofern dir dafiir
geniigend Aktionen zur Verfiigung stehen):

STUFE 3

\

Fo”o \ 9/)

o |

+ 10 Siegpunkte

STUFE 2

\

i e
®NPBR

+ 5 Siegpunkte

STUFE 1

\

+ 2 Siegpunkte

i

—

Nicht vergessen! Um die Spitze der Pyramide

0 zu erreichen und das Spiel zu beenden,

musst du eine Gottermaske besitzen.

Falls du zuletzt die Pyramidenbasis betrittst

oder es dir nicht gelungen ist, vor Spielende die
Pyramide zu erreichen, verlierst du ein Maya-
Artefakt (das mit dem niedrigsten Wert) und legst
es ab (dieses Artefakt wird bei der Endwertung
nicht mitgezahlt).

\ > © 2026 Granna

Alle Rechte vorbehalten www.granna.pl

Spielende

Das Spiel endet sofort in einem der
beiden Félle:

1.Jemand von euch hat die Spitze
der Pyramide erreicht.

2. Alle Personen befinden sich mindestens
auf der Basis der Pyramide.

Wertung

Zahle nach Spielende die Punkte fiir alle deine
eingesammelten Maya-Artefakte, die ungenutzten
Aktionsmarker sowie die Punkte fiir die Platzierung
deiner Heldenfigur auf der Pyramide zusammen.
Wenn du eine Gottermaske besitzt, verdoppele
die Siegpunkte fiir das wertvollste deiner
gesammelten Artefakte.

Bei Gleichstand gewinnt die Person, die mehr
Artefakte gesammelt hat. Herrscht erneut
Gleichstand, dann gewinnt, wer die hohere
Pyramidenstufe erreicht hat. Bei weiterem
Gleichstand teilt ihr euch den Sieg.

2-Personen-Variante

Wihlt jeweils 2 Heldenfiguren aus und spielt
abwechselnd (Person A - Heldenfigur 1, Person B
- Heldenfigur 1; Person A - Heldenfigur 2,
Person B - Heldenfigur 2 usw.). Fiihrt die Bewegungen
eurer Heldenfiguren getrennt aus (in einem Zug
jeweils nur eine Heldenfigur, nicht beide). Nutzt
dabei aber die Aktionsmarkern als gemeinsamen
Pool fiir beide Heldenfiguren. Die iibrigen Regeln
gelten unverindert ... Es gewinnt die Person, deren
Spielfiguren insgesamt mehr Slegpunkte

gesammelt haben.
GRANNA
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Descrizione del gioco

A

I == Un gruppo di esploratori e avventurieri si avventura nelle profondita
“ della giungla per trovare tracce della cultura Maya sparse per la foresta.

Per mantenere 'armonia tra la natura e 'uomo, devono raccogliere
iresti di una civilta caduta e riportarli al loro legittimo posto - nella piramide Maya,
nella leggendaria citta di Akakor. Dopo molte difficolta e'sfide, hanno raggiunto il punto da cui
gia possono vedere l'obiettivo della nostra escursione. Chi raccogliera piu reperti e chi invece
rimarra bloccato nel fango della foresta pluviale senza arrivare alla piramide?

22 Gettoni 17 Gettoni 5 Maschere 1 Segnalino 2 zattere 4 dadiin legno
con Artefatti mossa . degli Dei dell’'ultimo

Maya giocatore




Preparazione al gioco
1. Assembla il tabellone composto da tre parti.

2. Assembla la piramide e fissala nel punto
giusto alla fine del tabellone. Finito di giocare,
smonta solo la sommita della piramide per farla
entrare nella scatola.

3. Posiziona le zattere sul fiume nella posizione
di partenza all'inizio del tabellone.

4 @ 4. Posiziona casualmente 2 artefatti
2 Maya in posizioni designate.

9. Dai a ogni giocatore 1 gettone mossa

verde che permette di saltare tra

le isole (vedii gettoni mossa).

6. Per ogni posizione designata, metti
casualmente 1 gettone mossa (rimettii gettoni
rimanenti nella scatola — non partecipano

al gioco).

7. Posiziona nei posti designati tante maschere
degli deéi quanti giocatori stanno partecipando
al gioco. Assicurati che ci sia almeno una
maschera degli dei in ogni corsia del tabellone
(sinistra, centrale e destra). Rimettile maschere
rimanenti nella scatola — non partecipano

al gioco.

8. Scegli il tuo eroe e prendi la figurina
corrispondente. \

9. Posiziona accanto al tabellone il segnalino =

dell’ultimo giocatore.

Inizia la partita il giocatore piu giovane. Partendo
dal giocatore alla sua destra (in senso antiorario),
i giocatori a turno posizionano le figurine dei
propri eroi negli spazi liberi sulle zattere.

Obiettivo del gioco

Raccogliere il maggior numero di punti vittoria.

Come giocare

Il gioco si svolge a turni, in senso orario. Al tuo
turno:

J_t;-'_
1. Controlla se il tuo eroe & I'ultimo (da solo _
sulla strada verso la piramide.

Se si: prendi il segnalino dell'ultimo
giocatore — averlo ti permette

di usare una mossa aggiuntiva di
SPOSTAMENTO nel tuo turno.
Se oltre a te un altro giocatore occupa una
posizione ugualmente lontana dalla piramide,
nessuno riceve il segnalino.

2. Tirai dadi.

Tira tuttii dadi. Per una volta puoi tirare
di nuovo qualsiasi numero di dadi.

3. Esegui la Mossa.

I simboli sulle facce dei dadi indicano le mosse
che puoi compiere. Usa le facce di 2 dadi a tua scelta.
Puoi eseguire le mosse in qualsiasi ordine o puoi
scegliere di non eseguirle (tranne che per la mossa
di spostare la zattera - questa e obbligatoria).




Finito di giocare, smonta
solo la sommita della
piramide per farla entrare
nella scatola




MOSSE DEL GIOCATORE

% SPOSTAMENTO
.... ‘ Sposta il tuo eroe di un passo
nello spazio vuoto a sinistra,
a destra o in avanti (sali sulla

zattera o sul ponte, scendi dalla

zattera o dal ponte, spostati sulla terraferma).

Ricordati! Solo un eroe puo occupare uno
spazio e non puoi muoverti indietro!

SALTO

Salta oltre il fiume in avanti da
un’isola all’altra, oppure scavalca
I'eroe di un altro giocatore in
avanti o sui lati (su terraferma,
ponte, zattera).

VENTO

Sposta la zattera in avanti di

un passo, - indipendentemente
se ci siano eroi sopra o meno.

Il movimento dell'icona del vento
deve essere usato sempre. Non puoi spostare
la zattera sotto il ponte se c’e un eroe sulla
posizione che impedisce lo spostamento.

Una volta che la zattera raggiunge la piramide,

non puo piu essere spostata.

ATTENZIONE! Sulle facce dei dadi ci sono
anche 2 icone: salto e vento e spostamento
e vento. Puoi usare entrambe le mosse in

D

qualsiasi ordine. Devi sempre usare lamossa 1

del vento.

COME FUNZIONA SALTO?

" Puoi:
1. Scavalcare l'eroe di un altro giocatore
a sinistra, a destra o in avanti, purché oltre
ci sia lo spazio libero per atterrare.

2. Saltare IN AVANTI oltre il fiume dove
si trova l'icona del salto (o 'icona doppia —
allora servono due salti).

3. Saltare da una zattera all’altra dove
c’e I'icona del salto.

Non puoi:

1. Scavalcare I'eroe di un altro giocatore
diagonalmente (o con un movimento a forma
di L) o all'indietro (a meno che tu non usi
il gettone mossa appropriato - vedi come
funzionano i gettoni mossa).

2. Scavalcare contemporaneamente
il fiume e l'eroe.

3. Scavalcare il fiume a destra o a sinistra
(ad esclusione del salto da una zattera ad altra).

4. Scavalcare contemporaneamente
due eroi.




Nel gioco ci sono tre tipi di gettoni:

@A/ ARTEFATTI MAYA
. (@S) ., (valgono dai2 ai5 punti vittoria)
&9 |
Se durante la tua mossa scavalchi
o ti fermi sul campo con un artefatto Maya,
ricevi il gettone dalla cima di quella pila.

Gli artefatti Maya hanno valori che rappresentano
punti vittoria alla fine del gioco.

i GETTONI MOSSA
/ \ (7 tipi di gettoni che ti permettono
@ l di usare una mossa aggiuntiva)
Se durante la tua mossa ti fermi o scavalchi
il campo con un gettone mossa, guadagni quel
gettone. I gettoni mossa possono essere usati
durante il gioco (dopo l'uso rimettili nella scatola).
Ogni gettone inutilizzato vale 1 punto vittoria
alla fine della partita.

Funzionamento dei gettoni mossa (tra
parentesi il numero dei gettoni presenti nel
gioco):

o

Puoi usare la mossa dei 3 dadi nel
turno (2)

Puoi usare un salto extra (2)

Puoi scambiare il posto (ovunque

perpendicolare adiacente (2)

tranne che nella piramide) con I'eroe

G

o

k[

Q@

Una volta raggiunta la piramide, puoi
prendere l'artefatto non raccolto piu
lontano dalla piramide sul tabellone (2)

A

Una volta raggiunta la piramide, puoi
prendere 'artefatto non raccolto piti
vicino alla piramide (2)

@D

Puoi usarlo per eseguire qualsiasi
mossa all'indietro nel tuo turno (vale
anche per retrocedere la zattera) (2)

Puoi spostarti sull'isola vicina

(spostandoti a sinistra o a destra)
) fino a 1 campo d’acqua di distanza

(5 - questi gettoni vengono dati

ai giocatori all'inizio della partita)

MASCHERE DEGLI DEI
(5 gettoni identici)

La maschera concede il favore degli déi
Maya e ti permette di salire fino al massimo
gradino della piramide (10 punti vittoria alla
fine del gioco) e raddoppia il valore di uno degli
artefatti Maya, il pit1 prezioso della collezione
del giocatore.

Se durante il tuo turno scavalchi o ti fermi
sul campo con una maschera degli dei, ottieni
questa maschera.

ATTENZIONE! Ogni giocatore puo avere al
massimo una maschera degli dei. Se hai gia
una maschera e attraversi il campo dove se ne
trova un’altra, non puoi prenderla.




Piramide

Puoi salire sulla piramide SOLO dalla zattera.
Usa il movimento di spostamento per scendere
dal campo anteriore della zattera sulla base
della piramide (oppure usa il salto se un altro
eroe e sul primo posto sulla zattera). Per salire
i singoli gradini della piramide, devi ottenere
iseguenti risultati con il lancio dei dadi al tuo turno
(puoi andare direttamente dalla zattera al primo
gradino della piramide, se hai abbastanza
mosse per farlo):

GRADINO 3

g +10 punti vittoria

‘GRADINO 2

(N2 P’

\ *5puntivittoria J

GRADINO 1
e
(M
e NP
{ *2puntivittoria J BASE
e Ricordati! Per salire in cima alla

) piramide e completare il gioco, devi
=="" possedere la maschera degli déi.

Se sei l'ultimo giocatore a entrare alla base
della piramide, o se non sei riuscito ad arrivarci
prima della fine della partita, perdi un artefatto
Maya (con il punteggio piut basso) e lo scarti
(non conta per il punteggio finale).

© 2026 Granna Tuttii diritti riservati www.granna.pl

Fine del gioco

Il gioco finisce immediatamente
in due casi:

1. Uno dei giocatori e salito in cima alla
piramide.

2. Tuttii giocatori sono almeno sulla base
della piramide.

Punteggio

Finita la partita, conta i punti per tutti

gli artefatti Maya raccolti e i gettoni azione
inutilizzati e, al totale ottenuto, aggiungi i punti
per la posizione del tuo eroe sulla piramide.

Se hai la maschera degli dei, raddoppia i punti
vittoria dell’artefatto piu prezioso che hai
raccolto.

In caso di pareggio, vince il giocatore che

ha raccolto piu artefatti. In caso di ulteriore
pareggio, vince il giocatore che si & posizionato
sul gradino piu alto della piramide. In caso

di ulteriore pareggio, condividete la vittoria.

Variante a 2 giocatori

Scegliete 2 eroi per giocatore e usateli
alternativamente (giocatore A - eroe 1,
giocatore B - eroe 1; giocatore A - eroe 2,
giocatore B - eroe 2, ecc.). Fate le mosse dei
vostri eroi separatamente (un eroe in un dato
turno, non entrambi), ma i gettoni mossa sono
in comune tra per entrambi eroi di un giocatore.
Il resto delle regole rimane invariato...

Il giocatore i cui eroi hanno accumulato

piu punti vittoria alla fine vince.

GRANNA
]
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= I'pyna gocnigHuKiB i IyKayiB NpHUrof BUPyLIa€ B IIMOMHN JOKYHIIIB, 100

7
! * 3HANTH CITifV KyIbTYpH OuBinisanii Maiis, AKi po3KugaHi 1o BCbOMY JIicy.
II06 36eperTu rapMoHi0 Mi>k IPUPOIOIO i TIOAMHOI0, MU TOBUHHI 3i0paTn
3a/IMIIKM 3aru6/10i HMBiNi3anii Ta HOBepHYTH IX Ha IXHe 3aKOHHE Mice — o mipamigu Maiis
B IeTeHapHOMYy MicTi Akakop. ITicns 6araTboxX TPyJHOHIIB i BUK/IMKiB MM JOCSTIN MiCI[4,

3BiJKM ByKe 6a4uMO MeTy HanIoi MaHApiBku. XTo 30epe Haii6inbure apTedaKTis,
a XTO 3acTpsATrHe B 6arHIOLi TPONiYHOrO JIicy i He AicTaHeThCsA o mipamign?

Kamynun / SIryap / Tykan / Iryana / Kami6apa

1 Irpose none
3 3-X eJIeMeHTiB

[ P iy 5
‘ =), & rnzp !5??‘;\"’
RERARL

5 Macok 1 mapkep

22 >XeTOHU
apredakTiB : 6oriB OCTaHHBOTO
Maiia ' rpaBL A




NiaroToeka A0 Tpu
1. Cxnanm irpose morne 3 TppOX YaCTHH.

2. 36epy mipaminy i 3akpinu ii y motpi6HoMy
Miclji HanpuKinyji irposoro nons. Ilicas rpu sHiMn
JMlIe BepXiBKy mipaMinn, mo6 momictuTy ii

B KOPOOKY.

3. PosmicTy mroTH Ha pivii y cTapToBiii mosuiii
Ha [IOYaTKY irpOBOTO IOJA.

&, =
Te

4. Posmictu no 2 apredpaktu Maiis
BUIIaIKOB/M YMHOM Yy BUSHAYEHUX
MiCIAX.

9. Pospait KO>KHOMY I'paBIIo 1 3emenmin
>KeTOH Jil /1 mepecTpuOyBaHHs
3 ocTpoBa Ha ocTpiB (auB. KeToHU Hiii).

6. Ioxmamgy o 1 >KeTOHY Ail BUIIaJKOBYM Y/ HOM
y BUSHAYEHUX MIiCIAX (PEelITY )KeTOHIB IOK/IaN
Hasazl y KOpoOKy — BOHM He 6epyTh y4acTi B I'pi).

7. PosMicTy CTiIbKM MacoK GOriB y BU3HAYEHUX
MiCISIX, CKiJIDKM I'PaBLiB Oepe yyacTp y Ipi.
Ilepexonaiics, 1110 Ha KOXHIJ JOpixX1li irpoBoro
noss (miBa, cepefiHA Ta IIpaBa) € IpUHAIMHI OfiHa
Macka 6oris. [Tokmagu pemry Macok Hasaf y
KOpOOKY — BOHM He 6epyTb y4acTi B Tpi. ;

8. O6epu cBoro repos ta BignoBigHy Qiuiky.

9. [lok/raiu MapKep OCTaHHBOTO IPABLA TIOPYY k
13 iIrpOBMM IIOJIEM.

i &
| P

Haiimonopmmii rpaBenb nouynHae rpy. Ilounnaroun
3 IpaBLis IPaBOPYY Biff HHOTO (IIPOTY FOXMHHIKOBOI
CTPilKM), IpaBli 10 Yep3i po3MilyI0Th CBOIX
repoiB y Oyzb-sAKMX BIIBHMX MiCIIX Ha IIOTaX.

Merta rpu

Orpumaty Hali6inbIIy KiTbKiCTh MepeMOXKHIX
6ais.

Sk rpatu

I'pa ckajja€TbCA 3 payH/JiB, B AKUX XiJl IEPEXOANTD
3a TOIMHHUKOBOIO CTpPifKo0. Y cBili Xin:

e
1. Ilepesip, un TBiii repoii € octanuii (cam) R .
Ha IIAXY A0 mipamigu. :
Sxmmo Tax: BisbMI MapKep OCTaHHbOTO
I'paBIiAd — BiH JO3BO/IAE BUKOPUCTATH
poparkoBy piro PY X'V y cBif xif.
SKIo T Ta iHMINIi TpaBelb 3aliMA€ETe
HaliBifggajIeHimi mo3uilii Ha OgHaKOBiV BigcTaHi
BiJl ipaMifiy, HIXTO HE OTPUMYE MapKep.

2. Kupnaii xocrTi.

Kupait Bci ky6uxu. Tu moxxen 1 pas mepeKnHyTH
Oynb-AKY KilbKiCTh KyOUKiB.

3. 3po6u xis.

CuMBO/IM Ha BEpXHiX IPaHsIX KYOUKiB BKasyTh
Ha 71i1, sSIKi MO)XHa BUKOHATH. Brbepu il muie

3 IBOX KyOMKiB. MOXHa BUKOHYBATH i B OyIb-IKOMY
HOPsAAKY a00 BiTMOB/IATICA Biff iX BUKOHaHHA (KpiM
Ail mepeMileHH IIOTY — Ije 000B A3KOBUIT PyX).

R o



1 : | \ Iicrma rpu sHiMu munre
. BepXiBKy IipaMinu, mo6
‘ IOMIiCTUTH i1 B KOPOOKY.




All TPABUIB
W XIO

.... y | HePeMICTM Fepo;{ Ha O HY ITIOPOXXHIO
‘ K/TITUHKY JIiBOpPYY, IpaBopyd abo
Briepey (MZHATICA Ha IUTIT 60 MICT, |
31/ITH 3 IIJIOTY 9 MOCTY, pyXaTHCs
II0 CyXOJOIY).

Lo o

S

IMam’arait! Ha 1 kaiTuHLi MoXKe OyTH yiie
1 repoit, a pyxaTucs Hasaj, He MOXHa! o5

CTPUBOK 4
Crpubait yepes piuky BIepes

3 OJJHOTO OCTPOBa Ha iHIINMII 260
nepecTpyubOHM Yepe3 QilIKy iHIIOTO
TpaBIis BIiepef ui BOIK (Ha cyxopori,

BITEP

IlepemicTu miT Ha OFHY KAITUHKY
BIIEPE]T, HE3AJIE)KHO BiJ] TOTO, YN

€ Ha HbOMY (iKY iHIIMX TPaBLiB
911 Hi. 3aBX/Y TOTPIOHO BUKOHYBATU
1}0 JIif0 3 cMBONIOM BiTpy. He fosBonsaeTbcs
mepeMillyBaTy IIIT il MOCTOM, IKIIO (ilka
CTOITb Ha IIJIOTi B TAKOMY II0JIO>KEHHI, 1110
yHeMOoXXIUBMIo€ pyx. IlJoiiHo Mt focArae
IipaMiju, I0TO B)Ke He MOXKHA ITepeCyBaTH.

YBATA! Ha gesAxkux rpaHsax KyOUKiB TaKOXK
€ 2 CMMBOJIN: CTPMOOK Ta BiTep i pyx Ta BiTep.
O6upBi il MO>KHAa BUKOHATH B Gyb-AKOMY
HOPAAKY. 3aBXKIM NOTPiOHO BUKOHATH JIif0
3 CIMBOJIOM BiTpy.

K BIABYBAETbHCSH CTPUBOK?

Tu mosken:

1. IlepectpubnyTH Yepes ¢imky iHmOro
rpaBliA BIiBO, BIIPaBO 400 BIIEpef, AKIIO
€ Bi/IbHE MiCIje, fle MOXKHA IIPU3EM/INTUCA.

2. Crpubnytu BIIEPE] no piumji,
Jie pPO3TALIOBAHMUII CMMBOJI CTPMOKa
(a60 moOABITHMIT CUMBOJI — TOJi IOTPIOHO
3pOOUTM 1BA CTPUOKA).

3. Crpubaii 3 IIOTY Ha IUTIT TaM,
Tie € CUMBOJI CTpUOKa.

Tu He MOXKe:

1. IlepecTpubuyTH Yepes GilIKy iHIIOrO rpaBLs
1o fiaroHarti (a6o mireporo I') abo Hasap (k1o
HEe BUKOPUCTOBYEII BiTIOBIHMIL )KETOH Jil —

IUBITHCSA YKETOHM [il1).

2. TlepecTpuOHY TV OHOYACHO Yepe3 PiuKy
i pimky iHIIOTO TPaBILS.

3. IlepecTpnbHyTHU Yepe3 piuKy npaBopyd abo
nMiBOpYY (OKpiM CTpMOKIB 3 I/IOTY Ha IUIIT).

4. TlepecTpubHyTH Yepes iBi (ilky rpaBLiB
OTHOYACHO.




Y rpi € 3 TUIIN JKETOHIB:

@f/ _ APTE®AKTU MAJLSA
2) (BapricTio Bif 2 10 5 mepeMO>KHMX 6atiB)
AU,

SK1o mig 9ac cBOTo XOAy TU 3yIMHUIICS
abo0 mporifenn yepes moje 3 apredakrom Maiis, T
OTPUMYELI BEPXHIlT )KeTOH i3 11boro crocy. Lndpu
Ha apTedakTax Maiis — 1je mepeMoXxHi 6anu
HaIlpUKiHI rpu.

XETOHU JIIN
(7 BUMiB XK€TOHIB, K1 JO3BOIAIOTH
BUKOHATM JOFATKOBY [if0)

SIK1O Mmif| 9ac CBOTO XOAY TI BCTaHeI! abo IMpoiifier
yepes I0JI€ 3 )KETOHOM Jii — TV OTpUMYEII )KETOH
nii. I1i >keTOHM MO>XHA BUKOPUCTATH Iif] Yac
HACTYITHMX XOAiB (C/Iif K/1acTit iX y KopoOKy micis
BUKOpYCTaHH:A). Ko>keH HeBUKOPUCTaHMIT )KETOH
nae 1 mepeMoyXHMIT 6an HATTPUKIHII TP

JKeroHn giii (B fy>XKkaX — KiNbKicTh IEBHNUX
JKETOHIB y Ipi):

Mo>KkHa BUKOHATH [ii0 3 KyOMKiB 3a
opmuH xin (2)

Mo>kHa BUKOPUCTATH JOJATKOBUII
cTpn6oK (2)

MoskHa MiHATICA MiciiAMM (CKpi3b,
KpiM mipaminm) 3 cycigHbo0
HepIeHANKYIAPHOI ¢imkoro (2)

ITpu mocsATHeHHi MipaMify MOKHa
B3s1TU apTedaKT, HallBifmameHimmit Bifg
nipaMiny Ha irpoBoMy mosi (2)

ITpu mocsATHEeHH] MipaMify MOXKHa
B3s1TY apTedaKT, HAOMVKINIL O
nipaminn (2)

Y cBiit Xiff MOXKHA BUKOHATH OyIb-AKY
iI0 y 3BOPOTHOMY HaIIPSIMKY (TaKOXX
CTOCYETBCS PyXYy IUIOTY Hasax) (2)

MO>KHa CTPMOHYTHU Ha CyCifiHil ocTpiB
(1iBopyd a60 ImpaBopyY) /IuIle Yepes

1 KTITHHKY 3 BOFOI0 3 BOfoMo (5 — i
JKETOHM JAIOTh TPABIISIM Ha II0YaTKY I'py)

MACKHN BOTIIB
(5 ofHaKOBUX >KETOHIB)

Macka fapye npuxunbHicTs 60riB Maiist

1 f03BO/IsA€ MiFHATIICA Ha HAIBUINNI piBeHb
mipamigu (10 6amiB mepeMoru HaIPUKiHI TPIL)
i IOJIBOIOE BAPTIiCTh OJHOTO 3 HAMIIIHHIIINX
apredaxTiB Maiis y KomeKnii rpaBIs.

SIkiio y cBiit Xif Ti 3ynuHuIICs abo mporigent
Jyepes IoJie 3 MacKOIO OOriB, TO OTPUMYELI 110
MacKy.

YBATA! Ko>xeH rpaBenb MO>XXe MaT¥l MAaKCUMYM
OfHYy MacKy 6oriB. SJIKio y Tebe B>Ke € MacKa i T!
IIPOXOAMLI Yepe3 II0JI€, [ie SHAXOAUTHCA iHIIa —
1i B3ATU HE MOXXKHa.




Nipamisa KiHeub rpu

Ha nipaminy moxxna saittu TUIBKW 3 nnory. I'pa sakiHuyeTbCA Ofipa3y OfHUM
BuxopucToByit fio pyxy, 06 CIIyCTUTHCH 3 IBOX CIIOCO0iB:

3 IIepeHbO1 KIITUMHKMY IIJIOTY O OCHOBM IIipaMifin
(ab0 BuKOpUCTal CTPUOOK, SKIIO MEPETHE Miciie
Ha IJIOTi 3arimMae iHmmit rpaBerp). [llo6 migusaTncs
Ha IIeBHMII piBeHb MipaMifiy, TOTPi6HO oTpyuMaTn
HACTYIIHI pe3y/IbTaTyi KUAKa KyOyKa y CBill Xif
(Marouy HeOOXifHI i1, HA TepIINiT piBEHb MOXKHA

MOTPANUTY IIPSAMO 3 IIJIOTY): I'IiAdeYHOK Sanis

ITics rpu mopaxyit 6ann 3a Bci 3ibpaHi apTedakTn
Maiis Ta HeBUKOPUCTaHi JKETOHU Jiif, a TAKOX
mopait 6anu 3a po3MillleHHsI Tepost Ha TipaMifi

Io 3arajpHOI cymu. k1o y Tebe € Macka

60TiB, TO CTif TOBOITHU CBOI 6amu mepemMory 3a
HAWI[iHHIMNIT apTeaKT, IKUI T MA€EIIL.

Y pasi Hiumel nepemarae rpaBelp, sIKIit 310paB
6inbure apredakTiB. Y pasi e ogHiei HiuMel
IepeMarae rpasellb, AKMUI CTOITh Ha BUILOMY

piBHI mipamigu. Y pasi e ofiHi€i HiYME PO3AiMiTh

1. OpyH i3 TpaBLIiB MifIHABCA Ha BEpIIUHY
mipamign.

2. Yci rpaBli 3HaXOAATHCA NPUHAIMHIL
Ha OCHOBI IipaMipmu.

PIBEHD 3

TR

+ 10 6aniB nepemorn

PIBEHD 2

(ENR P

\ +506amis nepemorn

PIBEHDb 1
~ = IepeMory
%
« ™ P : !
L + 2 6anu nepeMmorn 5 OCHOBA BaplaHT AAa ABox rPaBulB

Bubepits mo fiBi dimmku i rpariTe HUMU 10 Yep3i
(rpaBeup A — ¢imka 1, rpaBens b — dimxa 1;
rpaBenb A — ¢immka 2, rpaBenp b — ¢imka 2
tomio). Pobith xozm cBoix Gilrok okpemo (ofHa
¢imka Ha OfUH XifI, a He 06MABI (iurkm), ame

IMam’arait! 11106 migHATICSA HAa BEPLIVHY
nipaMiny i 3aBepIINTH TPy, HOTPIOHO MaTH
MacKy 60riB.

SIKIIIO TV OCTaHHIN TpaBelb, AKMIL 3aJI1I0B Ha BUKOPJCTOBYJiTe Habip >KeTOHIB Aiif, 1[0 Ha/eXaTh
OCHOBY HlipaMifn, a6o He ficTaBCs 0 TMipaMian 1o 060x ¢imrok. IHII mpaBuIa 3aMUIIAIOTHCS

IO KiHIISI Py, TM BTpadaell ofuH apTedakt Maiis He3aMiHHMMM. ['paBens, uni ¢imku 3ibpanu pasom
(3 HaltHVOKYMM 6aToM) 1 CKMIa€! Jioro (BiH He Oinblle epeMOXXHNX OasiB, BUTPAE IPY.

BPaXOBY€ETbCA y QiHANTBHOMY Hif[paXyHKY).

© 2026 Granna Bci mpaBa 3axumeno www.granna.pl GRAN NA
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Description du jeu

= Un groupe d’explorateurs et d’aventuriers s’enfonce au cceur d'une jungle
* lointaine afin de retrouver les vestiges dispersés de la civilisation maya.
Pour rétablir ’harmonie entre la nature et I’ccuvre de ’homme,
vous devrez rassembler les restes d’'un monde disparu et les ramener a leur juste place :
la pyramide maya de la 1égendaire cité d’Akakor. Aprés de nombreuses épreuves et dangers,
vous apercevez enfin votre objectif. Qui récoltera le plus d’artefacts ?
Qui s’enlisera dans la boue de la forét tropicale sans jamais atteindre la pyramide ?

1 plateau
en 3 parties

22 jetons 17 jetons 5 masques 1 marqueur 2 radeaux 4 dés en bois
artefacts action . des dieux dernier

mayas joueur




Mise en place
1. Assemblez le plateau de 3 parties.

2. Assemblez la pyramide puis fixez-la au
bout du plateau. Une fois la partie terminée,
démontez uniquement le sommet de la pyramide
pour pouvoir la ranger dans la boite.

3. Placez les radeaux sur la riviére, a leur
position de départ.

@ & Placez aléatoirement 2 artefacts
2, mayas sur chacun des emplacements
indiqués.

9. Donnez a chaque joueur 1 jeton
e — action vert permettant d’effectuer
un saut entre deux iles (voir : Jetons action).

6. Placez aléatoirement 1 jeton action sur
chacun des emplacements indiqués. Remettez
les autres dans la boite - ils ne sont pas utilisés
dans le jeu cette fois-ci.

7. Placez autant de masques des dieux qu'ily a
de joueurs sur les emplacements prévus.
Assurez-vous quil y ait au moins 1 masque dans
chacune des trois voies du plateau (gauche,
centre, droite). Remettez les autres masques
dans la boite - ils ne sont pas utilisés dans

le jeu cette fois-ci.

B. Choisissez votre héros et sa figurine
correspondante.

9. Placez le marqueur dernier joueur a coté

-

Le plus jeune joueur commence. En partant
du joueur situé a sa droite (dans le sens
inverse des aiguilles d’'une montre), les
joueurs placent tour a tour leur figurines sur
un emplacement libre sur les radeaux.

But du jeu

Obtenir le plus grand nombre de points de
victoire.

Comment jouer

La partie se déroule en tours, dans le sens des
aiguilles d’'une montre. A votre tour :

1. Vérifiez si votre héros est le plus éloigri%i
de la pyramide (et seul). :
Si oui, prenez le marqueur dernier
%% | joueur Ilvous permet deffectuer
\.j une action MOUVEMENT
supplémentaire durant votre tour.

Si plusieurs joueurs sont a égalité en derniere
position, personne ne prend le marqueur.

2.Lancez les dés.

Lancez les 4 dés. Vous pouvez relancer une
seule fois le nombre de dés de votre choix.

3. Effectuez vos actions.

Les symboles obtenus sur les dés indiquent

les actions disponibles. Choisissez 2 dés et
effectuez les actions correspondantes. Vous
pouvez effectuer ces actions dans I'ordre que
vous souhaitez ou choisir de ne pas les effectuer
(al'exception de déplacer le radeau, qui est

obligatoire).

—— =



|

Une fois la partie terminée,
démontez uniquement
le sommet de la pyramide
pour pouvoir la ranger
dans la boite.




ACTIONS DES JOUEURS

% MOUVEMENT

Déplacez votre héros d'une case
libre vers la gauche, la droite

ou vers I'avant (monter sur un
radeau ou un pont, descendre
d'un radeau ou d’'un pont, se déplacer sur la
terre ferme).

0%

L*

Attention ! Un seul héros peut occuper une
case ala fois, et il est interdit de reculer!

SAUT

Sautez d’'une ile 4 une autre en
avant ou par-dessus le héros
d’'un autre joueur vers l'avant,

la gauche ou la droite (sur la terre "

ferme, un pont ou un radeau).

VENT

Déplacez le radeau d'une case
vers l'avant, quil y ait des héros
dessus ou non. Cette action est
toujours obligatoire. Vous ne
pouvez pas déplacer un radeau sous un pont si

son passage. Lorsqu'un radeau atteint la
pyramide, il ne peut plus étre déplacé.

ATTENTION ! Sur la face du dé, on trouve
également des icones doubles : saut et vent,
ainsi que mouvement et vent. Vous pouvez
utiliser ces deux actions dans l'ordre de
votre choix. L'action vent reste toujours
obligatoire.

COMMENT FONCTIONNE LE SAUT ?

Vous pouvez:

1. Sauter par-dessus le héros d'un autre joueur
vers la gauche, la droite ou I'avant, a condition
qu'une case libre permette d’atterrir.

2. Traverser la riviere VERS LAVANT sur
un emplacement portant I'icone saut
(ou une icone double - dans ce cas,
vous aurez besoin de deux sauts).

3. Sauter d’'un radeau a I'autre sur un
emplacement portant l'icone saut.

Vous ne pouvez pas :

1. Sauter par-dessus le héros d'un autre
joueur en diagonale, en L ou vers l'arriére
(sauf avec un jeton action approprié —
voir : Jetons action).

2. Sauter a la fois par-dessus une riviere
et un héros.

3. Traverser la riviere vers la droite ou vers
la gauche (sauf entre deux radeaux).

4, Sauter a la fois par-dessus deux héros.




Il existe trois types de jetons : "N Une fois sur la pyramide, récupérer

l'artefact le plus éloigné de la
@f/ _ ARTEFACTS MAYAS pyramide (2)
¢ @ 2, (valeur de 2 & 5 points de victoire)

T : . . 2
ne fois surl ramide, r rer
Si, durant votre déplacement, vous ‘ !'E‘ ] Whe giote st e gpgsmilly wec s

l'artefact le plus proche de la
vous arrétez sur une case artefact maya ou la M)
traversez, vous prenez le jeton du dessus de la Py
pile correspondante. Les artefacts rapportent

leurs points de victoire a la fin de la partie. LT R A s T ..
* pendant votre tour (y compris faire
JETONS ACTION reculer un radeau) (2)

/ \ (7 types de jetons permettant des e S o e
BN i : ] Rejoindre une ile voisine située
Ao ) actions supplémentaires) ;
a 1 case d’eau vers la gauche ou la

Sivous vous arrétez sur une case jeton action droite (5 jetons — distribués en
ou la traversez, vous prenez ce jeton. Vous début de partie)
pouvez l'utiliser 4 tout moment pendant la —
partie (puis, remettez-le dans la boite). Chaque MASQUES DES DIEUX
jeton inutilisé vaut 1 point de victoire ala fin ) (5 jetons identiques)

de la partie.
Le masque accorde la faveur des dieux

Effets des jetons action (entre parenthéses, mayas .et permet d’accédgr au sommgt de !a .
le nombre total de jetons de chaque type) : pyramide (et gagner 10 points de victoire) ainsi
que de doubler la valeur de votre artefact maya

Utiliser les résultats de 3 dés pendant le plus précieux.
votre tour (2)
Sivous vous arrétez sur une case contenant

‘g x3 '
un masque ou la traversez, vous le prenez.

: \ Effectuer 1 saut supplémentaire (2) : i :
\ Attention ! Chaque joueur ne peut posséder

qu'un seul masque. Si vous en avez déja un,
Echanger votre place avec un héros vous ne pouvez pas en prendre un autre.

(*(—)* adjacent perpendiculairement (sauf
sur la pyramide) (2)




La pyramide

Vous ne pouvez accéder a la pyramide

que depuis un radeau. Utilisez une action
mouvement pour passer de la case avant du
radeau a la base de la pyramide. Si cette case
est occupée, vous pouvez utiliser un saut. Pour
monter sur les différents niveaux, vous devez
obtenir les combinaisons nécessaires avec vos
dés (vous pouvez passer directement du radeau
au ler niveau de la pyramide, a condition
d’avoir suffisamment d’actions pour cela) :

L *+ 10 points de victoire

* NIVEAU 2

(N2 P’

\_ * 5 points de victoire

NIVEAU 1
e
%%
s N5
{ *+2pointsdevictoire | BASE
T Important ! Pour atteindre le sommet

|

et déclencher la fin de partie, vous devez
D) =

posséder un masque des dieux.

Si vous arrivez a la base en dernier, ou si vous
n'atteignez jamais la pyramide avant la fin de
partie, vous perdez un artefact maya (celui de
plus faible valeur) et le mettez de coté (vous ne
le comptez pas dans le score final).

© 2026 Granna Tous droits réservés

www.granna.pl

Fin de la partie

La partie se termine immédiatement
dans I'un des deux cas suivants :

1. Un joueur atteint le sommet
de la pyramide.

2. Tous les joueurs ont atteint au moins
la base de la pyramide.

Décompte des points

Une fois la partie terminée, comptez les points
correspondant a tous les artefacts mayas collectés
ainsi qu'aux jetons action non utilisés, puis ajoutez

a ce total les points obtenus pour avoir placé votre
héros sur la pyramide. Si vous possédez un masque
des dieux, doublez les points de victoire correspondant
al'artefact le plus précieux parmi ceux que vous
avez collectés. En cas d'égalité, le joueur qui a collecté
le plus d’artefacts remporte la partie. Si I'égalité
persiste, le joueur qui se trouvait sur le niveau le plus
élevé de la pyramide remporte la partie. Si 'égalité
persiste encore, partagez la victoire.

Variante pour 2 joueurs

Choisissez chacun 2 héros et jouez-les en
alternance (joueur A - son héros 1, joueur B -
son héros 1 ; joueur A - son héros 2, joueur B -
son héros 2, etc.). Effectuez les déplacements
de vos héros séparément (un seul héros chaque
tour), mais utilisez une réserve commune de
jetons d’action pour vos deux héros. Les autres
régles restent les mémes. Le joueur dont les
héros ont accumulé le plus grand nombre de
points de victoire remporte la partie.

GRANNA
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Popis hry

A

7
I E Skupina prieskumnikov a dobrodruhov sa vydava do hlbin vzdialenej
e * dZungle, aby nasla stopy mayskej kultiary roztrusenej po lese. Aby sme
zachovali harmoéniu medzi prirodou a ¢lovekom, musime zhromazdit
pozostatky zaniknutej civilizacie a vratit ich na miesto, kam patria - do mayskej pyramidy
v legendarnom meste Akakor. Po mnohych atrapach a vyzvach dorazime na miesto,
odkial je uz vidiet ciel nasej cesty. Kto nazbiera najviac artefaktov a kto uviazne
v bahne daZzd'ového pralesa a k pyramide sa nedostane?

22 7etonov 17 zetonov 5 masiek 1 Zeton
mayskych akcii . bohov posledného
artefaktov ' hrdinu



Priprava hry
1. Zostavte hraciu dosku z troch ¢asti.

2. Zostavte pyramidu a potom ju pripevnite
na prislu§né miesto na konci hracej dosky.

3. Umiestnite plte na rieku do $tartovace;j
pozicie na za¢iatku hracej dosky.

4. Nahodne umiestnite po 2 mayské

:
i IO
Q 2/ artefakty na uréené poli¢ka.

9. Rozdajte kazdému hracovi 1 zeleny
% akény Zeton, ktory umoziuje preskodit
medzi ostrovmi (pozri: fungovanie akénych
zeténov).

6. Nahodne umiestnite po 1 akénom Zeténe
na urcené poli¢ka (zvys$né Zetény vratte do
krabice - nezuc¢astiiuju sa hry).

7. Umiestnite na uréené poli¢ka tolko masiek
bohov, kol'ko je hrdinov v hre. Uistite sa, Ze v
kaZdom pruhu hernej dosky (lavom, strednom

a pravom) je aspon 1 maska bohov. Zostéavajtice
masky vloZte spit do krabice - nezti¢castiuju

sa hry.

8. Vyberte si svojho hrdinu a prislusnu figarku. |

9. Umiestnite Zetén posledného hraca vedla
hracej dosky.

Zacina najmladsi hraé. Poénic hra¢om po jeho
pravici (proti smeru hodinovych rucic¢iek)
hraci postupne umiestiiuju svojich hrdinov na
volné miesta na pltiach.

Ciel' hry
Ziskajte ¢o najviac vitaznych bodov.

Ako hrat

Hra prebieha v tahoch v smere hodinovych
ruci¢iek. Vo svojom tahu:

1. Skontrolujte, ¢i vas hrdina zostal na cestt
k pyramide posledny (osamoteny). ke
Pokial dno: vezmite si Zet6n
%% | posledného hraca - jeho drzanie

\ \.j vam umozinuje vo vasom tahu pouZit
dal$iu akciu POHY BU. Pokial spolu
s inym hréd¢om obsadzujete najvzdialenejsie
pozicie v rovnakej vzdialenosti od pyramidy,
Zet6on nedostanete.

2. Hod'te kockami.

Hod'te vSetkymi kockami. MdZete znova 1 krat
hodit [ubovolnym poc¢tom kociek.

3. Vykonaijte akciu.

Symboly na strandch kociek oznacuja akcie,
ktoré mozete vykonat. Vyuzite akcie

z 2 vybranych kociek. Akcie mo6Zete vykonat
v lubovolnom poradi alebo sa ich vzdat
(okrem akcie pohybu plte - t4 je povinnd).




1 . | \ Po dokonceni hry rozoberte
. iba vrch pyramidy, aby sa
‘ zmestila do krabice.




AKCIA HRACA

» POHYB
.... ~ Posurite svojho hrdinu o jedno

‘ prazdne policko dolava, doprava. -
_ alebo dopredu (vstup na plt alebo ¢ 13

most, zosadnutie z plte alebo
mosta, pohyb po susi).

Pamitajte! Na danom policku mo6Ze stat iba
jeden hrdina a nemoZno sa pohybovat dozadu!

SKOK

Preskocte rieku dopredu z jedného
ostrova na druhy alebo preskocte
hrdinu iného hraéa dopredu
alebo do stran (po susi, moste

VIETOR

Posuiite plt o jedno policko
dopredu - bez ohl'adu na to, ¢i su
na nej hrdinovia alebo nie. Akciu
ikony vetra musite vzdy pouZzit.
NemozZete posunut plt pod mostom, ak na plti
stoji akykolvek hrdina v pozicii, ktora posun

znemozinuje. Akondhle plt dorazi k pyramide,

uZ sa s nou nesmie hybat.

POZOR! Na kocke sa nachadzaju aj 2 ikony:
ikona skoku + vetra a ikona pohybu + vetra.
Obe akcie mozZete pouzit v Iubovolnom
poradi. Akciu ikony vetra musite pouzit
vZdy.

AKO FUNGUJE SKOK?

MozZete:
1. Preskoc¢it hrdinu iného hracéa dolava,

doprava alebo dopredu, ak je tam prazdne pole,

na ktorom méZete pristat.

2. Preskoc¢it DOPREDU rieku v mieste, kde sa
nachddza ikona skoku (alebo dvojita ikona —
v tom pripade potrebujete dva skoky).

3. Preskodit z plti na plt v mieste,
kde sa nachadza ikona skoku.

NemozZete:

1. Preskocit postavu iného hraca sikmo
(alebo pohybom v tvare pismena L) alebo
dozadu (iba ak pouZijete prislusny akény

zeton — pozri: fungovanie akénych Zeténov).

2. Preskocit sucasne rieku aj postavu.

3. Preskodit rieku doprava alebo dolava
(s vynimkou skoku z plti na plt).

4, Preskocit suc¢asne dvoch hrdinov.




V hre su 3 typy Zetoénov:

(\f‘} MAYSKE ARTEFAKTY
¢ 2 ) (vhodnote 2 az 5 vitaznych bodov)
SO

Pokial pocas svojho tahu zastavite
alebo prejdete cez pole s mayskym artefaktom,
ziskate horny Zetén z daného balicka. Mayské
artefakty maja hodnoty, ktoré predstavuji
vitazné body na konci hry.

AKCNE ZETONY
(7 druhov Zeténov umoziujicich
vykonanie dal$ej akcie)

&

Pokial pocas svojho tahu zastavite alebo
prejdete cez pole s Zeténom akcie, ziskate tento
Zetén. Zetény akcie moZete vyuzit pocas hry
(po pouziti ich vratte do krabice). Kazdy
nevyuzity Zetén ma na konci hry hodnotu

1 vitazného bodu.

Funkcie akénych Zeténov (v zdtvorke je
uvedeny pocet jednotlivych Zeténov v hre):

s

Mozete pouzit akciu 3 kocky za tah
(2)

Mobzete pouzit dalsi skok (2)

mimo pyramidu) s hrdinom, ktory
stoji kolmo vedla véas (2)

Moézete si vymenit miesto (kdekolvek

G

o

—y | Po dosiahnuti pyramidy moZete vziat
‘001" artefakt z hernej dosky, ktory je od
pyramidy najdalej (2)
(a~N Po dosiahnuti pyramidy si moZete
@e®| vziat nezobrany artefakt, ktory sa

nachéadza najblizsie k pyramide (2)

MobzZete vykonat v danom tahu
akukolvek akciu smerom vzad
(plati aj pre cuvanie s vorom) (2)

MoZete sa presunut na susedny

ostrov (pohybovat sa dolava alebo
i) doprava) vzdialeny maximélne

o 1 pole vody (5 - tieto Zetény hraci

dostavaju na zac¢iatku hry)

MASKY BOHOV
(5 rovnakych Zeténov)

k[

Q@

Maska zaist'uje priazein mayskych bohov

a umoznuje vyliezt na najvyssi stupen
pyramidy (10 vitaznych bodov na konci hry)

a zdvojnasobuje hodnotu jedného najcennejsieho
mayského artefaktu v hracovej zbierke.

Pokial pocas svojho tahu zastavite alebo prejdete
polickom s maskou bohov, ziskate tito masku.

POZOR! Kazdy hra¢ m6ze mat maximéalne
jednu masku bohov. Pokial uz masku méte
a prejdete polickom, na ktorom sa nachadza
dalsia, nemdzete si ju vziat.




Pyramida

Na pyramidy moéZete vystupit LEN z plti.
Pouzite akciu pohybu, aby ste zostupili

z predného pola plti na zdkladiiu pyramidy
(alebo pouzite akciu skoku, ak prvé miesto na
plti obsadil iny hrdina). Aby ste mohli vystupit
na jednotlivé stupne pyramidy, musite vo svojom
tahu dosiahnut nasledujuce vysledky hodu
kockou (moZete sa dostat z plti priamo na 1.
stupen pyramidy, pokial Vam na to staci akcia):

( *+ 10 vitaznych bodov

SCHOD 2

® NP Y

\ +5vitaznych bodov

SCHOD 1
F 0% y/ -
NP
( +2vitaznébody | ZAKLADNA
= Pamétajte! Pre vystup na vrchol

1,300 pyramidy a ukonéenie hry musite mat
masku bohov.

Pokial ako posledny hrac vstapite na zédkladiiu
pyramidy alebo ak sa Vdm nepodarilo dostat
na pyramidu pred koncom hry, stratite jeden
ohodnotenim) a odloZite ho (nezapocitavate
ho do kone¢ného skdre).
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Koniec hry

Hra kon¢i okamzite jednym z dvoch
sposobov:

1.]Jeden hrac vystupil na vrchol pyramidy.
2. V3etci hraci sa nachddzaji aspon na
zakladni pyramidy.

Bodovanie

Po skonceni hry sc¢itajte body za vSetky
nazbierané mayské artefakty a nevyuzité
akéné Zetony ak ziskanej sume pridajte body za
umiestnenie hrdinu na pyramide. Ak vlastnite
masku bohov, zdvojnésobte vitazné body za
najcennejsie z artefaktov, ktoré ste nazbierali.
V pripade remizy vyhrava hrac, ktory nazbieral
viac artefaktov. V pripade dalsej remizy vyhrava
hrag, ktory stdl na vy$Som stupni pyramidy.

Pri pretrvavajicej remize sa o vitazstvo podelte
rovnym dielom.

Variant pre 2 hracov

Vyberte sa po 2 hrdinoch a hrajte s nimi striedavo
(hra¢ A - hrdina 1, hra¢ B — hrdina 1; hrac¢ A -
hrdina 2, hra¢ B - hrdina 2 atd.). Vykonéavajte
tahy svojich hrdinov samostatne (v danom tahu
jeden hrdina, nie obaja), ale vyuZzivajte spolo¢ny
bali¢ek akénych Zeténov pre oboch vasich
hrdinov. Ostatné pravidla zostdvajud bez zmeny...
Vyhrava hra¢, ktorého hrdinovia nazbierali
dohromady viac vitaznych bodov.




O" Przemek Wojtkowiak \‘ Joanna Rzepecka

4% Popis hry
I == Skupina prazkumniki a dobrodruht se vydava do hlubin vzdalené
e * dZungle, aby nasla stopy mayské kultury roztrousené po lese. Abychom
zachovali harmonii mezi ptirodou a ¢lovékem, musime shromazdit
pozistatky zaniklé civilizace a vratit je na misto, kam patii - do mayské pyramidy
v legenddrnim mésté Akakor. Po mnoha atrapach a vyzvach dorazime na misto,
odkud je jiZz vidét cil nasi cesty. Kdo nasbira nejvice artefakti a kdo uvizne
v bahné destného pralesa a k pyramidé se nedostane?

1 3dilna

Do
hraci deska

Z

\‘_ﬁ"

22 7etond 17 Zetonu 5 masek 1 Zeton
mayskych Al CI boht posledniho
artefaktt i hrdiny




Ptiprava hry
1. Sestavte hraci desku ze tfi ¢4sti.

2. Sestavte pyramidu a poté ji pfipevnéte
na piislusné misto na konci hraci desky.

3. Umistéte vory na feku do startovni pozice
na zac¢atku hraci desky.

4. Umistéte nahodné po 2 mayské
artefakty na urcena mista.

A&
9. Kazdému hraci rozdejte 1 zeleny

x akéni Zeton, ktery umoziuje pieskocit

mezi ostrovy (viz: fungovani akénich Zetont).

6. Umistéte nahodné po 1 akénim Zetonu
na uréena mista (zbyvajici Zetony vloZzte zpét
do krabice - netdcastni se hry).

7. Umistéte na uréena mista tolik masek
boht, kolik hrdind se hry ucéastni. Ujistéte se,
7e v kazdém pruhu herni desky (levém,
stfednim a pravém) je alespori 1 maska bohu.
Zbyvajici masky vloZte zpét do krabice —
neudcastni se hry.

8. Vyberte si svého hrdinu a odpovidajici
figurku.

9. Umistéte vedle hraci desky Zeton
posledniho hrace.

Hru za¢ind nejmladsi hra¢. Po¢inaje hracem
po jeho pravici (proti sméru hodinovych
ruéicek) hracéi postupné umistuji'své hrdiny
na volné mista na vorech.

Cil hry

Ziskejte co nejvyssi pocet vitéznych boda.

Jak se hraje

Hra probiha po kolech ve sméru hodinovych
rucicek. Ve svém tahu:

"‘i_.
L

1. Zkontrolujte, zda vas hrdina ziistal na
cesté k pyramidé posledni (osamocen).

Pokud ano: vezméte si Zeton
posledniho hrace - jeho drzeni vdm
umoziuje ve vasem tahu pouZit
dalsi akci POHYBU. Pokud spolu

s jinym hréd¢em obsazujete nejvzdalené;jsi
pozice ve stejné vzdalenosti od pyramidy,
Zeton nedostanete.

2. Hod'te kostkami.

Hod'te vSemi kostkami. MiZete znovu 1 Krat
hodit libovolnym poc¢tem kostek.

3. Proved'te akci.

Symboly na strandch kostek oznacuji akce,
které mtiZete provést. VyuZijte akce

ze 2 vybranych kostek. Akce mtiZete provést
v libovolném poradinebo se jich vzdat
(kromé akce presunu voru - ta je povinnd).

i i i i b




1 . | \ Po skonéeni hry demontujte
. pouze vrchol pyramidy, aby
‘ se ve$la do krabice




AKCE HRACE JAK FUNGUJE SKOK?

» POHYB
.... . Posuiite svého hrdinu o jedno :

‘ ’ prézdné politko doleva, doprava |

nebo doptedu (vstup na vor nebo

L

- e

MizZete:
1. Presko¢it hrdinu jiného hréce doleva,
doprava nebo doptedu, pokud je tam prazdné

most, sesednuti z voru nebo
mostu, pohyb po sousi).

Pamatujte! Na daném misté mtZe stat pouze
jeden hrdina a nelze se pohybovat dozadu!

SKOK

Preskocte feku dopiedu

z jednoho ostrova na druhy nebo
ptreskocte hrdinu jiného hrace

VITR

Posuiite vor o jedno policko
dopiedu - bez ohledu na to, zda
jsouna ném hrdinové, nebo ne.
Akci ikony vétru musite vzdy
pouzit. Vor nemuZete posunout pod mostem,
pokud na ném stoji néjaky hrdina v pozici,
ktera posun znemoznuje. Jakmile vor dorazi
k pyramidé, jiz se jim nesmi hybat.

POZOR! Na strané kostky se také nachazeji
2 ikony: skok + vitr a pohyb + vitr. Obé akce
miuZete pouZit v libovolném poradi.

AKkci ikony vétru musite pouZzit vZdy.

dopiedu nebo do stran (po sousi,

pole, na kterém mutiZete pristat.

2. Presko¢it DOPREDU feku v misté, kde se
nachdzi ikona skoku (nebo dvojita ikona —
v tom pripadé potrebujete dva skoky).

3. Presko¢it z voru na vor v misteé,
kde se nachazi ikona skoku.

Nesmite:

1. Preskocit postavu jiného hrace §ikmo
(nebo pohybem ve tvaru pismene L) nebo
dozadu (leda Ze pouZijete prislusny akéni

Zeton - viz: fungovani akénich Zetont).

2. Preskocit soucasné ieku i postavu.

3. Pireskotit feku doprava nebo doleva
(s vyjimkou skoku z voru na vor).

4. Pteskocit soucasné dva hrdiny.




Ve hre se vyskytuji 3 typy Zetonii:

@%&ff\ MAYSKE ARTEFAKTY
™S @ 2 (vhodnoté 2 az 5 vitéznych bodt)
IO

Pokud béhem svého tahu zastavite
nebo piejdete pres pole s mayskym artefaktem,
ziskate horni Zeton z daného balicku. Mayské
artefakty maji hodnoty, které piedstavuji
vitézné body na konci hry.

AKCNI ZETONY
(7 druhti Zetontt umoznujicich
provedeni dalsi akce)

N}
Pokud béhem svého tahu zastavite nebo
projdete pres pole s Zetonem akce, ziskate
tento Zeton. Zetony akce miZete vyuzit béhem
hry (po pouZiti je vratte do krabice). Kazdy
nevyuzity Zeton ma na konci hry hodnotu

1 vitézného bodu.

Funkce Zetont akci (v zavorce je uveden
pocet jednotlivych Zetont ve hte):

s

MizZete pouZit akci 3 kostky v jednom
tahu (2)

Muzete pouzit dalsi skok (2)

MuZete si vymeénit misto (kdekoli
mimo pyramidu) s hrdinou, ktery
stoji kolmo vedle vés (2)

G
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Po dosaZeni pyramidy muZete vzit

A

® artefakt z herni desky, ktery je od
pyramidy nejdale (2)
(a~N Po dosaZeni pyramidy si muzete vzit
@®®| nesebrany artefakt, ktery se nachézi

nejblize k pyramidé (2)

MtzZete provést vdaném tahu
jakoukoli akci smérem vzad
(platiipro couvédnis vorem) (2)

MiZete se presunout na sousedni
ostrov (pohybovat se doleva nebo

i} doprava) vzdileny maximdlné
o 1 pole vody (5 - tyto Zetony hraci
dostavaji na za¢atku hry)

MASKY BOHU
(5 stejnych Zetont)

k[
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Maska zajist'uje prizeii mayskych boht

a umoznuje vylézt na nejvyssi stupen
pyramidy (10 vitéznych bodt na konci hry)

a zdvojnasobuje hodnotu jednoho nejcennéjsiho
mayského artefaktu ve sbirce hrace.

Pokud béhem svého tahu zastavite nebo
projdete polickem s maskou bohd, ziskéte
tuto masku.

POZOR! Kazdy hra¢ miiZe mit maximalné jednu
masku bohti. Pokud jiZ masku méte a projdete
polickem, na kterém se nachdzi dalsi, nemtizete
sijivzit.




Pyramida

Na pyramidy maZete vstoupit POUZE z voru.
Pouzijte akci pohybu, abyste sestoupili

z predniho pole voru na zékladnu pyramidy
(nebo pouzijte akci skoku, pokud prvni misto
na voru obsadil jiny hrdina). Abyste mohli
vystoupit na jednotlivé stupné pyramidy,
musite ve svém tahu dosdhnout ndsledujicich
vysledkt hodu kostkou (mtiZete se dostat z voru
primo na 1. stupeil pyramidy, pokud Vam na to
staci akce):

\

+ 10 vitéznych bodd

*UROVEN 2
F.n. 9 9
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\ *S5vitéznychbodd
UROVEN 1
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Pamatujte! Pro vystup na vrchol
pyramidy a ukonéeni hry musite mit
masku boht.

Pokud jako posledni hrac¢ vstoupite na zdkladnu
pyramidy nebo pokud se Vidm nepodatilo
dostat na pyramidu pred koncem hry, ztratite
ohodnocenim) a odloZzite ho (nezapocitavate

ho do koneéného skore).

VSechna prava vyhrazena

Konec hry

Hra kon¢i okamzité jednim ze dvou
zpusobi:

1.]Jeden z hrac¢a vystoupil na vrchol
pyramidy.

2. Vsichni hraci se nachazeji alespon
na zdkladné pyramidy.

Bodovani

Po skonceni hry se¢téte body za v§echny
nasbirané mayské artefakty a nevyuzité akéni
Zetony a k ziskané sumé pridejte body za
umisténi hrdiny na pyramidé. Pokud vlastnite
masku boht, zdvojndsobte vitézné body za
nejcennéjsi z artefaktt, které jste nasbirali.

V ptipadé remizy vyhréava hra¢, ktery nasbiral
vice artefaktti. V pripadé dalsi remizy vyhrava
hrac, ktery stal na vy$$im stupni pyramidy.
Pri pretrvavajici remize se o vitézstvi podélte
rovnym dilem.

Varianta pro 2 hraée

Vyberte si po 2 hrdinech a hrajte s nimi stfidaveé
(hra¢ A - hrdina 1, hra¢ B - hrdina 1; hrac¢ A -
hrdina 2, hraé¢ B - hrdina 2 atd.). Provadéjte
tahy svych hrdinti samostatné (v daném tahu
jeden hrdina, ne oba), ale vyuZivejte spole¢ny
bali¢ek akénich Zetond pro oba vase hrdiny.
Ostatni pravidla ztGstavaji beze zmény... Vyhrava
hrég¢, jehoz hrdinové nasbirali dohromady vice

vitéznych bodt.
GRANNA

www.granna.pl



