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LEGENDA HRY

Je tomu ddvno, praddvno. Na obloze se
objevila nevidand zdive a z ni se vynorila
obrovskd létajici vec ciziho piivodu. Jeji prilet
vsak skoncil katastrofou = tézce poskozena
v bitve s nezndmymi nepidteli se jeste vysoko
na obloze v désivé explozi rozletéla na tisice
kusti, které jako giganticky meteoricky roj
zapadly do vsech moznych kencin prakticky
po celé planete. Casem se kazdy jednotlivy
kousek trosek ciziho komplexu dostal do
legend pod oznacenim Ztracené dédictvi,

b @ O mnoho staleti pozdéji se odkudsi
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zjevila véstkyne, prindsejici velké proroctvi.
Predpovedela, ze bude nalezen plan, podle
néjz je mozmé vsechna Ztracend dedictvi
shromdzdit a spojit, a ten, komu se to
podari, se stane meomezenym vlddcem.
Vojeviidci, hrdinové a dobrodruzi vseho
druhu se ihmed vydali na cesty s jedinym
cilem = najit onen plan, o kterém mluvila
vestkyne, a postupne také vsechna Ztracend
dedictvi. Ti, kteri se rozhodli zacir pdtrani
navstevou vestkyne, zjistili, ze se jednd
o_slepouw zenu, jejiz osud je neoddelitelné
spjat s troskami ciziho létajiciho komplexu
a jeho zihadnymi tviirci. To ona jim
poradila, aby nejprve vyhledali stary stroj
prapodivné konstrukce, kde by mohl byt
ukryt kyzeny plin — stroj, jejz nazyvala

Hvézdnym kordbem”.
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HERNf MATERIAL

V této hie jde o podstupovani

rizika, spravnou dedukci a nélezitou
porci Stesti. V kazdém svém tahu
zahrajete jednu kartu s cilem vyradit
soupeie ze hry nebo zjistit, kde se
nachazi karta Ztraceného dedictvi.
Jakmile dojdou karty v dobiracim
balicku, zacne fize patrani. Hrag,
ktery spravne odhadne, kde je

karta Ztraceného dedictvi, vyhraje.
Nenajde-li Ztracené dedictvi nikdo,
vsichni prohraji!

« pravidla hry
* 16 hracich karet
» 4 prehledové karty

B SESTRA OSUDU

hract karty

1
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1
piehledova karta 1
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POPIS KARTY

d
Poté zafi smite vyménit svou
zbylou kartu v ruce.

o T

Cislo poradi ve fazi patrani l
Toto cislo udava, v jakém poradi
piijdou hraci na radu ve fazi

patrani. Cim nizsi cislo, tim dfive

je piislusny hrac na rade.

Cetnost vyskytu

Pocet vysvicenych bodti udava,

kolikrat se dana karta v balicku

vyskytuje.

Nazev karty ‘

Efekt karty 1

Tento text popisuje, co se stane, 1

jakmile je karta zahrana. 4
. Rozliseni sady 1

Podle spodni cisti karty poznate, 1

do které sady karta patii. Pro |

vlastni hru to vsak nema zadny
vyznam.




PRiPRAVA HRY

1. Zamichejte vsech 16 hracich
karet a vytvorte z nich balicek
licem doli.

Zakladnim pravidlem této hry je,
ze informace jsou tajné. Miizete
se divat na svoje vlastni karty,
ale ne na karty Trosek nebo karty
v ruce ostatnich hracii.

2. Sejmete horni kartu z balicku
aniz by se na ni kdokoli dival
a polozte ji licem doli vedle
dobiraciho balicku. Tato karta
zaklada Trosky.

3. Kazdému hraci rozdejte po
jedné karte z balicku. Karty
v ruce hraci soupertim
neukazujf.

4. Hrac, ktery v minulosti zdedil
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PRIOJBEH HRY 3. Vyhodnoceni efektu karty: -u

Provedte akci podle popisu na

Hréci prichazeji na fadu jeden zahrané karté. Je to povinné
po druhém ve smeru hodinovych i v pripadg, ze efekt je pro vds
rucicek, dokud nedojde dobiraci nevyhodny. .

balicek, nebo dokud neziistane ve hre - P -
jediny hrac. 4. Konec tahu hrace: V pripade,

ze v dobiracim balicku je jeste
alespon jedna karta, je na tahu

TAH HRACE spoluhrac po levici. Je-li balicek
Hrac na tahu musi provést spotiebovin, zacina faze patrani |
nasledujici kroky v tomto pevne (viz str. 13 dale). |

daném poradi:
1. Dobrani karty: Vezmete si
horni kartu z balicku do ruky,

Vsechny zahrané karty nechavejte

pred sebou na stole licem nahoru ,
tak, aby vsichni vzdy vedeli, které 4
karty uz byly zahrény a v jakém :

takze budete mit karty dve.
i 2. Zahrani karty: Vyberte jednu poradi. To vim pomtize v odhadu,
| ze dvou svych karet a zahrajte ji které karty mohou byt jeste ve hte.

pied sebe na stiil licem nahoru.
@ ©
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VYRAZENI HRACE
Nekteré karty zptisobi, ze nékdo

z hracti je z dalsi hry vyrazen. Takovy
hrac polozi svou kartu licem nahoru
na své zahrané karty pred sebe na
stiil (akce podle takto odlozené karty
se neprovadi) a dalsi hry se neticastni
- dale neprichdzi na fadu a neticastni
se ani zaverecné faze patrani.

Drzel-li vyrazeny hrac kartu Hvezdny
korab, zamichejte ji zpet do
dobiraciho balicku.

Pokud ztistal ve hie jediny hrac jeste
pred zahajenim faze patrani, stava se
vitezem partie.

|

FAZE PATRANI

Jakmile hrac na tahu dobere posledni
kartu z dobiraciho balicku, dohraje jeste
normalné sviij tah a ihned poté zacne
zaverecna faze - patrani.

Hraci jsou na tahu v poradi urceném
cislem na karte, keerou drzi v ruce

- od nejnizsiho ¢isla po nejvyssi. Protoze
neni znamo, kdo ma kterou kartu

v ruce, vyvoldvejte hrace postupné - ma
nekdo jednicku? Dvojku? Atd.

Diilezité upozorneni: Pokud ma vice
hracii v ruce kartu se stejnym cislem,
nesmi se faze patrani zicastnit nikdo
z nich! Stejné tak symbol X neni cislo,
ani hrac s touto kartou se patrani
zucastnit nemfize. @
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PRUBEH FAZE PATRANI
Ve fazi patrani se hrac na rade jen
podiva na jednu konkrétni kartu. Je-li
to Ztracené dedictvi, vyhrava hru.

Hrac na rade ukaze na jednu kartu
a podiva se na ni. Miize to byt

« karta v ruce libovolného hréace
(i jeho vlastni karta), nebo

* jedna z karet v Troskach.

Hrac zvolenou kartu ukaze vsem
ostatnim. Je-li to Ztracené dedictvi,
stdva se Uspesny pdtrac vitezem
partie. V opacném pripade je na rade
dalsi hrac podle cisla poradi na své
karte. Jste-li na radé a mate-li v ruce

— ‘lww.

kartu Ztraceného dédictvi, mtizete
zvolit tuto svou kartu a hru vyhrait.
Pokud vsak vasi kartu urci soupet,
ktery prijde na radu drive (ma v ruce
kartu s nizsim cislem poradi), mate
smiilu - vitezem je on.

Ve fazi patrani ma kazdy hrac jen
jednu prilezitost ke spravnému
odhadu (pricemz vyrazeni hraci

se faze patrani nezdicastni viibec).
Nepodari-li se nikomu najit Ztracené
dedictvi, nevyhrava nikdo.
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UPRESNUJIC{ POZNAMKY
VYMENA KARET

Mate-li si vymeénit néjakou kartu

za jinou, je na vas, zda tak ucinite

¢i nikoliv. Pritom mate moznost
ponechat soupete v nejistote, zda jste
si karty skutecneé vymenili. Miizete
tedy napiiklad obe karty schovat

na chvilku pod stiil a michat je, aby
ostatni nevideli, zda jste si karty
vymenili, nebo jste si nechali svou
pivodni kartu.

PROHLIZENi TROSEK

Mite-li do Trosek prilozit dalsi kartu,
polozte ji vedle karet, které zde jiz

Umoznuje-li vaim néjakd akce
zamichat karty v Troskach a vy tak
chcete ucinit, zamichejte vsechny
karty peclive tak, aby na né nikdo
nevidel (ani vy), nacez je znovu
vylozte vedle balicku do tady.
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SESTRA OSUDU

Akce této karty se neprovadi, pokud
kartu zahrajete. V takovém pripade
nema karta zadny efekt. Jeji akce se
provadi pouze v pripade, ze se nektery
souper podivd na tuto vasi kartu

v ruce. Ve fazi patrani se uz efekt této
karty neprovadi.

LECKA

Rovnez u této karty plati, ze se akce

neprovadi, pokud kartu zahrajete -

nema zadny efekt a provadi se jen

v piipade, ze se nektery soupei podiva

na vasi kartu v ruce. Valecnik vsak

efekt Lécky rusi. Ve fazi patrani se uz
efekt této karty neprovadi viibec.

B L

N R

HVEZDNY KORAB 4

Tuto kartu neni dovoleno zahrdt.
Je vsak mozné ji vymenit s jinym
hracem nebo s kartou v Troskach,
umoziuje-li to efekt néjaké jiné

hrané karty.

EFEKT KARET

Neni-li mozné efekt nejakeé karty
proveést tplne, nema karta ticinek 4
zadny. Provést efekt jen castecne neni
mozné (mate-li se napriklad podivat
na kartu v balicku, kde uz zadné 4
karty nejsou apod.).




VOLITELNA PRAVIDLA

Chcete-li si hru zpestrit, miizete
pouzit nekteré z techto volitelnych
pravidel.

BALICEK XL

.V této variante mize hru hrat az

~ 6 hracii. Budete potiebovat tuto sadu
a k ni jeste jednu dalsi sadu hry Ztra-
cené deédictvi: napr. Létajici zahrada.

Pouzijte jen jednu kartu Ztraceného
dedictvi z obou balickii a vytvorte
jeden velky balicek ze zbylych 31
karet.

Chcete-li, je mozné hrat s takovymto
velkym balickem i pouze ve dvou az

i @rech hracich.

Cow R T

L TR Eem— e, W

R N e e

SERIE PARTI{

Tato varianta vam umoznuje hrat
vice partii po sobe a scitat body pro
urceni celkového viteze.

Za vitezstvi v jednotlivé partii obdrzi
vitez | vitezny bod a je zacinajicim
hracem v ndsledujici partii.

Cela série pak trva tak dlouho, dokud
prvai z hrdcti neziskd predepsany
pocet viteznych bodu podle
nasledujici tabulky:

« 2 hraci 7 bodti
* 3 hraci 5 bodti
4 hraci 4 body

4

* 5+ hraca 2 body @
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VLASTNIi SADA

Mate-li také nejakou jinou sadu hry
(napf. Létajici zahrada) a cheete-li si
zahrat s malym balickem, ve kterém
jsou namichdny karty z riiznych sad,
postupujte takto:

1. Zaradte do balicku dle své volby
po jedné karte s cisly poradi
patrani 1-5, dve karty s cislem 6
a po tiech kartach s cisly 7, 8
a symbolem X.

2. Karty s cisly 6-8 a symbolem X
vezmete vsechny z téze jedné
sady karet (nesmichejte tedy
napriklad karty s cislem 7
z ruiznych sad).

3. Zbylé karty nebudete pro tuto

hru potrebovat.
@
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PREHLED KARET

SESTRA OSUDU

Vestkyne ziici
'i budoucnost. Vidi, jak
 nalezeni a sestaveni
Ztraceného dedictvi
zmeni osud sveta,

a nabizi radu neohrozenym hrdintim,

kteri se odvazi ho hledat.

ZLODEJKA

i Bezzasadova

. nicemnice, jejimz

o jedinym cilem je
domoci se pomoci
Ztraceného dedictvi
zivota v prepychu a slave.

:

O N g

e . o a i e




R T —

GENERAL VALECNfK "
=~ Ostrileny vojak

I avelitel, hleda

tajuplny hvezdny

korab proto, aby se dedictvi proto, aby

armada pod jeho jeho tajemné moci

velenim stala neporazitelnou. vyuzil pro blaho svého ndroda.

Teprve az zhynou vsichni nepratelé

kralovstvi, bude nastolen trvaly mir.

# Odvazny bojovnik
vysokeho rodu, ktery
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HVEZDNY KORAB

# Zahadny dopravni

| prostredek z vizi

slepé vestkyné je jen
soucasti prastarého
obriho létajiciho
komplexu. Jsou v ném ukryty zasadni
informace o tom, kde hledat zbylé
casti Ztraceného dedictvi.

Kdysi byval vysadkovym clunem
putujicim mezihvézdnym prostorem
pii vypravach za hledanim novych
zazracnych svettl, ale dnes je
nebezpecnym mistem plnym
skrytych a neznamych hrozeb:
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PRiIPRAVA HRY

+ Zamichejte vSechny karty
a vytvorte balicek licem dolii.

* Horni kartu polozte vedle
balicku licem dolit (Trosky).

* Rozdejte kazdému hraci po
jedné karte z balicku.

PRUBEH TAHU HRACE

» Doberte si horni kartu
z balicku.

« Zahrajte | kartu z ruky.
* Provedte efekt zahrané karty.

« Pokracuje hrac po smeru hodi-
novych rucicek. Je-li balicek
prazdny, nasleduje faze patrani.




