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Autofri: Hayato Kisaragi, Seiji Kanai
Hra pro 2-4 hrace od 10 let veku

LEGENDA HRY

Ztraceny a rozvity do vsech koncil svéta
jsou casti podivného ciziho kemplexu
z hlubin vesmiru - kazdy jednotlivy kus
trosek se casem dostal do legend pod
ndzvem Ztracené dedictvi. Povesti pravi,
Ze kdesi ve vrcholcich vychodnich hor se
skryva létajict raj, zahrada nadpozemskych
potéSent, kterou idajné hlida nelidsky,
nelitostny Strdzce. V. mékterych zkazkdch
lze naléze zminky, ze Zahrada oplyvi

nevycerpatelnymi zdroji kristilove cisté

b @ vody a nebeské many. Traduje se, ze

kg AT

pivodni zahradnik tohoto létajiciho rdje
svoje misto opustil — premozen zlymi silami
ddvno odesel nezndmo kam, moznd hledar
dalsi casti Ztraceného dedictvi. Létajici
zahrada viak stale pritahuje dobrodruhy,
vyvrhele lacnici po  moci i vyznavace
vsemoznych  kultii, nebot jeji ldkadla
se nedaji s nicim srovnat. Dosdhnout
Zahrady  je kol mesmirne obtizy.
Hledaci museji nejen pracné a dlouho
patrat ve starych letopisech, absolvovat
namdahavou a dalekou cestu nepiistupnym
vysokohorskym terénem plnou prekdzek,
ale nakonec museji podstoupit zkousku
nejtézsi — postavit se tvdii v tvdr Strdzci
a jeho hriizu nahdnéjici moci. Podobné
Jjako ddvného zahradnika, i jeho sily zla
promenily. Zuvivé prondsleduje vse Zzivé

a neznd zadného slitovani,
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UvOD

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!
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HERNI MATERIAL

« pravidla hry
» 16 hracich karet
» 4 prehledové karty

PATRANI
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piehledova karta
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POPIS KARTY 1. Cislo poradi ve fazi patrani |

Toto cislo udava, v jakém poradi
piijdou hraci na radu ve fazi
patrani. Cim nizsi cislo, tim drive
je piislusny hrac na rade.

2. Cetnostvyskytu
Pocet vysvicenych bodti udava,
kolikrat se dana karta v balicku
vyskytuje.

3. Nazev karty

4. Efektkarty 1
Tento text popisuje, co se stane, .
jakmile je karta zahrana. 4
:

Chcete-It; smite za jednu z nich 5

vyménit svou kartu z ruky. & Rozliseni sady

Podle spodni cisti karty poznate,
do které sady karta patii. Pro
vlastni hru to vsak nema zadny

vyznam. e




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 hraci 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 nepfrichdzi na radu a neticastni
se ani zaverecné faze patrani.

Drzel-li vyrazeny hrac kartu Létajicf
zahrada, pridejte ji mezi karty Trosek,
které pritom peclive zamichejte.

Pokud ziistal ve hre jediny hrac jeste
pied zahdjenim 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 karté, kterou drzi v ruce

— od nejnizsiho cisla 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.

i
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UPRESNUIICI POZNAMKY
VYMENA KARET

Mate-li si vymeénit néjakou kartu

za jinou, je na vas, zda tak ucinite

¢i nikoliv. Pritom mate moznost
ponechat soupefe 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
piivodni kartu.

»

PROHLIZENi TROSEK

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

—-
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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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REHOLNICE LETAJICi ZAHRADA !

Akce této karty se neprovadi, pokud
kartu zahrajete. V takovém pripade
nema karta zadny efekt. Jeji efekt
ptisobi az nésledne v pripade, ze
mate byt vyrazen. Pouzijete-li efekt
Reholnice, kartu z ruky sice odhodite,
ale doberete si novou a ve hre
miuizete pokracovat. Efekt piisobi jen
jednorazove.

Efektu Reholnice nelze pouzit
v okamziku, kdy v dobiracim balicku
jiz nezbyla zadna karta.

Tuto kartu je mozné zahrdt, ale poté
ji nevykladejte pred sebe na stiil - je
nutno ji odlozit mezi karty Trosek,
které pii tom peclive zamichejte.
Takto postupujte v kazdém piipade,
kdy by se mela karta Létajici zahrada
dostat mezi odhozené karty (po
vyrazeni hrace, po vyuziti efektu
karty Lziva povest atd.) - vzdy ji
zamichejte mezi karty Trosek.

it
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VYPRAVEC

Rovneéz u této karty plati, ze se
akce neprovadi, pokud kartu
zahrajete - nemd zadny efekt. Karta
ptisobi nasledneé az ve fazi patrani.
Opakovany pokus ma stejné cislo
poradi jako pokus predchozi.

Pokud nemate ve fazi patrani narok
na zadny pokus (mate kartu se
stejnym cislem potadijako jiny hrdc
nebo vam zbyla karta se symbolem
X), efekt Viypravece se neprovede
vitbec.Jinymi slovy, musite mit
narok na patrani, abyste sviij pokus
mohli zopakovat.

o T

ZRANENI

Efekt této karty se provede hned,
jakmile se karta dostane mezi vase
zahrané karty. Mate-li dostat druhé
zranéni a mdte moznost vyuzit
efektu karty Reholnice, zachrani vés
to pred vyrazenim. Tim je vsak efekt
Reholnice vycerpan - pripadné tieti
zraneni vas vyradi.

Je-li-hrac jednou vyrazen, nesmi
se do hry vratit ani tehdy, pokud
by snad karty Zraneni mely z jeho
hromadky zahranych karet zase
zmizet, napr. piisobenim karty
Nekromantka.

)
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NEKROMANTKA

Pii zahrani této karty musite cilit

na hromadku zahranych karet
nekterého hrace, ve které je alespon
jedna karta. Nema-li zadny hrac pred
sebou zadnou zahranou kartu, nema
Nekromantka zadny efekt.

Po poutziti a tiplném vyhodnocent
jejiho efektu odlozte kartu mezi své
zahrané karty.

Nekromantka muize cilit i na zahrané

JF
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LZ1VA POVEST ‘
Miizete umistit mezi odehrané karty
kteréhokoli hrace kartu Létajici

zahrada, kterou vsak v souladu

s pravidly zamichdte nasledne do

Trosek, cimz de facto pridate do

Trosek karty dve.

EFEKT KARET

Neni-li mozné efekt nejaké karty 4
provést tiplne, nemd karta ticinek
zadny. Provést efekt jen Cdstecne nen

mozné (mate-li si napriklad dobrat 4
z balicku vice karet, nez jich tam J
zbyva, apod.). 1
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VOLITELNA PRAVIDLA SERIE PARTII |

Chcete-li si hru zpestrit, miizete Tgto varianta vam L hrat
pouzit nékteré z techto volitelnych vice partii po sobe a scitat body pro
pravidel. urceni celkového viteze.
BALICEK XL Za vitezstvi v jednotlivé partii obdrzi

S i e T T o vitez | vitezny bod a je zacinajicim
' S e Tanieh az hracem v ndsledujici partii.
6 hracii. Budete potiebovat tuto sadu

a k ni jeste jednu dalsi sadu hry Ztra-

Cené dédictvi: napt. HydOTOMN Cela série pak trva tak dlouho, dokud

prvai z hrdcti neziskd predepsany i

. Poutzijte jen jednu kartu Ztraceného pocet viteznych bodii podle

'E dédictvi z obou balickii a vytvoite nasledujici tabulky: ‘
jeden velky balicek ze zbylych 31 |

- karet. « 2 hraci 7 bodii 1

: Chcete-li, je mozné hrat s takovymto * 3 hraci 5 bodti

- velkym balickem i pouze ve dvou az o AL{RAE 4 body

1 rech hracich. ‘
. @ « 5+ hraci 2 body @
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VLASTNIi SADA

Mate-li také nejakou jinou sadu hry

(napt. Hvezdny korab) a chcete-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.

l
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PREHLED KARET

NEKROMANTKA

K Mocna intrikarska

-‘i carodejka, zbehla
& Zejména v Cerné magii.
Chce najit Létajici
zahradu proto, aby
vyuzila jeji obrovské zivotadarné
energie k neprekonatelnému posileni
vlastnich zaklinadel.

DOBRODRUH

¢ Razny bojovnik

| hledajici dobrodruz-
- stvi. Chee byt prosté
8 prvni, kdo Zahradu
najde a zvitezi i ve

stretnuti s obavanym Strazcem. fzj ‘
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STRAZCE

i==_a Robot nadany nesmir-
1 nou silou, jeho piivod-
nim tikolem bylo
chrdnit Zahradu pred
nebezpecnymi vetrelci.

Postupem casu vsak jeho program
zdegeneroval. Misto aby chranil
zivocichy zijici v Zahrade, povazuje
vSe zivé za ohrozeni a bez povsimnuti
nechava jen rostlinstvo Zahrady.

;U<

EHOLNICE

4 Moudrd zena svaté
| povesti. Rada by nalezla
[+ Létajici zahradu,
aby mohlajeji mysl

- splynout se silami
prirody a ona z ni mohla nacerpat
jeste hlubsi porozument pro vsehomir
zivych tvorii.




LETA]ICI ZAHRADA

i Asi nejnadhernéjsi

! ze vsech Ztracenych
dedictvi, Létajici
zahrada je carokrasnou
oazou ukrytou kdesi
ve vrcholcich vychodnich hor. Sestava
z nekolika samostatnych ostrovii
propojenych mosty, pricemz kazdy
ostrov tvori samostatny a unikatni

ekosystém rostlinstva nevidanych
druhil.

Rostliny rostouci v Zahrade jsou
opravdovymi poklady. Jsou velmi
vyhledavané alchymisty a léciteli
vseho druhu pro své legendami
opredené kouzelné vlastnosti.
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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.




