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ZTROSKOTANCUL

Jak se md chovat pravy viktoridnsky ~ gentleman? Mé[ by starostlivé pecovat o sviij
majetek, ucastit se opulentnich bostin, délat dojem na vlivné osoby. Jinymi slovy,
pravy viktoridnsky gentleman je nesnesitelné nudny. Moznd je cas se trochu pobayit.

Klub ztroskotandi je tajné bratrstvo mladych gentlemand, kteri se snazi vznesenou spolecnost
co nejvice urazit. Soutezi mezi sebou, kdo nejrychleji prijde o sviij majetek, kdo ve volbdch ztrati
nejvice blasd a kdo rozbnévd nejvice vlivngch osob.

<5 lvod S
Hra probiha jako viceboj ve dvou nebo ve tiech neobvyklych disciplinach
najednou, pricemz kazda ma sviij vlastni bodovaci systém. V kazdé A LH
jednotlivé soutézi se snazite ztratit body. Hraje se na pét kol nebo tak E E
dlouho, dokud nékdo z hraéi nedosahne v nékteré ze soutézi skore 0. i
Neni to vSak zavod o to, kdo nejrychleji dosahne nuly v jediné
soutéZi. Je nutné vyvazené postupovat ve viech soutézich.
Vase celkové konecné skore je dano soutézi, kde méte dosud boda

' nejvice. Hrad, jehoz celkové konetné skore je nejnizsi, vitézi. cge.as/pcv
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Seznam herniho materidlu najdete na spodni strané krabice.

Hraci plany

Na obrizku uvedeném niZe vidite p¥ipravenou hru se vSemi tfemi mo-
duly. Standardni partie hry ovSem zahrnuje pouze dva moduly
v libovolné kombinaci. Kazdy modul (soutéZ) ma vlastni hraci plan
i pomticky. Vyberte si libovolné dva moduly, material pro tieti
nechte v krabici. Maji-li v8ichni hraci s hrou zkusenosti, mizete zku-
sit hrat se v§emi tfemi moduly zaroven. Pro prvni partii vim doporucu-
jeme kombinaci volebni a spolecenské soutéze.

Hraci plany rozlozte podle obrizku. Kazdy hraci plan je oboustranny.
Jakou stranu pouZijete, zavisi na po¢tu hraca.

Tato strana je urcena pro hru dvou nebo t¥ hraca

Tuto stranu pouzijte, hrajete-li ve étyfech nebo péti.

Centralni hraci plan

Stranu s timto symbolem pouzij-
te pri standardni hie s libovol-
nymi dvéma moduly. Na dolnim
obrazku pak vidite druhou stranu,
kterd se pouZzivd pfi hie se viemi
tfemi moduly.

Desticky statenky.
VSechny desticky zamichejte
a utvorte sloupecek licem dold na

e
Volebm soutcze

__—5 Priprava hry me-__

Ukazatel aktudlniho kola, Zeton renesanéniho muze a desticky bonuso-
vych akci umistéte na centralni hraci plan podle obrazku. Ve standard-
ni partii se pouzivaji 4 desticky bonusovych akei, 2 pro kazdou ze
soutézi. Viech 6 desti¢ek pouZijete jen ve hi'e se vSemi tfemi moduly.

Centralni karty

Podle toho, s jakymi soutéZemi
budete hrat, vyberte sadu 5 ka-
ret s pfislu§nou kombinaci sym-
bold na rubu. (Pfiprava balicku

pro hru s Dédictvim bude po-
psdna pozdéji.)

Priklad:

Hrajete-li s kombinaci volebni a spolecenské soutée (ale
bez soutée majetkové), pougijete karty s témito dvéma
symboly.

Zamichejte 2 bilé centralni karty a poloZte je li-
cem dold na centralni hraci plan. Poté zamichej-
te 3 Cerné centralni karty a poloZte je na bilé kar-
ty. Toto je jediny balicek karet, ktery bude leZet
na hracim planu. Na zac¢atku kazdého kola z néj
otocite jednu kartu.

ukazatel
aktualniho kola

desticky poli-
tickych kruhd

hracim planu spolecenské soutéze.
Na zacatku kazdého kola vrchni
desticku otocite.

Zetony potadi
Podateéni poradi hracd uréete ndhodné.

Modul kazdé soutéZe obsahuje dva balicky karet (¢erné a bilé) a kazdy bali¢ek je dale rozdélen
na dvé ¢asti. Nejprve samostatné zamichejte ¢ast balicku se dvéma symboly a polozte ji licem
doli na vhodné misto pobliz hraciho planu pfislusné soutéze. Poté zamichejte ¢ast balicku

s jednim symbolem a poloZte ji opét licem dold na ¢ast se dvéma symboly. Na zac¢atku kazdé-
ho kola budou z tohoto balicku vykladany na hraci plan nové karty. Do hry pfijdou nejprve

karty s jednim symbolem, poté karty se dvéma symboly.

—

Ukazatel

étvrté

Umistéte ho destiéky
tak, aby ukazo- maj etku

val na nihodné
vybranou ¢trt.

Desticky

Desticky pro volebni a majetkovou soutéz
pfipravite stejnym zptisobem jako karty. Opét
se skladaji z ¢asti se dvéma symboly a z ¢sti

s jednim symbolem. Zamichejte samostatné
¢ast se dvéma symboly a vytvoite sloupecek
licem doli pobliz pfislusného hraciho plinu.
Zamichanou ¢ist s jednim symbolem polozte
navrch. Na zacitku kola budete otacet a vykla-
dat na hraci plan nové desticky. Jako u karet
pfijdou do hry nejprve desticky s jednim
symbolem, poté se dvéma symboly.




__—& Priprava jednotlivych hrac¢t me—__

Piiprava jednotlivych hra¢d zavisi na tom, kolik se jich hry zi¢astni. Ve spodni ¢4sti této stranky najdete pfehledovou tabulku.

Desky hract a figurky poslickia

Kazdy hra¢ si zvoli barvu a obdrZi piislusnou desku a figurky poslicki
(ve tvaru cylindru). Podet figurek je din poétem hra¢d (viz tabulka
nize). Hrajete-li se v§emi tfemi moduly najednou, ma kazdy hra¢ k dis-
pozici o jednoho poslicka navic. Nepouzité poslicky a desky miZete
vratit do krabice.

Priprava hracd v majetkové soutézi
A\ Vezméte si mnozstvi penéz vyznacené v tabulce. Penize

se pouzivaji vyhradné v majetkové soutézi. Nehrajete-
li s timto modulem, nechte vSechny penize v krabici.

Kazdému hraci pridélte nahodné jednu sadu destic¢ek
majetku. Sady jsou oznaceny pismeny A, B, C, D aE.
P1i hi'e v péti hracich kazdy hra¢ ndhodné odhodi jednu
z desticek s nominalni hodnotou 5 £. Hraje-li vas méné
nez 5, bude kazdy hra¢ mit 6 desticek.

Priprava hraci ve volebni soutézi

Kazdy si vezme sviij ukazatel hlasti a umisti ho na pole bodo-
vaci tabulky volebni soutéZe podle tabulky nize.

Kazdy hrac rovnéz dostane do za¢atku jednu takovou-
to nahodné vybranou desticku politickych kruhi
(na rubové strané neni Zadny symbol) a vyloZi si ji li-
cem nahoru vedle své desky

hrace.

Priprava hraca

ve spoleéenské soutézi

Kazdy hrac¢ dostane svoji bodovaci tabulku
této soutéZe asadu Zetond vlivnych osob.
Zetony umistéte na bodovaci tabulku podle
obrazku v tabulce napravo. Je lhostejné, ja-
kou stranu Zetonu pouZijete — na jejich nala-
dé nezilezi. Jejich pohlavi je ov§em naprosto
zésadni. Tohle je viktoridnskd Anglie!

Urceni poradi hraci v kole

Jak uz bylo zminéno vyse, poradi hra¢d v prvnim kole je urceno na-
hodné. Zetony pofadi umistéte na &islovana pole uprostted centralntho
hraciho planu.

Pridéleni handicapi
Zacinat je v této hfe vyhodou. Proto ti, co pfijdou v prvnim kole na

XN/

fadu dfive, museji mit uréity handicap v jedné nebo ve vice soutéZich:
1. Majetkova soutéz: Vezméte si 1 £ navic.
2. Volebni soutéz: Budete mit o 1 hlas navic.

3. Spoledenska soutéz: Zeton vlivné osoby v pravém sloupci tabul-
ky posuiite o 1 pole nahoru.

Posledni hra¢ nebude mit handicap zidny. Pfedposledni hra¢ dostane
1 handicap, tfeti hra¢ odzadu bude mit handicapy 2 atd. Handicapy se
pridéluji postupné po jednom v poradi uvedeném vyse (1 £ navic,
1 hlas navic, posun vlivné osoby o 1 pole nahoru).

Priklad:

Hraje se hra ctyr hrdcii s kombinaci volebni a spolecenské soutée. Zacinajici hrdc
dostane 3 handicapy. Proto&e modul majetkové soutéZe neni ve hie, 1. rddek vyse
se preskoct. Zacinajici hrdc dostane 1 hlas navic, posune viivnou osobu v pravém
sloupci nahoru a dostane dalsi 1 hlas navic. Jinymi slovy, bude mit 2 hlasy navic
a viivnou osobu vpravo o jedno pole vjse. Druhj hrdc na radé bude mit 1 hlas
navic a osobu vpravo o 1 pole vyse. Treti hrd¢ dostane jen 1 hlas navic a évrty
hrdc nedostane handicap &ddny:

Jsou-li v§echny handicapy pfidéleny, je ¢as zacit prvni kolo.




Shrnuti

Kazdé kolo se skldda z nasledujicich fazi. Dvé z nich nastanou pouze ve
hte s ptislusnym modulem:

1. Priprava

2. Posliéci

3. Provadéni akci

4. Hyde Park (pouze pfi hie s volebni soutézi)

5. Starenka (pouze pfi hi'e se spolecenskou soutézi)
6. Konec kola

Priprava

VSechny hraci pliny se na zacitku kazdého kola musi pfipravit.
Ilustrace na str. 2 ukazuje hraci plany ¢asteéné pripravené pro zacatek
1. kola, jesté (a na zacatku kazdého dalsiho kola) je nutné provést na-
sledujici kroky:

VyloZeni karet

Na kazdém hracim pldnu jsou vyznacena tfi nebo
¢tyti pole pro vyloZeni karet. Na téchto polich je
znazornéno, kolik a jakych karet je sem tieba vy-
lozit. Naptiklad na toto pole patii 2 bilé a 1 éer-
ni karta. Karty se na hraci plany vykladaji li-
cem nahoru. PoloZite-li karty kaskadovité pies
sebe a ¢ernou kartu nahoru, budou vSechny sym-
boly na kartdch dobre vidét.

Na toto pole patii v prvnim, druhém a tfetim
kole 1 cernd karta ave ¢tvrtém apatém kole
1 bild karta.

7

Sem se v patém kole neddva Z4dn4 karta. Misto
toho pole nabizi vyznacené efekty.

Otoéte vrchni centralni kartu. V kazdém kole
pfijde do hry nové centrélni karta.

__<% Pribéh kola me—__

Hra Klub ztroskotanci se hraje na 5 kol, ale miZe skon¢it diive, pokud néktery z hra¢t dosahne stavu 0 v nékteré ze soutézi.

Vylozeni desticek

Kazdy modul m4 svou sadu desticek.

V majetkové soutézi vylozte 4 desticky majetku
na tato 4 pole na pfislusném hracim planu.

. Ve volebni soutézi vylozte 4 desticky politickych
1 kruhi na tato pole hraciho planu.

Ve spoleéenské soutéZi otocte vrchni desticku
stafenky a vyloZte ji na toto misto.

Poslicci

Pocet poslickd, které ma kazdy hrac k dispozici, zavisi na poctu hraci
a moduld ve hte, jak je popsdno na predchozi strance.

Hrécdi se stfidaji na tahu podle svého po-
fadi na centralnim hracim planu. Vidy
pritom umisti jednoho poslicka na libo-
volné neobsazené pole na nékterém z hra-
cich plind aihned vyhodnoti pfislu$ny
efekt. Poté, co vSichni umistili svého prvniho poslicka, rozmisti své
druhé poslicky atd.

Neékdy ziskite kartu, kterou budete moci vyuzit v nasledujici fazi pro-
vadéni akci. Jindy dojde k okamzité zméné vaseho skére v nékteré ze
soutézi. Efekt vSech poli je podrobné popsan dile.

Jakmile je néjaké pole posli¢kem obsazeno, nelze na néj vdaném
kole zadného dalsiho poslicka umistit. Tim se vysvétluje, proc je
vyhodné zacinat — méte vétsi vybér.

Jste-li na fadé, musite jednoho svého poslicka nékam umistit. V zésa-
dé je mozné ho umistit na pole, které nemiizete vyuzit, ale pokud ho
umistite na pole hraciho plinu majetkové soutéze, kde miiZete néco
prodat nebo vymeénit, musite prodat nebo vyménit alespon jednu des-
ticku majetku (viz str. 6).

Brani kare;t ve hfe 2 nebo 3 hl'i'lé;ol

Na kazdém z hracich plnd lze ziskat rzné sady karet. Pfi hie ve 4 nebo
5 hréacich odpovida kazdé sadé jedno pole pro poslicka. Ve 2 nebo 3 hra-
¢ich je poli o jedna méné nez sad karet, ale jsou univerzalni — miizete si
vybrat libovolnou sadu karet z téch, jez jsou dosud k dispozici. V témze
kole miizete dokonce ziskat vice sad karet, pokud je néjaké obsazovaci
pole dosud volné. Jakmile jsou vSak policka obsazena vSechna, zbyvaji-
ci sadu si jiz nemiize vzit nikdo.

Jakmile vSichni hraci vyslali v§echny své poslicky a vyhodnotili jejich
efekty, je ¢as prejit do fize provadéni akei.

Provadéni akei

Podle poiadi na centralnim hracim plinu nyni hraéi mohou
provadét akce. Kaidy hra¢ ma kdispozici jeden tah, vnémiz
odehraje vSechny své zvolené akce. Akce jsou pfedstavoviny kar-
tami. MiZete jich ve svém tahu zahrét libovolné mnoZstvi v libovol-
ném pofadi. Moznost nechat si karty do piistiho kola je omezena.
Na konci kola si totiz budete moci nechat jen 4 karty. VSechny
prebyvajici karty budete muset odhodit.




Bilé karty

Bilé karty pfedstavuji jednoriazové akce. Kartu zahrajete a provedete
pfislusnou akci. VSechny zahrané bilé karty se na konci kola odhodi
(v pribéhu provadéni akei si je vSak vykladate pfed sebe, protoze né-
které akce mohou byt ovlivnény bilymi kartami zahranymi v témze
kole dtive).

Cerné karty

Cerné karty je mozné béhem hry vyuzit vicekrat. Vykladate je z ruky
na svou desku hra¢e. Na ni je v§ak misto pouze pro 6 éernych karet.
Je-livSech 6 mist obsazeno, musite nejprve odhodit nékterou z ernych
karet zahranych dtive, aby bylo pro novou ¢ernou kartu misto. MizZete
odhodit i kartu, kterou jste v probihajicim kole uz vyuzili.

Cerné karta nema pfi vylozeni 4dny efekt, ale miZete ji pouzit bezpro-
stfedné poté ¢i kdykoliv pozdéji. Existuji dva druhy efekt:

Symbol v pravém hornim rohu predstavuje efekt, kte-
ry mizZete aktivovat jednou v kazdém kole, ve fizi
provadéni akei.

Vlastnost popsand symboly v dolni ¢4sti karty pFedsta-
vuje trvaly efekt, jenZ se uplatni, kdykoliv jsou splné-
ny pfedepsané podminky.

Chcete-li aktivovat efekt v pravém hornim rohu
karty, posuiite kartu na desce dold, aby pfec¢ni-
vala. Tim bude ziejmé, Ze tato karta jiZz byla
v daném kole aktivovana a nelze ji tedy aktivo-
vat v tomto kole znovu. Kartu mizZete aktivo-
vat okam?Zité po jejim vyloZeni nebo kdykoliv
pozdéji.

Je-li ve spodni ¢asti vyznacena néjaka trvald
vlastnost, bude mozné ji vyuzit bez ohledu na
to, zda karta byla, ¢i nebyla aktivovdna. MizZe se stit, Ze podminky
pro vyuziti vlastnosti karty budou splnény béhem jednoho kola vickrit,
takZe bude mozné vlastnost vyuzit opakované.

Vlastnosti karet jsou podrobné vysvétleny na posledni strané pravidel.

Desticky bonusovych akci

V priibéhu hry miizete z centralniho hraciho planu zis-
kat nékterou desti¢ku bonusové akce. Je mozné ji vyu-
Zit ve fazi provadéni akci. V takovém piipadé provedte
akci a desticku vratte na jeji misto na centralnim planu.
S vyuzitim v$ak nevahejte - nevyuZitou desti¢ku bonu-
sové akce totiz budete muset na konci kola vratit.

Konec faze provadéni akci

Po fazi provadéni akci nasleduji jedna nebo dvé dalsi faze podle toho, s jaky-
mi moduly hrajete. Fize Hyde Park je vysvétlena na str. 8, faze Stafenky je
vysvétlena na str. 9. Konec kola popisujeme na str. 10.

__~ Poslicci na centralnim hracim planu me—_

Brani centralni karty

V kazdém kole je k dispozici jind centrélni karta. Je vyjimecéna tim, Ze
poji jednotlivé moduly dohromady.

Hrajete-li se vSemi tiemi moduly zaroven, funguje zdejsi obsa-
zovaci pole normalné. Umistite-li sem poslicka, vezmete si kartu.
Novou neoticejte az do za¢4tku dalsiho kola.

Hrajete-li pouze se dvéma moduly, brani
centralni karty docasné vaZe jednoho vase-
ho poslicka navic. Chcete-li si kartu vzit,
musite sem poslat poslicky dva misto
jednoho.

Az budou ostatni umistovat své posledni
poslicky, vas preskoci. O svij posledni tah
vSak neprijdete: jakmile vSichni ostatni
umisti v§echny své poslicky, vezmete si jednoho ze dvou poslickdl po-
slanych pro centrilni kartu a umistite ho nékam jinam.

Vybér poradi

Sem poslete po-
slicka, pokud si
budete chtit za-
rezervovat  po-
slickt konkrétni poradi v piistim kole. V pI‘Oblhalelm kole se potadi
nijak neméni. V prvnich kolech hry je vyhodné zadinat. V dalSich ko-
lech v8ak miZebyt lepsi hrat posledni, pokud se napf. budete rozhodo-
vat, jestli hru ukoncite. Hrat posledni miize byt také vyhodné pro fazi
Hyde Park.

Zaroven si zde mtizete vybrat a vzit jednu z desti¢ek bonusovych
akei. Vétsinu z nich mizZete pouzit béhem fize Provadéni akci.

Kazda soutéz pfinasi dvé desticky bonusovych akci. Vyznam jejich sym-
boli je vysvétlen na zadni strané pravidel.

MiiZete sem poslicka poslat, i kdyZz uZ je zde jen jedno volné misto. Je
mozné jej sem poslat i v 5. kole hry, abyste si vzali desticku bonusové
akce. Neni jen dovoleno obsazovat mista, ktera viibec nejsou ve hfe
(napf. ve hie tii hra¢d jsou k dispozici pouze mista 1-3), a kazdy hrac¢
sem miZe v jednom kole poslat nejvyse jednoho poslicka.

Leton renesancnlho muze

Obsazenim tohoto pole ziskite
zeton renesanéniho muze. Ten
vam prinasi v tomto kole dva
symboly. Lze je pouZit v kombi-
naci s kartami zahranymi ¢i vyuzi-
tymi ve fizi Providéni akei (viz
podrobné;ji dale).

Oba ziskané symboly mohou byt
bud'stejné, nebo kazdy jiny. Druh
symbolu si vybirite aZz v momen-
té, kdy jej cheete vyuzit. Volbu uz pak ale nesmite ménit. Vybrany sym-
bol miiZete v daném kole pouZzit ve vSech situacich, kdy je to mozné.

Na konci kola musite Zeton vratit na centralni hraci plan bez ohledu na
to, zda jste ho vyuzili, nebo ne.

Ol)ecne pouzivané symboly

*@@%na@ﬁ

Tyto symboly jsou spole¢né v§em tfem moduldm. Efekty mnoha
karet zavisi na tom, kolik kterych symbold mate. Proto je
samoziejmé vyhodné mit symboli co nejvice.

Zeton renesan¢niho muze vam pfinese 2 symboly. Kazda soutéz

| umoziuje uréitym zptsobem ziskat dalsi symboly. Jejich popis najdete
" na dalsi strané. Symboly ziskané v jedné souté%i plati i pro obé ostatni.
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Ukolem v této soutéZi je zbavit se viech penéz a majetku. Vase skére
bude dino souctem hotovosti a hodnoty majetku, ktery vim zbude. Za
kazdou zbylou desticku majetku vim bude jesté na konci hry pfictena
pokuta 3 £.

Penize

Na zac¢atku hry mate mnoZstvi penéz dané tabulkou na str. 3. Prodejem
svého majetku budete ziskdvat dalsi penize. Nastésti vim mnoho akci
umozni penize utratit. Utracenim penéz neziskte nic kromé dobrého
pocitu, Ze se vase skére v této soutézi snizuje.

Desticky majetku

Na zadatku hry jste méli dostat jednu sadu desticek ma-
jetku oznacenou pismenem A, B, C, D nebo E. Kazda
desticka majetku vaim diva jeden symbol, vyznaceny v le-
vém hornim rohu. Mince nahofe uprosted uvidi nomi-
nalni hodnotu daného majetku. Stit v pravém hornim
rohu udavi, ze které étvrté tento majetek pochazi.

Ukazatel ctvrté

Tento ukazatel je na za¢atku hry nastaven na nahodné zvole-
nou ¢tvrt. Na konci kazdého kola se pootoci o jedno pole ve
sméru hodinovych rucicek.

Prodavate-li majetek pochézejici ze ¢tvrté, na niz pravé
ukazuje ukazatel, dostanete o 1 £ méné. Pti vyméné vSak nema ukaza-
tel étvrté Zadny vyznam.

Tento symbol znizoriiuje vyménu. Vyméiite
si jednu svou desti¢ku majetku za jednu ze
¢tyf na hracim planu. Obvykle cheete vymé-
nit hodnotnéj$i majetek za majetek méné
hodnotny. Uvadi-li symbol néjaky limit a vy

jej prekrocite, musite rozdil dorovnat tim, Ze si chybéjici obnos vezme-
te z banku.

Priklad: Symbol na obrdzku wvddi limit na vyménu 3. Chcete vyménit maje-
tek v hodnoté 6 za majetek v hodnoté 1. Rozdil je -5, co& presahuje limit o 2.
Musite si proto dobrat 2 £ & banku.

Jak uz bylo feceno, pfi vyméné nema ukazatel étvrté Zadny vyznam.
Na hracim planu budou vzdy leZet 4 desticky majetku. Provadite-li
vyménu pozdéji béhem kola, mohou nékteré z desticek jiz pochazet
z predchozich vymeén. Na konci kazdého kola budou vSechny desticky
z plinu odstranény a nahrazeny novymi.

Prodej

) Desticky majetku vim budou poskytovat uZiteéné
symboly, ale pfesto se jich dfive ¢i pozdéji budete chtit
zbavit. Pti prodeji desti¢ku prodaného majetku odho-
L} ditea z banku si vezmete obnos odpovidajici nominlni
hodnoté¢, snizeny o pfipadné slevy. Nezapomerite, ze pokud prodavite
majetek pochézejici z aktudlné oznacené ¢tvrté, mate nirok na sleva ve
vysi-1.

Ur¢ité akce nebovlastnosti karet vam poskytnou dalsi sle-
vu, kterou si odectete od prodejni ceny. VSechny slevy se
mohou scitat.

Pokud by prodejni cena méla byt diky mnozstvi slev

zaporna, je cena 0. Neni mozné spolu s destickou majetku jesté do
banku néjaké penize vratit.

__—<x Majetkova soutéz me—__

Spravny ztroskotanec se snazi zbavit vSech svych movitych i nemovitych statkti. Bylo by to snazsi, kdybyste jich neméli tolik.
Ale sta¢i nékolik dimyslnych ,,vyhodnych“ vymeén a i z kralovsky bohatého ¢lovéka se zakratko stane Zebrék.

Ur¢ité akce nebo efekty poslickti vAm umozni prodat dvé

% desticky majetku najednou. Je-li uvedena néjaka sleva, plati

pro oba prodeje. Prodej druhé desti¢ky je volitelny.
Chcete-li, miZete prodat jen jeden kus majetku.

Utraceni penéz

/ A\ Tento symbol znamen4, Ze miiZete utratit vyznacené mnoz-
stvi penéz. Prost¢ je vratte do banku. Mate-li méné penéz,
nez je uvedeno, utratite jen vSechny penize, které pravé
miéte. Dokud stale vlastnite néjaké desticky majetku, nemi-
Ze byt vase hotovost zaporna.

Trochu vic ¢asu
o7 75 | Tyto karty samy o sobé nedélaji nic, ale urcité akce

ZN Y] .- Y = 7 B y
) vdm umozZni utratit vic penéz, kdyZ jim vénujete vic
s casu. Pfi provadéni takovych akci mizZete soucasné

zahrit jednu nebo vice téchto karet a tim a¢inek akce
zvysit.
Na rozdil od jinych symboli je G¢inek symbolu & jen

o — jednorazovy. Jakmile danou kartu zahrajete, je symbol
pry¢. Plati jen pro akei, pfi niZ byla tato karta
zahrana.

Poslicci pri majetkové soutézi

Efekty poslickd vjiména a prodej dvou desticek majetku najednou uz byly vy-
svétleny vyse. Obsadite-li posli¢ckem pole umoziujici prodat nebo
vymeénit desti¢ku majetku, musite opravdu alespon jednu desti¢-
ku prodat nebo vyménit. Takze pokud uz Zddné desti¢ky majetku ne-
mite, nesmite toto pole poslickem viibec obsadit.

Toto pole vim umozniuje bud vyménit desti¢ku s limitem -2, nebo
prodat dvé desticky najednou (bez jakékoliv zvlastni slevy). Musite
si vybrat jen jednu z moZnosti. Toto pole neni k dispozici pii hie ve
2 hragich.

Na tomto poli miiZete utratit 1 £ plus 1 £ navic
za kazdou kartu Trochu vic casu, kterou zirovet za-
hrajete. Vyslaného poslicka postavte na policko
svoji barvy. Kazdy hri¢ mizZe toto pole vyuzit
v kazdém kole jen jednou.

Na téchto polich si miZete vzit pFisluSnou sadu karet. Ve hre
2 a 3 hracd si obsazenim kteréhokoli z poli¢ek miZete vzit jakoukoliv
sadu karet, kterd dosud v nabidce zbyva (viz str. 4).




__% Volebni soutéz me-__

Volidi ve vasem obvodu jsou estni lidé. Koupi-li si nékdo jejich hlas, ziistanou loajlni. .. obvykle.
Vas otec uZ na tyto volby vynalozil slusny balik penéz. Chcete-li volby prohrat, budete proto muset byt obzvlast vynalézavi.

Bodovani

560 G600 60006 Bodovaci tabulka volebni soutéze

- udavi, kolik hlasti dosud mite.
Vychozi stav je dan tabulkou pro
ptiprava hry na str. 3. Cilem

v této soutéZi je hlasy ztratit.

Desticky politickych kruhd

Abyste ziskali v této soutéZi potfebné symboly, musite se vetfit do pa-
tfiénych politickych kruhd. To je v nasi hie znizornéno pomoci sité
desti¢ek politickych kruhi, ktera miiZze mit libovolny tvar.

Na zacddtku hry tvoii zdklad vasi sité jedina desticka. Jedna desticka

vam sama o sobé Zadny symbol neprinasi. Symbol ziskite pouze
v ptipadé, Ze vhodnym zptisobem napojite alesponi dvé desticky.

Dalsi desti¢ky miizete ziskat vyslanim poslicki na ucita pole. Noveé zis-
kanou desti¢ku musite do své sité prilozit tak, aby alesponi jednou stra-
nou sousedila s desti¢kou vyloZenou dfive. Symboly v misté napojeni
museji odpovidat:

e Na obou desti¢kich museji byt v misté napojeni stejné symboly.

e Symbol ? miZe byt napojen na jakykoliv jiny symbol, ale ne na

dalsi ? .
e Prazdn4 strana miZe sousedit jen s jinou prazdnou stranou.

Nedovolené napojent

Napojeni prindsejici 3 symboly

,y

Ziskate-li desticku, kterou nemiiZete do své sité platné pfilozit, odhod-
te ji. Pravé ziskanou desticku miZete odhodit i dobrovolné, ale nem-
Zete odhodit desti¢ku uZ jednou do sité zapojenou.

Dva shodné spojené symboly (dva stejné nebo jeden symbol a je-
den ?) znamenaji, %e jste se Gsp&né vetieli do daného politického
kruhu a mite od tohoto okamziku piislu$ny symbol (pfilozit prazd-
nou stranu k prazdné strané je sice dovoleno, ale nepfinese vam to zad-

ny symbol).

g
L
e

Ztracite 1 hlas.

Vytvorite-li sit o velikosti 2 x 2 desti¢ky, uzavrete
tim vnitfni kruh. Nové ziskany vliv maZete okamzité
vyuzit.

Vyberte si 2 z nasledujicich 3 prémii:

Utratte 1 £. Posurite 1 Zeton vlivné

osoby o 1 pole dold. -
MiZete si bud vybrat dvé stejné prémie, nebo kazdou jinou. Kdykoliv

se vam podaii uzaviit dalsi vnitfni kruh (napfiklad rozsifenim sité do
tvaru 3 x 2), opét méte narok na 2 z uvedenych 3 prémii.

Ztrata hlasu
Tento symbol znamen4, Ze ztracite 1 hlas. Kdykoliv provadite
EQ néjakou akci, k niZ se vaZe tento symbol, posuiite sviij ukaza-
tel hlasti o 1 pole dold.

Tlampace
Tlampace se pouZivaji jen ve fazi Hyde Park, zvlastni fazi, kte-
r4 nastiva jednou za kolo. V této fazi spocitejte vSechny sym-
boly tlampaci, které jste v daném kole ziskali.
Symboly tlampaci se daji ziskat pomoci poslicki, diky desti¢ce bonu-
sové akce nebo pomoci riznych karet. Zahrajete-li ve fizi Provadéni
akci bilou kartu s tlampacdem, nechte ji pfed sebou leZet az do faze
Hyde Parku, abyste tento tlampac nezapomnéli zapoditat.
Pfimo v priibéhu faze Hyde Park vSak uz dalsi tlampace ziskat nemize-
te. Proto je pro tuto fazi vyhodné byt pfi provadéni akci na fadé posled-
nf a moci si spocitat, kolik tlampac¢t budete potiebovat.

Poslicci ve volebni soutézi

Na tomto poli ztratite 1 hlas. Vyslaného poslicka
postavte na policko svoji barvy. Kazdy hra¢ miaize
toto pole vyuzit v kazdém kole jen jednou.

Na tomto poli ziskate vy-
znaceny pocet tlampacd,
zavisly na tom, kolikaté
kolo hry probiha (viz po-
drobnéji dile).

Poslete-li poslicka sem, ztratite 1 hlas
a muZete si vybrat jednu z obou des-
ticek. Pfipojte ji hned do své sité a dru-
hou desticku odhodte. (MuZete také
odhodit destic¢ky obé.)

Poslicek na téchto polich vim umozni ziskat zvolenou sadu karet.
Ve hie 2-a 3 hracd si obsazenim kteréhokoli z poli¢ek mizZete vzit ja-
koukoliv sadu karet, ktera dosud zbyva v nabidce, jak jiz bylo popsano
na str. 4.

Spolu se dvéma ze sad karet ziskate navic desti¢ku politickych kruhd.
Budji hned pfiloZte do své sité, nebo ji odhodte.

Toto pole nabizi v prvnich étyfech kolech hry jed-
nu Cernou kartu, v5. kole pak ztritu 1 hlasu
a 1 tlampac. Ve vSech kolech zde navic ziskate des-
ti¢ku politickych kruhd.
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% Liberalové a konzervativci

i L | C | Neékteré karty predstavuji akce, které urazi bud jen

liberaly, nebo jen konzervativce.

]

Jiné prestavuji urdzku vSech bez rozdilu.

Cerna karta s témito symboly znamen4, Ze
jeji efekt (tj. ztratu hlasu) mtZete vyuzit po-
kazdé, kdyz zahrajete bilou kartu se symbo-

—_— £ e
{ Konzervatiyni novindr —\‘

; pes
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N __ B lem d v levém hornim rohu. Vlastnosti této
derné karty vSak nemizete vyuZit, kdyZ za-
hrajete bilou kartu se symboly [ nebo .

Pro liberaly existuje obdobn karta.

U jinych karet, napfiklad této bilé, je stranic-
ka pfislusnost lhostejnd. Zahrajete-li ji, ztra-
tite po 1 hlasu za kazdou dalsi bilou kartu se
symbolem |, [l nebo @ vlevém hornim
rohu, kterou jste jiz béhem této fize Prova-
déni akci zahrali.

Névstéva hospody

) =wveva I kdyz nedavné reformy volebniho systému piinesly

zdkaz pfimo si kupovat hlasy voli¢d, pofad se najde
hodné obvodi, kde se ocekava, Ze si za volici zajdete
posedét do hospody. Karty Ndvstéva hospody mizete za-
hrét az 4 najednou. Kazd4 karta znamen4 vic piva zdar-
ma pro vase piiznivce. Aby si svou podporu dobte

rozmysleli, pivo jste jim trosku , vylep$ili“.

Cim vic karet najednou zahrajete, tim vic hlasi ztra-
tite, viz pfehled v horni ¢asti karty. Horni fadek uddvé pocet najed-
nou zahranych karet, dolni poéet ztracenych hlast. Naptiklad tfi karty

Navstéva hospody znamenaji ztratu 6 hlast, pokud je zahrajete vSechny
najednou.

Mite-li na své desce hrace tuto cernou kartu, je mozné
jeji efekt vyuZit pti zahrani kazdé karty Ndvstéva hospo-
dy. Naptiklad tfi karty Ndvstéva hospody zahrané najed-
nou znamenaji ztratu celkem 12 hlasd (6 dle popisu
vyse a dalsi 2 za kazdou z nich diky této vyloZené ¢erné
karté).

viovs

Faze Hyde Park

Hrajete-li s modulem volebni soutéZe, kon¢i kolo plamennym proje-
vem v Hyde Parku. Cilem vaseho projevu je pochopitelné ztratit co
nejvice hlasti. OvSem vasi soupefi se snazi o totéz, takze vlastné jde jen
o to, kdo bude kficet hlasitéji.

Urcité efekty poslicki a nékteré akce vam pfinesou symboly
tlampacd. Spoéitejte, kolik symbolli tlampach jste cel-
kem v tomto kole ziskali,

Tyto tlampace ziskava hric,
ktery sem poslal poslicka.

Odmeéna za prvni, druhé

a tfeti misto v poctu
tlampacd.

Plati hodnoty ve sloupecku
uréeném ukazatelem aktual-
niho kola.

Vsichni hraéi, ktefi maji shodné nejmensi pocet tlampacd, si
1 hlas pii¢tou. Nedostanou zadnou prémii, i kdyby zaroven skonci-
li na prvnim, druhém nebo tfetim misté.

Ostatni hraci mohou prémii v podobé ztrity hlast ziskat. Pocet ztra-
cenych hlast zilezi na tom, kolikaté kolo hry se hraje. Pokud jste pfi
pfipravé hry postupovali peclivé, ukazatel aktualniho kola by se mél
nachézet pod spravnym sloupcem tabulky.

Nyni urcete, jak hluéni tito hraci byli. Hra¢ s nejvét$im poctem tlam-
pact ztrati nejvice hlast, druhy ztrati druhy nevyssi pocet atd., jak je
déno sloupeckem v tabulce. V ptipadé shody dostanou prémii vsichni
hradi se shodnym pocétem tlampacii. Na umisténi dalsich hraca vsak
shoda nema vliv.

Priklad 1: Cerveny, Elut, modrj a &eleny ziskalivsichni po 2 tlampacich. Viichni
tak maji nejmeéné tlampacii, kagdy proto 1 hlas iskd. Nikdo hlasy nextrdc.
Piiklad 2: Cervenj a &lutj &iskali po 4 tlampacich, modrj md 3 a zeleny 1.
Hraje se ctvrté kolo, jak je vidét na obrdzku vyse. Zeleny md tlampacii nejméné,
tak&e 1 hlas &iskd. Cerveny a Elutf maji tlampadii nejvice, oba &trati po 4 hia-
sech. Modry je treti, proto &trati jen 1 hlas.

‘ __—o Spoledenska soutéz me~__

Ve spolec¢nosti nejvlivnéjsich osob jste velmi oblibeni. Ov§em s néjakym tim mensim skandalkem se to d4 zménit.

Vase celkové skore (neboli spolec¢ensky
vliv) je v této soutézi dino souctem
hodnot poli, na nichZ se pravé nachaze-
ji 4 Zetony vlivnych osob. Vasim tiko-
lem je co nejvice sviij spolecensky vliv
snizit.

Pohyb Zetoni

Urcité akce a efekty poslickd vim umozni Zetony pfesunovat. Neni-li
uvedena konkrétni barva, je mozné pohybovat jakymkoliv Zetonem
osoby. Nékdy je urcen konkrétni sloupec tabulky, proto jsou pro vétsi
nazornost sloupce odlifeny i barevné. Pohyb Zetonu musi vidy smé-
Fovat na volné pole tabulky.

Q Posurite jeden libovolny Zeton o jedno pole dold.

A4

Pokud by se mél Zeton pohybem dostat mimo tabulku, neni takovy po-
hyb dovolen.

Posurite Zeton Sikmo vlevo nebo vpravo dold o jedno
pole. MizZete si vybrat, zda pohyb bude sméfovat vlevo,
nebo vpravo.




Tyto symboly obecné znamenaji, ze mizete jeden Zeton pfesunout na
volné sousedici pole v nékterém z oznacenych sméra.

Dalsi symboly pro pohyb Zetont jsou vysvétleny na zadni strané pravidel.
postupné provést vice pohybd. Kazdy

@ @ z nich musi konéit na prizdném poli.

Pfitom si miizete vybrat, zda pohnete jednim Zetonem vickrat,
nebo zda posunete riizné Zetony. Neni nutné vyuzit véechny pohyby
(dokonce nemusite vyuzit zidny).

Symboly v bodovaci tabulce

U nékterych poli bodovaci tabulky jsou vyznaceny
urcité symboly. Tento symbol mizZete vyuZivat,
dokud na pfislusném poli leZi néjaky Zeton vlivné
osoby. Strategie ve spolefenské soutéZi zvelké
Casti spocivé v tom, na které pole Zeton osoby po-
sunete a jak dlouho ho tam nechite.

Pokud je zobrazeno vice symbolt, mtiZete

Poskytne-li vim néjakd akce moZnost provést
vice pohybd, musite je provést vcelku. Neni moz-
né akci uprostfed pohybu prerusit, provést jinou
akci a teprve poté zapocaty pohyb dokoncit. Napriklad mate-li moz-
nost provést dva pohyby rovné doli, nemdzete provést prvni pohyb na
pole se symbolem psa, pohyb pferusit, vyuzit symbolu psa pro jinou
akci a teprve pak provést druhy pohyb. Je v§ak mozZné Zeton nejprve
v ramci jedné akce posunout na pole se symbolem psa, potom provést
libovolné mnoZstvi akei symbol psa vyuzivajicich a poté, v ramci jiné
akce, Zeton opét posunout z pole se psem pry¢.

Pouzijete-li kartu stakovouto kombinaci symbold,
spocitejte nejprve viechny pozadované symboly a poté
provedte naleZity pocet pohybi Zetond. Samotny po-
hyb uz pak nemize byt ovlivnén tim, kudy vede.
Posune-li se tedy Zeton pies pole s néjakymi symboly
nebo na né, na pocet pohybi uz to vliv nema - pocet
povolenych pohyb se vzdy zjistuje pred zahjenim celého pohybu.

Piiklad: Cerveny md diky desticce majetku 1 symbol Y. Pousije vjse uvedenou
Cernou kartu a posune Zeton osoby na pole se symbolem Y& . Tim &ddny dodatecny
pohyb neziskd, ale od tohoto okam&iku md 2 symboly Y. Predpoklddejme, e
tyto 2 symboly Y md iv ndsledujicim kole, kdy opét vyusije zminénou cernou
kartu. Miige provést pohyby 2, prestoie u& prvnim & nich posune sviij Zeton
& pole se symbolem Y& pryc.

Poslicci ve spoleéenské soutézi

Neéktera pole na hracim
plinu umoziuji pohyb
Zetond vlivnych osob,
jak bylo popsino vyse.

Tento poslicek vam zajisti 1 pohyb rovné dold.
Vyslaného poslicka postavte na policko svoji bar-
vy. Kazdy hra¢ mize toto pole vyuzit v kazdém
kole jen jednou.

Z X0

Na téchto polich mizZete ziskat zvolenou sadu karet. Ve hie 2 a 3 hraca
si obsazenim kteréhokoli z policek miZete vzit jakoukoliv sadu karet,
ktera dosud zbyvé v nabidce, jak jiz bylo popsino na str. 4.

Efekt tohoto pole se projevi ve fazi Stafenky. Najdete
si chvilku ve svém nabitém programu a udélate néco,
co stafenku pohorsi. Proto se vas nebude nijak ty-
kat ptisobeni desti¢ky stafenky v nasledujici fazi.

Starenka

Stafenka je roztomila star$i dima, kterd v§ude vykldda, jak jste okouz-
lujici. S jistotou vam to ohromné zvedne spolecenskou prestiz - coz je
pfesné to, co nemizete potfebovat.

Po ukonceni fize Provddéni akci (a faze Hyde Park, pokud hraje-
te s modulem volebni soutéZe) je ¢as porovnat Zetony vlivnych osob
vSech hrach s destickou stafenky. Aktuilné otoéena desticka vidy
udava, které Zetony se museji posunout o 1 pole rovné nahoru.
Podrobné;jsi vysvétleni kazdé desticky ndsleduje nize.

Vsechny dotéené Zetony se posunuji soucasné. Pohyb nékterych vsak
miZe byt blokovén jinym Zetonem nebo tim, Ze uZ jsou tplné nahote.
Za kazdy Zeton, jenz by se mél posunout, ale jeho pohyb je bloko-
van, musite pohnout jinym Zetonem dle své volby. MiZe to byt ten,
jehoZ se desticka také tykala, nebo jiny.

Pokud uZ nemiZete Zadny sviij Zeton posunout nahoru, ma o vis spo-
le¢nost tak skvélé minéni, Ze uz ho ani stafenka nemize zlepsit.

U kazdé desticky stafenky je mozné zafidit, aby se vaSich Zetont ne-
tykala, nebo alespon ne viech. Efektu desticky se mitZete také tplné
vyhnout obsazenim vy$e zminéného pole stafenky svym poslickem.

Desticky stafenky
' K
Kazdy Zeton osoby ve vyznacenych sloupcich se musi
posunout o 1 pole rovné nahoru. Méte-li v§echny
své Zetony ve sloupci oznadeném k¥izkem, tato
desticka se vas netyka.

b (
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(@@ Kazdy zeton osoby ve vyznacenych fadich (fady 6 az
12) se musi posunout o 1 pole rovné nahoru. Mate-li
000) vSechny své Zetony mimo vyznadené fady, tato
0]0]0) desticka se vas netyka.

e
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Mite-li v néjaké fadé tabulky vice Zetontinez 1 (i kdyz
spolu nesousedi), museji se v§echny takové Zetony po-
sunout o 1 pole rovné nahoru. Mate-li v kazdé fadé
tabulky nanejvys 1zZeton, tato desticka se vas

netyka.
®
- e
Nt Vsechny Zetony, které v jakémkoliv sméru sousedi
Q-'/ salesponi 1jinym Zetonem, se museji posunout
; o 1 pole rovné nahoru. To znamen4, ze kazdy shluk
2 avice Zetond se posune nahoru jako jeden celek.
Nesousedi-li Zadny vas Zeton s jinym, tato desti¢-
i}) ka se vas netyka.
- =g




Ovéreni konce hry

Hra kondi, pokud je v tento moment skére kteréhokoliv hrace
v jakékoliv soutézi 0 nebo zaporné. V pribéhu kola se mize piiho-
dit, Ze skore hrace klesne na nulu a pak se zase zvysi ve fizi Hyde Park
nebo Stafenka. To hru neukoncuje. DileZity je jediné stav po ukonceni
fazi Hyde Park a Stafenka. Hra rovnéz skon¢i po 5. kole bez ohledu
na jakékoliv skére. Bodovani je podrobné vysvétleno nize.

Pokud nenastal konec hry, pfipravte se na dalsi kolo:

Oznadeni poradi na tahu

Hradi, ktefi si pomoci poslickil zarezervovali néjaké konkrétni potadi
na tahu, budou v nasledujicim kole v tomto potadi hrat. Postavte jejich
Zeton potadi na pole se stejnym ¢islem.

Hradi, kteii nevyslali poslicka, aby si pofadi na tahu rezervovali, obsadi
zbyla mista. Jejich relativni pofadi se pfi tom nezméni.

Priklad

__% Konec kola me—__

Na konci kazdého kola provedte nasledujici kroky v uvedeném potadi:

Cervenj a modry dostanou mista, kterd si zarezervovali, Zlutj a zelenj obsadi
mista &hyld. Zluty bude i naddle hrdt pred zelenjm.

Pokud nikdo nevyslal posli¢ka, aby si poradi na tahu zarezervo-
val, poradi hraéi se neméni.

Uklid hracich pland

Odhodte vSechny zahrané bilé karty. Komu zbylo v ruce vice karet
nez 4, musi prebyteéné (zvolené libovolné) odhodit. Aktivované
Cerné karty posuiite zpét, aby byly zase k dispozici.

Vsechny karty zbylé na hracich plinech odhodte (nezapomerite na
centrlni kartu). Odstraite z hraciho planu volebni soutéZe v§echny
nevyuZité desticky politickych kruhd, z hraciho plinu majetkové sou-
téZe desticky majetku a z planu spolecenské soutéZe pouZitou desticku
stafenky.

Vsechny poslicky vratte piisluSnym hrac¢tm.

Na centralni plan vratte Zeton renesan¢niho muze a vSechny desticky
bonusovych akei.

Posun ukazatele aktudlniho kola

Posurite ukazatel na dal$i pole. Hrajete-li s modulem majetkové sou-
téze, pootocte ukazatel ¢tvrté po sméru hodinovych rucicek na dalsi
¢trt.

__% Bodovani me~__

V majetkové soutézi udivi vaSe skére suma penéz, které mate.
Zbudou-li vam na konci hry néjaké desticky majetku, musite je nejprve
prodat do banku za vyznacenou nominalni hodnotu plus pokutu 3 £
za kazdou desti¢ku. Dokud tedy mate néjaky majetek, je vase

skore vidy kladné. Ukazatel okrsku nem4 na skoére zadny vliv.

Dokud mate néjaky majetek, nemiiZzete upadnout do
dluhii. Pokud vim tedy urcitd akce umoziiuje utratit vice pe-
néz, neZ aktuilné mate, utratite celou svou hotovost, ale ne
vice. Jakmile se vSak zbavite veSkerého majetku, miZete se
zadluzit - vaSe konecné skére v této soutézi tak miize byt
izaporné.

Ve volebni soutézi je vase skére dino stavem v bodovaci
tabulce volebni soutéZe. Tabulka udiva maximélni hodno-
tu 44. Je-li vase skore takto vysoké, uz vyssi byt nemize.
Pokud vSak pocet vasich hlast klesne pod nulu, vhodnym
zplisobem si to poznamenejte. V této soutézi mazete také
dosdhnout zdporného koneéného skére.
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Ivlastni podekovani Paulu Groganovi, Jasonu Holtovi,
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Ve spoleéenské soutézi je skore limitovino rozsahem tabulky — ne-
miiZete mit vice nebo méné bodd, nez ukazuje tabulka. Vase skére

je déno celkovym souétem hodnot poli, na nichZ se nachézeji
vase Zetony vlivnych osob. MiiZe tedy byt také zaporné.

V kazdé soutéZi tak dosihnete néjakého skore. Jedno
z nich bude nejvyssi. To je vase celkové koneéné ské-
re. Hraé, jemuz se podarilo dosahnout nejnizsi-
ho celkového koneéného skore, vitézi.

V ptipadé shody rozhoduje druhé nejvyssi skore
. doty¢nych hracd. Hrajete-li se v§emi tfemi moduly,
. mizZete v pfipadé trvajici shody vyuzit i t¥eti nej-
. vy3si vysledek. Pokud stéle jesté trvd shoda, jedna
§  se o velmi pozoruhodnou situaci.

Na testovani hry se podileli: Vodka, Milo§ Prochazka,
Jirka Bauma, Petr Holub, dilli, Vojta Suchy, Petr Murmak,
Fanda Horalek, Vitek Vodicka, Vlaada Chvatil, Lucka,
Michal, Kacka, Paul, Jason, David Nedvidek, Radka
Rehakové, Zuzka, Yuyka, Stdfa a mnoho dalsich.

C

Czech Games Edition

© (zech Games Edition
fijen 2015
www.CzechGames.com



__# Kombinace s hrou Dédictvi me—__

Dédictvi je dalsi hrou Vladimira Suchého, au-
tora Klubu ztroskotancti. Ve hie Dédictvi
hragi soutéZi o to, kdo dokaZe co nejrychleji
utratit vSechny své penize. V podstaté se jed-

veovs

na o komplexné;jsi verzi majetkové soutéze.

Modul majetkové soutéZe miiZete proto
nahradit hrou Dédictvi.

Priprava hry

Zvolte si, zda budete hru Dédictvi kombinovat s modulem volebni
soutéze, spolefenské soutéZe, nebo s obéma. Klub ztroskotanci pfi-
pravte jako obvykle. Dédictvi pfipravte pod centralni hraci plan Klubu
ztroskotancd.

Centrélni hraci plan

: PouzZijte tu stranu
centralniho plnu,
kde brani centralni
karty vyzaduje vysla-
ni jen jednoho po-
slicka. Budete potfe-
bovat pouze horni
trojihelnik. Licho-
béznikovou &ast s vy-
bérem potadi, des-
tickami bonusovych
akci a Zetonem rene-
sanéniho muZe mu-
Zete nechat v krabi-
ci. Pofadi hra¢d na
tahu budou uréovat pravidla hry Dédictvi. Desky herniho planu Dédictvi
miZete rozmistit tieba tak, jak vidite na obrazku.

Centralni karty

Centralni karty pfipravte podle zvolené kombinace moduld.

Bilé centralni karty vypadaji
takto.

Cerné centralni karty vyberte
tak, jako byste hrili s modu-
lem majetkové soutéze.

Priprava hrace

® Modul volebni i spole¢enské soutéze se pripravi presné tak, jak je po-
psano na str. 3.

o V Dédictvi za¢ina kazdy se 70 £.

o Pocet poslickd k dispozici je uréen v kazdém kole zvlast ve fazi Vybér
planu dne z Dédictvi (viz dale).

o Cerné karty Klubu ztroskotanci budete vykladat na desku hride
z Klubu ztroskotanci, karty z Dédictvi na desku z Dédictvi.

Zacinajici hra¢

Zeton zalinajiciho hrade z Dédictvi ptidélte hradi, ktery jako posled-
ni za néco platil. Vroli zac¢inajiciho hrace se budou hraci stfidat po-
dle pravidel Dédictvi. Na zaé¢atku hry nepridélujte nikomu zadné
handicapy.

Pribéh kola

Priibéh hry ve fazich je v obou hrich stejny, takZe by nemély vznikat
zadné komplikace.

Priprava kola a vybér planu dne

Ptiprava kazdého modulu ma svoje vlastni pravidla popsand diive
a v pravidlech Dédictvi.

Po ukondeni pfipravy hracich plant probéhne fize Vybér planu dne
Dédictvi.

Poslicci

Pocet poslicki k dispozici uréuji pravidla Dédictvi s tim, Ze budete mit
o 1 poslicka vice ve hfe s jednim modulem Klubu ztroskotancii
a 0 2 poslicky vice pfi hi'e s obéma moduly. Pfidejte je k tém, na kte-
ré mate narok podle zvoleného planu dne.

Pole pro poslicky ziistavaji stejna s vyjimkou centrilniho planu, kde uz
nebudete mit moZnost ziskat Zeton renesan¢niho muze nebo zvolit si
pofadi na tahu v pristim kole. (Pofadi na tahu se uréuje ve fazi Vybér
planu dne Dédictvi.)

Provadéni akei

Kazd4 hra ma svoje pravidla pro providéni akci. Poéet akei k dispozici
neni v Klubu ztroskotancti omezen, v Dédictvi je zaznamenavan
na vasi desce hrade. Na bilych centralnich kartich je vyznaceno po-

moci symbold a(@IN), kolik akci na jejich provedeni potfebujete.
Cerné karty se vykladaji jen na desky z pfislusné hry. Neni dovole-

no je vzijemné zamériovat.

Symboly

Cerné karty Dédictvi vam mohou poskyt-
E@ nout symboly. Zavisi-li efekt néjaké zahrané kar-
ty na poctu vasich symbold, méZete pfipocist

i symboly zlevého horniho rohu cernych karet
z Dédictvi vyloZenych na vasi desce hrace. Bilé karty z Dédictvi vam
Zadné symboly vyuzitelné v ostatnich modulech Klubu ztrosko-
tanci neprinaseji.

Tyto tfi typy nemovitosti z Dédictvi vim
poskytnou symbol . Statky nikoliv.

Symboly na destic¢kich politickych kruht a bodovaci
tabulce spolecenské soutéze nemiizZete pro tcely ka-
ret z Dédictvi vyuZzit.

Cisnik.

L2 0

Hyde Park a Stafenka

Tyto féze se nijak neméni.

Konec kola

Na konci kola provedte vSechny obvyklé kroky. Limit karet vruce
je benevolentnéjsi. Miizete si nechat do dalSiho kola az 5 karet.
Nezapomeiite vratit piipadné ziskané karty Stastny den.

Konec hry
Stale plati, Ze hra kon¢i, jakmile néktery z hract dosahne skére 0 nebo
zaporného v nékteré ze soutézi.

Vase skére v Dédictvi je dino souctem penéz a aktudlni trzni hodnoty
vasich nemovitosti. VaSe celkové kone¢né skore je dino soutézi, kde
mite bodd nejvice. Hragé, jehoz celkové koneéné skore je nejnizsi,
vitézi.




Likladni symboly

Kazda soutéz mé symbol ovliviiujici skére:

E@ Ztracite 1 hlas.
\ ’
Utratte 2 £.

Posuiite jeden Zeton vlivné osoby
o 1 pole v jednom z vyznacenych smérd.

Dalsi symboly

Tlampace nemaji bezprostredni vliv na
ﬁ skére. Viechny tlampace ziskané v jednom
kole se scitaji ve fazi Hyde Park.

a @ Prodejte desticku majetku.
\
A

Prodejte desti¢ku majetku se
slevou -1 £.

Vymeéiite jednu svou desticku

@ majetku za jinou z hractho
a C(Z:j B plénu. Je-li ztrata hodnoty vétsi

nez vyznaceny limit, doberte si
chybéjici penize z banku.

Podminény efekt

Ve spodni ¢asti nékterych cernych karet je uveden
podminény efekt:

Tento symbol v dolni ¢asti
— karty znameni, Ze ztricite
C@ / 1 hlas za kazdou zahranou
bilou kartu se symbolem |,
nebo .

Ztracite 1 hlas jen za kazdou
zahranou bilou kartu se
symbolem . Symboly il
a [ se nepotitaji.

(Symbol pro konzervativce
plati analogicky.)

Za kazdou zahranou
m/ @ bilou kartu se symbolem
. B ztratite 2 hlasy.

Pfi prodeji majetku

£\ pochizejiciho z piislusné
\\oZ ¢&tvrté ziskate dodatednou

slevu -2 £.-

E@/

Zahrajete-li bilou kartu

SRR tlampaci, za kazdy z nich
@ M miiZete posunout 1 Zeton
vlivné osoby o 1 pole rovné

dold.

<& Prehled symbola™2

Kombinace symboli

Nékteré karty piisobi v kombinaci se symboly,
které mite.

Za kazdy sviij symbol
m / @ vyznaceného typu ztratite
2 hlasy.
©
-,

Za kazdy sviij symbol vyznace-
ného typu mizZete utratit 1 £.

Za kazdy svij symbol
vyznadeného typu miizete
jednou pohnout jednim
Zetonem. Mite-li symbold
p vice, mlizete pohnout jednim
Zetonem vickrit, nebo
pohnout riiznymi Zetony.
Pohyb musi vzdy sméfovat
na volné pole. Pohyb na pole
se symbolem nebo z néj pry¢
nema na pocet pohybd vliv.

Dalsi podobné kombinace:

Za kazdy Zeton osoby leZici
9 o na poli s hodnotou 6 miZete
N pohnout jednim ¥etonem
rovné dold.

Ztratite 1 hlas za kaZzdou bilou

E@ v kartu se symbolem i i
nebo [ zahranou v tomto

kole.
E@ Ztratite 1 hlas, mate-li poslicka
na poli Hyde Park.
Ztratite 2 hlasy za
005/
ve vyznaceném
sloupci tabulky.

kazdy Zeton osoby
N Za kazdou desti¢ku majetku
@ z vyznacené ¢tvrté mizete

dané barvy (pohlavi)
utratit 1 £.

MiZete utratit o 2 £ vice za
7\ kazdou zahranou kartu Trochu vic
+@\ 69 Casu. (Tyto karty musite po pouZiti
- odhodit, nelze je pouZit v témze
kole znovu v jiné kombinaci.)

MizZete utratit 2 £. Dalsi penize
miuZete utratit v zdvislosti na poétu
karet Trochu vic éasu zahranych
soucasné. Zkombinujete-li napiiklad
tuto kartu s jednou kartou Trochu

vic dasu, muzete utratit 2+ 1 =3 £.
V kombinaci se tfemi miiZete utratit
2+1+2+3=8£. (Zahrané karty
Trochu vic éasu musite odhodit. Nelze
je v témze kole pouZit znovu v jiné
kombinaci.)

Dalsi efekty karet

0]

Dva symboly oddélené svislou ¢arou zname-
naji, Ze si musite vybrat jednu z moznosti.
Znaménko krit s ¢islem znamena, kolikrat
miiZete dané.efekty v libovolné kombinaci
provést. V tomto prikladu bud ztratite 4 hlasy,
nebo ziskdvate 4 pohyby Zetonu, nebo ztratite
1 hlas a provedete 3 pohyby, atd.

Smite presunout svého poslicka na
& nékteré dosud volné pole a vyhodnotit
jeho efekt.

& ()

MiZete vyménit jeden krok ovliviiujici skére za
jiny. Naptiklad pfi vyméné ) za(1) posuiite
jeden Zeton osoby o 1 volné pole pfimo nahoru
a za to mizete utratit 1 £.

1 @’g:

Vezméte si z banku 1 £ a za to miZete provést
2 pohyby Zetont osob pfimo doli, nebo posuri-
te néjaky Zeton o 1 pole piimo nahoru a za to
miZete utratit 2 £.

Pfi uzavteni vnitfniho kruhu na

'. 85 destickach politickych kruht
‘. ziskdvéte 5 prémii misto 2 (viz

str. 7).

Provedte vSechny vyznacené kroky
ovliviiujici skore. (Nenechte se zmast
riiznou velikosti symbold. Plati
viechny vyznacené.)

| Vybertesilibovolnou fadu
tabulky. Kazdy Zeton osoby
v této fadé miZete posunout

o 1 pole primo dol.

Vsechny Zetony dané barvy ve
vyznaceném sloupci miZete posunout

0 1 nebo 2 pole piimo dold (pFeskocit
t obsazené pole neni dovoleno).

Q%

Jeden Zeton osoby dané barvy miize
provést 1, 2 nebo 3 skoky doli pres
pole obsazend jinymi Zetony (skok
musi vést pfes jedno obsazené pole na
bezprostedné nisledujici volné pole).

Vyberte si libovolnou fadu
tabulky. Vechny Zetony dané
barvy v ni miZete posunout
o0 1¢i 2 pole piimo doli
(pFeskocit obsazené pole neni
dovoleno).

Mizete provést az 3 pohyby
‘ s Zetony dané barvy. Kazdy pohyb
musi vést v uvedeném sméru.




