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Hledame astronauty! Podle védcii se na samotné hranici
Slunecni soustavy nachazi zahadna devata planeta. Pies
veskeré jejich snahy se vSak zatim nepodafilo ziskat nevy-
vratitelny diikaz o jeji existenci. Pfidejte se k vzrusujicimu
vesmirnému dobrodruZstvi a zjistéte, zda jsou tyto teorie
pouhym sci-fi, ¢i zda devatou planetu skutecné objevite.

V této kooperativni hfe musite splnit 50 riznych misi.
Uspéjete pouze v piipadé, Ze dokaZete spolupracovat jako
tym. K piekonani vyzev a spInéni vasi mise bude nezbytna

prvni pohled zda...

HERNI MATERIAL

40 velkych karet (hraci karty)
— 36 barevnych karet
ve Ctyfech barvdch
av hodnotdch 1-9

4 karty raket
v hodnotdch 1-4

5 velkych zastupnych karet

36 malych karet — ===
(karty kol0) :

16 Zeton(i =) 7; ' . =
10 Zetond tkol( —E
5 Zeton( radiové komunikace E @ E
1Zeton nouzového signdlu “

1 Zeton kapitana

1 pravidla hry/ lodni denik



0Odysea je kooperativni ,Stychova“ hra s misemi.
Co to znamena?

Kooperativni hra
Ve hite bud’ spolecné zvitézite, nebo prohrajete. Jediné pokud
bude kazdy z vds ispéSny a navzajem si pomdizete, dokdzete
spinit mise a vyhrat hru.

Hra s misemi

Vase cesta je rozdélena do 50 misi, z nichZ kazdd md jedi-
necné vitézné podminky. Tyto mise mlZete zahrdt v daném
pofadi jako jeden souvisly pfibéh, ale také nezdvisle na sobé,
pokud chcete. Mise naleznete v lodnim deniku na opacné
strané téchto pravidel.

Toto dobrodruzstvi pravdépodobné neodehrajete celé
najednou. Proto doporucujeme vsechny mise odehrat v ramci
nékolika samostatnych setkdani. Nékolik prvnich misi zfidka-
kdy zabere vice nez pét minut. Pozdéji vam v3ak jednotlivé
mise zaberou vice ¢asu, jelikoZ se postupné zvysuje jejich
obtiznost.

Co je Stychova hra

Vsechny karty se rovnomérné rozdéli mezi hrace. Poté v poradi
tahu kazdy zahraje jednu svou kartu licem vzh(ru doprostfed
stolu. Tomuto zahrani jedné karty kazdym hra¢em se fikd
»otych®. Hra¢, ktery zahral nejvyssi kartu, Stych vyhraje, aviak
pouze v piipadé, Ze ctil barvu Stychu.

Ve hfe je pét barev karet: r(izové, modré, zelené, Zluté a rakety.
Ctit barvu Stychu znamend, Ze se kazdy hra¢ musi drzet volby
prvniho hrace, tedy Ze musi zahrdt kartu stejné barvy jako kar-
ta, kterd Stych zahajovala. Jinou barvu karty mdize hrac zahrdt,
pouze pokud kartu dané barvy v ruce nemd.

UPOZORNENI

Pokud méte
obtize s rozliSenim
jednotlivych barev,
« milZete se Fidit
[ témito symboly:

Jo% %
Ty,

Kazdé barvé karet
_odpovidé jeden
symbol. .

0dyseama spojity.
pfibéh, miizete

si ale té7 zahrat
-libovolnou misi,
Zadné dvé partie

+ |- totiz nebudou mit

. stejny pribah.

2  Hrajte tak, jak vés

to bude nejvice -
bavit.

V tomto sloupci

najdete strucny prehled
nejddlezitéjsich pravi-
del. MiiZete si je tak po
del3i pauze v rychlosti
osvéZit a ke hie se
snadno vratit.




Kazdé kolo zahraje

v poadi po sméru
hodinovych ruticek
kazdy hrac jednu kartu.
Tyto karty tvofi Stych.
Nejuyssi karta Stych
vyhrdva.

Prvni zahrand karta
Stychu uréuje barvu
karet, jez se musi

vdaném $tychu ctit.

Pokud nemiizete
dodrzet barvu karty,
miZete zahrat
libovolnou kartu.

"~ Stych mohou vyhrat
pouze karty urcené
barvy, leda by se
jednalo o rakety. Nejste
nuceni hrat vyssi kartu,
pouze kartu stejné
barvy.

Rakety [T

predstavuji trumfy

avyhravaji kazdy Stych.

Pokud je ve Stychu
vice raket, vyhraje ta
s nejvyssi hodnotou.

Vyhrané Stychy si
odlozte licem doli pfed
sebe, prohlizet si vzdy
miiZete pouze posledni
vyhrany Stych.

Stych viak miize vyhrat pouze karta, ktera ctila zvolenou
barvu. Karta s nejvyssi hodnotou daného typu vyhraje Stych.
Vyhrany Stych si odlozte pred sebe licem dol(i. MliZete si vzdy
prohlédnout karty pouze z posledniho vyhraného Stychu.

Pokud mdte vice karet, jez Ize zahrdt, m(izete zahrat nizkou
kartu, i pokud byste s vys3i kartou mohli Stych vyhrat. Jinymi
slovy, nejste nuceni Stych vyhrat.

Karty raket predstavuji trumfy. To znamend, ze vidy vyhraji
Stych, bez ohledu na ostatni karty ve hie. Béhem Stychu
karet jiné barvy smite raketu zahrdt, pouze pokud nemuizete
zahrat kartu dané barvy. Pokud je raketa zahrand jako prvni,
jsou ur¢enou barvou Stychu rakety. Tu musi hrdci ctit, je-li to
mozné. Pokud je ve Stychu vice raket, vyhrdva ta s nejvyssi

hodnotou.

V nasledujicich prikladech je rimeckem oznacena karta,
kterd byla ve Stychu zahrana jako prvni. Tato karta urcila
barvu, kterou je povinnost v daném Stychu ctit.

Zluts (8 a6 ctily barvu prvni
zahrané karty (ZIluté (2 ).(8 je

nejvyssi a stych vyhraje.
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Zelend (3 urcila barvu karet. (5 je
vyssi a vyhraje tedy Stych. PrestoZe
md (9 nejvyssi hodnotu, nectila
barvu a nemiiZe tedy stych vyhrét.



Ve hite Odysea jde vidy o to, aby spravni hrati vyhrali !’rfavidlo 8 vyménu
spravné 3tychy. Abyste spinili misi, budete se muset Informact:
sladit. . Pokud nécovite jen

diky znalosti vlastnich
karet, nesmite o této

e T . ‘ informaci mluvit.
Ve hte nikdy nesmite mluvit o svych kartach o~
v ruce. Ostatnim ¢lentim posadky nesmite karty
ukazovat, naznacovat ani o nich jakkoli mluvit.
Moznost komunikace ve hie pfedstavuji Zetony
radiové komunikace. Kazdy hra¢ md jeden Zeton

radiové komunikace, ktery mize béhem mise *  Béhem jednoho pokusu
pouZit pravé jednou. MiiZete jej pouZit kdykoli 0 splnéni mise mize
pred $tychem, ale nikdy b&hem néj. Pokud vas kazdy clen posidky
komunikovat pouze
jednou.

pokus o spInéni mise selze, mliZzete Zeton pouZit
znovu béhem pfistiho pokusu.

Pokud jsou ve hfe dkoly, musite si je mezi sebe

rozdélit pfedtim, nez mlizete komunikovat. Komunikovat miZete
Ukoly jsou vysvétleny na strané 8. © pouze po rozdéleni
= likol(i a poté pred
zatatkem kazdého
" Stychu, ale nikdy
* < vpribéhu Stychu.
3 342
Q
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Byla zahrana modra @). Prvni zahrand karta byla

Stych by bézné vyhrdla vyssi@.  raketa €. Karty @) a @
Karta 6 je vSak raketa a rakety jsou také rakety. Nejvyssi
piredstavuji trumfy, takZe Stych raketa ve Stychu je €)), kterd
vyhraje karta rakety. tedy Stych vyhraje.




1. Vylozte jednu
barevriou kartu (ne
raketu).

2. Polozte na kartu Zeton
radiové komunikace:

» nahofe = nejuyssi
> uprostied = jedind
» dole = nejnizsi

3. Vezméte si do ruky

zastupnou kartu.

0 kartach raket
komunikovat nesmite.

Chcete-li komunikovat, vezméte jednu ze svych barevnych
karet a polozte ji licem vzh(iru pfed sebe tak, aby na ni
vsichni vidéli. Tato karta naddle patfi mezi vase karty

a miizete ji zahrat béznym zplisobem. Jediny rozdil je v tom,
Ze nyni ostatni ¢lenové posadky vi, Ze tuto kartu mate.
Abyste spoluhra¢im sdélili jesté vice informaci, polozte Zeton
radiové komunikace zelenou stranou vzhiru na urcité misto
na karté:

> nahoru, pokud je to vase nejvy3si karta dané barvy,
> doprosted, pokud je to vase jedind karta dané barvy,
> dol(i, pokud je to vase nejnizsi karta dané barvy.

| oo

vase jedind  vase nejnizsi

vase nejvyssi
Zluta karta  zelend karta

riZova karta

Musi platit jedna z téchto podminek, v opa¢ném pfipadé
0 dané karté nesmite komunikovat. O kartach raket nesmite
komunikovat nikdy!

0Zluté (6 nesmite komunikovat,
2 Zlutd karta v ruce. O raketé se nesmfi
komunikovat nikdy. O vsech ostatnich
kartdch komunikovat mdZete.



Umisténi Zetond radiové komunikace nem@zete zménit,
pokud jiZ tato informace neni platnd. Napfiklad se karta,

0 niZ jste komunikovali, Ze je ,nejvyssi“, mize v priibéhu hry
stat ,jedinou*, s Zetonem radiové komunikace vsak nesmite
hybat.

Po vyloZeni karty a umisténi Zetonu radiové

komunikace si vezméte do ruky jednu

zastupnou kartu. Tato karta slouzi jako h
ptipominka, Ze vami komunikovand karta stale e
leZi na stole. Pokud kartu ze stolu zahrajete,

zastupnou kartu odloZte. Poté otocte Zeton

radiové komunikace ¢ervenou stranou nahoru
na pfipomenuti, Ze jste v pribéhu mise jiz komunikovali.

Zastupné karty jsou z obou stran odliSné od ostatnich karet,
aby i ostatni ¢lenové posadky vidéli, kdo je ma v ruce.

Umisténi Zeton(
radiové komunikace
nesmite ménit,
ani'pokud jiz dana
informace neni platnd.

Zastupnou kartu
odlote, jakmile
zahrajete komunikova-
nou kartu.




Hraci karty rozdejte
rovnomérné mezi
¢leny posadky, s témito
kartami budete hrat.

Karty tkoldi urcuji,

ktery hra¢ ma za kol
vyhrat Stych obsahujici -
danou hraci kartu.

Hrat s raketou
hodnoty 4 dostane
ieton kapitana

pro aktualni pokus

o splnéni mise. Neni-li
uvedeno néco jiného,
plati pro néj stejnd
pravidla jako pro
ostatni cleny posadky.

PRIPRAVA MISE

Pred kazdou misi proved'te ndsledujici kroky:

1. Zamichejte 40 velkych hracich karet a rozdejte je
rovnomérné mezi viechny tleny posadky. Pokud hrajete
ve tfech hracich, dostane jeden hrac o jednu kartu vic
neZ ostatni. Po poslednim Stychu zistane jedna karta
nezahrand.

2. Kaidy hrac pred sebe polozi Zeton radiové komunikace
zelenou stranou vzh(iru. Zastupné karty nachystejte
véem hra¢lim nadosah.

3. Zeton nouzového signalu polozte licem dold.

4. Zamichejte 36 malych karet kol(i a poloZte je v balicku
licem dolii na stil. Zetony (kolii polozte pobliz.

PRUBEH MISE

Ve vétsiné misi budete muset splnit urcity pocet tkold. Tyto
ukoly pfedstavuiji karty tkold, jez jsou malymi verzemi
barevnych karet. Neur¢i-li mise jinak, hraci si mezi sebe
rozdéli koly pro danou misi. Kolik je v misi dkold, pozndte
podle tohoto symbolu: [£]

Z balicku karet tkol{ otocte dany pocet karet a polozte je
licem vzhru doprostted stolu. Ostatni karty tikol(i nejsou
pro aktudlni misi potiieba. Nyni se podivejte na karty v ruce.
Kdo ma raketu hodnoty 4, tuto skute¢nost ozndmi a stane
se pro aktudlni misi kapitanem. Tento ¢len posadky si pro
pfipomenuti vezme Zeton kapitana.

Kapitan si vzdy jako prvni vybere zprostfed stolu kartu tikolu
a poloZi ji licem vzhtiru pfed sebe. Poté si po karté tikolu
vezmou ostatni. Ani v této ¢asti hry nesmite jakkoli mluvit

o svych kartdch v ruce, napf. naznacovat ostatnim hractim,
ktery kol by se vam hodil apod.



Jeden po druhém po sméru hodinovych rucicek od kapitana,
si kazdy ¢len posadky vybere jednu kartu tkolu. Takto
postupujte, dokud nejsou rozdéleny vSechny. Kazdy hrac
ml‘fl‘ie mit nékolik Ukoll a zaroverl nemusi mit v3ichni hraci ruditek, potinaje
stejny pocet tkold. Kapitanem.

Karty tkold si ¢lenové
posadky rozdéli po
sméru hodinovych

V prvnich misich je pouze nékolik dkoldi. Ukol nebude mit
kazdy hrac a tyto mise se ¢asto odehraji velmi rychle.

Karolina
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Priklad:

Priprava hry a karet pro misi 18 z lodniho deniku

Tomas md raketu @). Pro tuto misi se tedy stane kapitanem
a bude si jako prvni vybirat tikol. Vybere si rizovou (1,
JelikoZ ma v ruce riZovou (9, takZe by riZovou (1> mél vyhrat
Jjednoduse. Julie i Daniel si vyberou modry tikol. Karolina si
musi vybrat mezi zelenou a Zlutou a zvoly si zelenou. Jelikoz je
uprostied stolu stale tikol, musi si Tomas vzit posledni, Zlutou
kartu tikolu. Tento tikol nebude jednoduché spinit, jelikoz
Tomds'v ruce nemd Zidnou Zlutou kartu.




* Kazdy tkol urcuje hraci
kartu, kterou musite
vyhrat. Ukol je spln&n,
kdyz jeho majitel
vyhraje Stych obsahujici
odpovidajici kartu.

Mise je spinéna ve
chvili, kdy splnite
vSechny rozdané dkoly.

Pokud tkol spini ¢len
posadky, kterému
nendlezi odpovidajici
karta ukolu, nebo kdyz
¢len posadky porusi
zvlastni pravidlo,
prohrajete.

Prvni Stych vidy zatind
kapitan. Dal3i Stychy

vzdy zacind hrac, ktery
vyhrél $tych pedchozi.

Ukol je spInén, kdyz hrat vyhraje Stych obsahuijici hraci kartu
odpovidajici jeho karté tikolu. Poté danou kartu tikolu pred
sebou ototi licem dol. €len posadky miiZe jednim $tychem
splnit i vice tkold. Jakmile kazdy z vds spini vSechny tikoly,
splnili jste misi a mGzete ihned zacit hrat dalsi misi. Po
spInéni mise byste méli do lodniho deniku zapsat, kolik
pokusd jste na splnéni mise potfebovali.

Pokud hrac vyhraje byt jen jednu kartu, kterou ma za tikol
vyhrat jiny hrd¢, ihned prohravdte a musite danou misi
zatit hrat znovu od zatdtku. Pfi kazdém novém pokusu
zamichejte vSechny karty, rozdejte ¢leniim posadky nové
karty a rozdélte si nové tkoly.

Jakmile rozdélite vSechny tkoly, kapitan zahaji prvni Stych.
Poté po zbytek mise bude zacinat novy Stych ten hrac, ktery
vyhral 8tych pfedchozi.

Nékteré mise nevyuzivaji karty tikold. I v téchto misich
zatind prvni Stych kapitan.
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Tomds coby kapitdn zacind hru. Zahdji prvni Stych riZovou

9 a doufd, Ze vyhraje riZovou (1. Julie do Stychu zahraje
riZovou (5. Daniel nemd v ruce ani jednu riZovou kartu,
takZe se rozhodne zahrdt jinou libovolnou kartu: Zlutou (2.
Karolina md rdZovou (1) a zahraje ji do Stychu. Tomds zahral
nejvyssi riZovou kartu, proto vyhravd Stych. Jeho tkol vyhrét
riZovou (1) je timto splnén a Tomds danou kartu tkolu otoci
licem doli.

-

. [ETXEN je pokazdé
. hrac staketou .
" hodnoty 4. Kapitin ma
", 4yto povinnosti:
1. zacind s vybérem

tikold,
2. zahajuje prvni Stych,
JODEME NA T0! 3. plati pro néj néktera
Nyni znate viechna zakladni pravidla a miiZete zacit hrat zvlastni pravidla
prvni misi. Otoéte tedy tuto broZuru a za€néte cist lodni jednotlivych misi.

denik.

Na stranach 12 a 13 najdete informace o obtiZnosti

a zpiisobu, jak ziskat pomoc, pokud ji budete potiebovat.
Na stranach 14 a dale se nachazi vysvétleni symbol

a zvlastnich pravidel. Narazite na né v lodnim deniku.

Na strané 19 zacina vysvétleni varianty hry pro 2 hrace.




Nouzovy signdl mdzete
vyslat pied prvnim
Stychem v misi. Zeton
nouzového signalu
otocte aktivni stranou
vzhiiru av lodnim
deniku zakrouzkuje
policko nouzového
signalu,

Pokud je nouzovy
signdl aktivovan, mdze
kazdy hra¢ pfedat
jednu kartu svému
sousedovi. Nesmite
predavat rakety!

UROVEN OBTIZNOSTI

Dobfe minénd rada: Nemyslete si, Ze budou nadchazejici
tkoly vzdy jednoduché. Casem zjistite, Ze se s kazdou hrou
zlepSujete a Ze diky kazdému nezdaru budete |épe chapat
herni mechaniky i zdokonalite své herni schopnosti. Obecné
plati, Ze se v priibéhu 50 misi postupné zvysuje obtiznost. Ve
hite 4 hrdcli jsou jiz v prvni misi triliony moznych kombinaci
rozdani hracich karet a vybrané karty tkolu, v pozdgjsich
misich jesté vic. MdzZe se tak stat, Ze bude mise pfekvapivé
snadnd - nebo naopak neuvéfitelné obtiznd - pravé z dlivodu
riizného rozdéleni karet mezi hrace. Tento fakt pfijméte,
vesmir zkratka vétsinou nespolupracuje.

Prlibéh hry se méni v zdvislosti na poctu hracd. Ve tiech je
hra men3i vyzvou neZ ve ¢tyfech nebo dokonce péti hracich
(viz strany 18 a 21).

MZe se takeé stdt, Ze se podivdte na své (zbyvajici) karty

a budete si myslet, Ze nedokdZete splnit misi. NepodIéhejte
nutkdni fici to ostatnim ¢lendm posadky nebo jim ukdzat
své karty. Casto se stane, ze néjakou drobnost pehlédnete,
opomenete nebo az pfilis rychle vyhodnotite. V takovém
pfipadé jednoduse dohrajte misi - nepotrva to dlouho

a nakonec stejné mliZete uspét a misi spinit.

VYPOMOC: NOUZOVY SIGNAL

Kdyz zatne jit do tuhého, miiZete se vidy spolehnout

na pomoc tymu na zakladné, a to i kdyz jste ve vesmiru.

Na zacatku kazdé mise, po rozdani viech hracich karet

a pipadném rozdéleni karet tkold, ale pred jakoukoliv
komunikaci mezi ¢leny posadky, m{Zete vyslat nouzovy signal



k fidicimu stfedisku na Zemi. Pro jeho vyslani se spole¢né
dohodnéte, Ze chcete tuto pomoc vyuZit, a poté otocte Zeton
nouzového signdlu aktivni stranou (satelitem) vzhiiru.

Zeton nouzového signélu

aktivni neaktivni

Poté ihned zakrouzkujte politko nouzového signalu aktudlni
mise v lodnim deniku. Kazdy ¢len posadky nyni musi predat
jednu svou kartu svému sousedovi. Nesmite preddvat rakety!
Spolecné se rozhodnéte, jestli budete karty predavat doleva,
nebo doprava. VSichni musi karty preddvat ve stejném sméru.
Poté mise zatne dle béznych pravidel.

Zeton nouzového signalu zfistane aktivni, dokud nedokontite
aktudlni misi. Bez ohledu na to, kolik pokusi budete
potfebovat, mlizete na zatdtku kazdého z nich predat jednu
kartu svému sousedovi nalevo nebo napravo. Zeton zfistane
aktivni, i pokud Zadné karty nepfeddte. Na neaktivni stranu
Zeton otoCite az na za¢atku nové mise.

PouZiti Zetonu nouzového signdlu se promitne do vaseho
hodnoceni. Po kazdé aspésné misi do lodniho deniku
zapisete, kolik jste ke spInéni mise potfebovali pokusd.
Pokud je zakrouzkované politko nouzového signdlu, musite
zapsat o jeden pokus navic.

Tuto vypomoc pouzijte dle vlastniho uvazeni. Cheete-li, aby
bylo vade dobrodruzstvi celkové snadnéjsi, mizete pomoc
vyuzit hned pfi prvnim pokusu. Kazdou misi ale |ze spinit bez
pouziti Zetonu nouzového signdlu!

Kartu musi pfedat
bud'viichni ¢élenové
posadky, nebo zadny.
Karty musi véichni
predat stejnym
smérem.

Nesmite pfedat rakety.

Zeton nouzového
signalu zistava aktivni,

. dokud neni splnéna

“aktudlni mise, a zvysuje
. potet pokusd o jeden.

VSECHNY mise Ize
splnit bez nouzového
signalu, Pfijimate tuto
vyzvu?




VYSVETLENI SYMBOLU
Z LODNIHO DENIKU

etony ikold pridévaj Zatouny dkeldl y 5 TNEEESN
dalsi podminky pro V mnoha misich se pouZzivaji Zetony dkoldi. Kazdy Zeton je

plnéni ikold a zvy3uji pfifazen k jedné karté Ukolu. Kazdy Zeton pfiddva karté
jejich obtiznost. podminku, kterou musite pfi pInéni tkolu dodrZet.

Ve hre jsou tyto Zetony uikolii:

Tento tikol musi Tento tikol musi
byt splnén jako @ byt spinén jako
prvni. posledni.
Tento tikol musi Tento tikol musi
byt spinén jako » byt spinén
druhy. kdykoliv pFed )).
Tento tikol musi Tento tikol musi
byt splnén jako - byt spinén
tieti. »» d kdykolivpo ).
Tento tikol musi Tento tikol musi
byt splnén jako m byt spinén
ctvrty. o' kdykoliv po ».
Tento tikol musi ‘ Tento kol musi

byt splnén jako m byt splnén
paty. 2 kdykolivpo ))).

Pokuq nedgdriite Pokud porusite podminku pofadi, okamzité misi prohrajete.
podminku Zetonu

tikolu, prohrajete. . , . , Y 1
L Zeton dkolu nneznamena, Ze tento dkol musi byt spinén

v prvnim $tychu - pouze musi byt spInén jako prvni ze vech
tkold.




MiiZe se stdt, Ze jeden ¢len posadky vyhraje vice tkold

s zetonem (kolu v ramci jednoho Stychu. Pokud na sebe

tyto Zetony dkoll navazuji, napfiklad a nebo

a jsou oba spravné splnény, bez ohledu na to, kterd
karta byla zahrdna dfive.

V popisu mise je uvedeno, kolik karet tkol(i a které Zetony
tkolG mdte pouZit. Pokud hrajete se Zetony tkol0, umistéte
nejprve uvedené Zetony licem nahoru doprostied stolu. Poté
otocte karty Ukold a vyloZte je k Zeton(im zleva doprava,
zatnéte od prvniho Zetonu. K zadnému Zetonu nesmite
pfifadit vice nez jednu kartu.

Vtéto misi mate pouZit tfi karty tkolti
B a Zetony tkolii 1a 2.

Zetony nejprve umistéte vedle sebe.

Poté otdcejte karty tikol(i a vyklddejte je licem nahoru zleva
doprava vedle sebe, pocinaje u prvniho Zetonu.

MiZete vyhrdt vice
tkolii s Zetony tkolu
vjednom Stychu,
pokud na sebe Zetony
navazuji.

1. Vyloite Zetony.
2. lyloite tkoly
"k Zetondim zleva
doprava, zacnéte od
prvniho Zetonu.




Karty tkol(i se mezi hrace rozdéli, jak bylo vysvétleno dfive.
Kdy? si vezmete kartu dkolu, musite si také vzit pfifazeny
Zeton tkolu.

Cisla i Sipky udavaji pofadi. Sipky vam viak davaji vice
volnosti v plnéni tikold nez ¢isla:

F)
n

Vtéto misi mate AW
pouZit tri karty

Ukolii a Zetony Vtomto pripadé musi byt jako prvni
tkolii 1a 2. vyhrdna modrd @), poté zelend (3

a nakonec riizova (1.

B
b

Vt{éto misi' , Vtomto pripadé musi byt modrs @
mate pouzit vyhrana dfive neZ zelend (3). NezaleZi
t karty Ukoll na tom, jestli bude rizova @ vyhréna
aprvni dva pred modrou @), mezi modrou @

Zetony ukoliise 3 zelenoy 3 , nebo aZ po zelené (3.
Sipkami.



Ruseni signalu

Nachdz-li se u mise tento symbol, je
vade komunikace ruSena a mdte v tomto
sméru jen omezené moznosti. KdyZ
chcete komunikovat, polozte pred sebe
kartu jako obvykle. Musi spliiovat jednu ze tfi podminek

Na kartu vak nesmite umistit Zeton radiové komunikace.
Misto toho jej otocte ¢ervenou stranou vzh(iru a polozte
vedle karty. Ostatni ¢lenové posadky se musi spolehnout na
svou intuici a vytusit, jakou informaci jste jim predali.

Vypadek signalu

Nachdz-li se u mise tento symbol, je vase komunikace na
néjakou dobu tplng prerusena. Cislo udavd, v kolikatém
Stychu miZete zase zacit komunikovat. Do té doby nesmi
zadny ¢len posadky komunikovat o kartdch. Od uvedeného
Stychu opét plati béZnd pravidla komunikace.

Vtomto pripadé nesmite komunikovat
v pribéhu prvnich dvou Stychi

dané mise. Od tretiho stychu, tedy
bezprostiedné pred tretim Stychem,
muZete opét zacit komunikovat.

Kapitan rozhoduje

Nachdzi-li se u mise tento symbol, polozte
uvedeny pocet karet tkol( licem dol{i
doprostred stolu. Poté, co si vichni hraci i
prohlédli své karty, zeptd se velitel kazdého l a
tlena posadky, jestli si chce vzit v3echny tkoly. s
Odpovidat mliZete pouze ,ano“a ,ne“. Poté se vas

velitel rozhodne, kdo bude témito tikoly povéfen, a odhali
karty tkold. Misi vyhrajete, kdyZ vybrany ¢len posadky splni
v3echny dkoly. Kapitan nesmi vybrat sim sebe.

V pfipadé ruSeni
signdlu se musite
spolehnout na intuici.
Komunikujte o kartach,
ale neumistujte na

né Zetony radiové

. komunikace.

Pfi vypadku signalu
smite komunikovat a
od.uvedengho Stychu.

Kapitan rozhoduije,
ktery clen posadky musi
splnit vSechny tkoly.

Po piidéleni dkold
otocte jejich karty licem
vzhiiru.




* Kapitan rozdéluje
(ikoly rovnomérné mezi
vSechny tleny posadky.

Kdyz hrajete v péti
hréich, plati od mise
25 ddle dodatecné
pravidlo, které je
oznateno zlatym
ohranicenim kolem
Cisla mise.

Kapitan rozdeluje

Nachazi-li se u mise tento symbol,
dostane vas kapitdn na starosti
rozdéleni karet akol0. Misi pfipravte
jako obvykle, ale nepokladejte na ;

stlll 2adné karty tkold. Kapitan ototi y
jednu kartu Ukolu a zeptd se postupné l ‘ ‘
kazdého ¢lena posadky, jestli si chce

tento Ukol vzit. Odpovidat mlzete

pouze ,ano“ a ,ne“. Poté se kapitdn rozhodne, kdo tkol
dostane. M(Ze vybrat i sdm sebe. Tento postup opakuijte,
dokud nerozdélite vsechny tkoly. Ukoly ale musi byt
rozdéleny rovnomérné. Zadny ¢len posadky nesmi mit o dva
tkoly vice nez jiny ¢len posadky. Pfipadné Zetony tikold
musite rozdélit spolu s kartami tikold, napt. prvni Zeton
tkolu s prvni kartou tkolu atd.

HRA PETI HRACU

Bé&zny prlibéh hry se pfi hie péti clend posadky neméni.
Mé&jte ale na paméti, Ze v péti hracich predstavuje hra vétsi
vyzvu. Navic se v pozdéjsich fazich vaseho dobrodruzstvi
vyrazné zvySuje obtiznost. Budete-li ale tispéSni v péti
hrdcich, je vétnd sldva jistd.

VSechna pravidla popsana vy3e plati, navic pro mise

s kartami tikold plati jedno dodatecné pravidlo. MiiZe byt
pouZito od mise 25 ddle. Pro pfipomenuti maji mise od 25
ddle, pro které plati toto dodate¢né pravidlo, kolem ¢isla mise
zlaté ohraniceni. Poté, co jste rozdali hraci karty a rozdélili
karty Ukold, ale pfed prvnim Stychem, m(ize jeden ¢len
posadky predat jednu ze svych karet dkold jinému hrdci.
Rozhodnéte se, kdo komu predd kartu tkolu, aniz byste
odhalovali cokoliv o svych kartach. Toto dodatetné pravidlo



miZete pouZit i v misich 27 a 37 s pravidlem ,kapitdn
rozhoduje*.

Po predani karty tkolu bude mit jeden ¢len posadky o jednu
kartu dkolu vice a druhy o jednu méné. Celkovy pocet tikol{
se neméni, nemUiZete tedy kartu dkolu vrdtit do bali¢ku.
Celkovy pocet pokust o spInéni mise v lodnim deniku
nezvysujte, kdyZ pouZijete toto dodatecné pravidlo.

HRA DVOU HRACU

Hra Odysea nejvice vynikne pfi he tfi a vice hracd.
Nekonecny vesmir nicméné mlizete prozkoumavat i ve
dvojici. Pred kazdou misi dvou hra¢d provedte nasledujici
kroky:

1. Raketu 4 odlozte stranou.

2. Ze zbyvajicich 39 velkych hracich karet vylozte sedm
z nich licem dol(i v fadé, jednu vedle druhé. Poté na
téchto sedm karet polozte licem vzhiru dalSi fadu sedmi
karet.

3. Zbyvajici karty spolu s raketou 4 zamichejte a rozdejte
licem dol(l rovnomérné mezi oba hrace tak, aby mél
kazdy 13 karet.

4. Kazdy clen posadky pied sebe poloZi zeton radiové
komunikace zelenou stranou vzhiru a jednu zdstupnou
kartu.

5. Zeton nouzového signalu polozte licem dold.

6. Zamichejte 36 malych karet tikol(i a poloZte je v balitku licem
dold na stdil. Zetony tikolti poloZte pobliz.

Pred prvnim Stychem
mize jeden clen
posadky predat jednu
ze svych karet kol
jinému élenovi posidky.




* Pfi‘hfe dvou hraci je ve
hite virtudlni treti hrac
JARVIS v podobé dvojité
fady 14 karet.

Vas kapitan za JARVISe
vybird dkoly a hraje
karty. Obé tyto ¢innosti
provadi bez jakékoliv
diskuze s druhym
hracem.

| pfi hte dvou hracli se kapitanem stava hrag, ktery ma
raketu 4. Role kapitdna se neméni (zacina s vybérem tkolu,
zahajuje prvni Stych a pfipadné pro néj plati zvlastni pravidla
misi).

K tomu ma navic kapitdn na starosti spravu JARVISe. JARVIS
je systém umélé inteligence, ktery vas bude pfi vasem
dobrodruzstvi doprovazet. Pfedstavuje ho dvojitd fada

14 karet, jez nabizi feSeni kazdé situace. JelikoZ JARVIS nemd
vlastni télo, musi za néj rozhodovat vas kapitdn. JARVIS

se chovd jako tfeti ¢len posadky. BEhem JARVISova tahu
nicméné rozhoduje kapitan, kterou z karet otocenych licem
vzhiru zahrdt do Stychu. Druhy ¢len posadky o tom nesmi
ani diskutovat. | pfi rozdélovani karet tkoll kapitdn vybira,
ktery tkol si JARVIS vezme. S JARVISem zachdzejte jako

s kazdym jinym ¢lenem posadky a rozhodnéte se, kde bude
JARVIS ,sedét.

Priklad JARVISovych karet na zacdtku mise.

JARVIS miiZe zahrt
pouze karty otocené
licem vzhiru.

JARVIS miZe zahrdt pouze karty oto¢ené licem vzhiru. Kdyz
je jedna z téchto karet zahrdna, otocte kartu pod ni, avsak
pouze po ukonceni daného Stychu, nikoliv dfive.



TIPY A VARIANTY,

o Zadnd komunikace je také komunikace. To znamena, Ze se VYTVORTE SI
tasto miizete piimo pokusit vyhrat své tkoly, kdy? nikdo SR
nekomunikuije. Pokud vim 50 misi

- nestaci, mizete

* Vétsinou je snadnéjsi vyhrat kartu, kterou nemdte v ruce. s hernim materidlem
To plati obzvIasté pro karty nizkych hodnot. - | vytvofit vlastni mise.

» Raketami mizete snadno vyhrat karty barev, jez nemate Jednoduse
v ruce. zkombinujte

libovolny pocet

* Nezapomefite, Ze raketa 4 vidy vyhraje Stych, jelikoZ se karet a Zetond tikoli

jednd o nejvy33i kartu ve hie. * | snékterym zvldStnim
pravidlem:

* Splnit nékolik tikol(i v rdmci jednoho Stychu je k nezapla-

ceni. M&jte to na paméti, kdy? si vybirate toly. Pokud si navic k misi

vymyslite vlastni

* Pokud mdte v ruce pouze osmicku a devitku jedné barvy, piibéh, vytvofite
je vhodnéjsi komunikovat osmi¢ku jako nejnizsi nez si své vlastni
devitku jako nejvy$3i kartu. Takto date té7 najevo, e mate dobrodruzstu!

i devitku.

Vyzva pro tri hrace
Pokud chceteve tfech hracich zazit vétsi vyzvu, vyzkousejte
ndsledujici variantu:

o Béhem piipravy hry vratte do krabice vsechny zelené hraci
karty, zelené karty tkol(i a raketu hodnoty 1. Poté zacnéte
hrat podle béZnych pravidel.

* Plati vSechna pravidla misi v lodnim deniku.

* Touto zménou jsou ovlivnény pouze mise 13 a 44. Nemusite
vyhrat Stych pomoci rakety hodnoty 1.
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AUTOR HRY

/ Thomas Sing se narodil v roce
} 1961, Zije v Kostnici na bfezich
! a%; Bodamského jezera a vystudoval
\ .. % ekonomii. Pted nékolika lety si
spolecné se svymi pfateli koupil
kiosek. Diky tomu ziskal dostatek
volného ¢asu na své konicky:

matematiku, hrani Miss Lupun
a samozfejmé vymysleni novych her.

Na Skole byl Thomas Sing drZitelem svétového rekordu
v ,Clovéte, nezlob sel a dostal se i do Guinnessovy knihy
rekordd.

Odysea, jeho prvni hra pro vydavatelstvi Kosmos, v sobé
jedine¢nym zplisobem skloubila populdrni Stychové
a kooperativni hry.

Autor a vydavatel by radi podékovali viem lidem, ktefi testovali hru,
revidovali pravidla a od zacatku pfispivali podnéty, bez kterych by Odysea

nebyla hrou, jakou je dnes. To plati zvI&sté pro Marca Armbustera, Wolfganga _-

Schmidtse a redakci vydavatelstvi Kosmos.

Zvlastni diky patfi Klausovi, Ralfovi a Volkerow ktefi byli vzdy ﬁrlpravem
objevovat hlubiny vesmiru.
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Autor hry: Thomas Sing
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