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SPIELUBERSICHT

Lost Legacy bietet Risiko, Deduktion und Gliick. In jedem Spielzug
musst ihr 1 Karte spielen, um andere Spieler ausscheiden zu lassen
oder um den Aufenthaltsort der Karte Lost Legacy zu finden. Wenn
alle Karten des Nachziehstapels gezogen wurden, folgt die Erkun-
dungsphase. Der Spieler, der die Karte Lost Legacy findet, gewinnt
das Spiel. Wenn niemand den Ort dieser Karte kennt, verlieren alle
Spieler!

Diese Ausgabe von Lost Legacy bietet euch 2 verschiedene Sets:
Set 1 - Das Sternenschiff und Set 2 - Der Fliegende Garten, je-
weils mit 16 Spielkarten. Beide Sets bieten sehr unterschiedliche
Spielerlebnisse und kénnen sogar miteinander kombiniert werden!

SPIELMATERIAL

Lost Legacy beinhaltet:
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16 Spielkarten 16 Spielkarten 4 Ubersichtskarten
Das Sternenschiff Der Fliegende Garten

Ersatzteilservice: Du hast ein Qualitatsprodukt
gekauft. Falls ein Bestandteil fehlt oder ein
anderer Anlass zur Reklamation besteht, wende
dich bitte an: ersatzteilservice@pegasus.de.
Wir wiinschen dir viele unterhaltsame Stunden
1] o mit diesem Spiel. Dein Pegasus-Spiele-Team.
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DIE SPIELKARTEN

. Erkundungsreihenfolge: Wenn die Erkundungsphase beginnt,
bestimmt diese Zahl die Reihenfolge, in der die Spieler ihre Er-
kundungen durchfiihren diirfen. Je kleiner die Zahl, desto fri-
her kommt der Spieler mit seiner Erkundung an die Reihe.

. Anzahl an Exemplaren: Die Anzahl an leuchtenden Punkten
zeigt an, wie viele Exemplare einer bestimmten Karte sich im
Deck befinden.

. Kartenname: Jede Karte hat einen eigenen Namen.

Aktion: Der Spieler fiihrt diese Aktion aus, wenn er die Karte
spielt.

. Setsymbol: Dieses Symbol hilft dir, die Karten von verschiede-
nen Sets auseinander zu halten. Es hat keinen Einfluss auf das
Spiel.

In dieser Ausgabe von Lost Legacy findet ihr die Symbole fiir
Das Sternenschiff und Der Fliegende Garten.

ABENTEURER

Schaue dir die oberste Karte des
Nachziehstapels an. Du darfst sie mit Schaue dir bis zu 2 Karten in der Ruine
deiner Handkarte tauschen. an. Du darfst 1 der beiden Karten mit

deiner Handkarte tauschen. ]




SPIELVORBEREITUNG

. Wabhlt eines der beiden Sets — entweder Das Sternenschiff oder
Der Fliegende Garten — und nehmt die dazugehdérigen 16 Spiel-
karten.

. Mischt die 16 Spielkarten und legt sie in einem verdeckten
Nachziehstapel bereit.

. Zieht die oberste Karte des Nachziehstapels und legt sie ohne
die Vorderseite anzusehen verdeckt quer daneben. Diese Karte
eroffnet die Ruine.

. Jeder Spieler zieht 1 Handkarte vom Nachziehstapel. Jeder
Spieler bendtigt vor sich ein wenig Platz fiir seine Ablage - hier
legt er wahrend des Spiels Karten offen ab.

. Der Spieler mit dem atemberaubendsten Vermachtnis wird
Startspieler und beginnt mit dem ersten Spielzug.

g Ruine

Nachziehstapel

KBl SCHATTENDIEBIN
w2l

Deine Ablage




SPIELABLAUF

In Lost Legacy fiihren die Spieler reihum im Uhrzeigersinn ihre
Spielziige aus. Dieser Ablauf endet, wenn entweder alle Spieler
bis auf 1 ausgeschieden sind oder die letzte Karte vom Nach-
ziehstapel gezogen wurde. Sind noch mindestens 2 Spieler da-
bei, folgt nun die Erkundungsphase.

Das wichtigste Prinzip in Lost Legacy: Fast alle Informationen
im Spiel sind verdeckt. Die Spieler diirfen nur ihre eigene Hand-
karte und die gefacherten Karten in den Ablagen aller Spieler
anschauen. Die Handkarten der anderen Spieler, die Karten im
Nachziehstapel und in der Ruine sind geheim.

EIN SPIELZUG

Wenn du an die Reihe kommst, fiihrst du die folgenden Schritte
in deinem Spielzug aus:

1. Karte ziehen: Ziehe die oberste Karte des Nachziehstapels
und nimm sie auf die Hand. Du besitzt nun 2 Handkarten.

2. Karte spielen: Spiele 1 deiner beiden Handkarten und lege
sie offen in deine Ablage. Du legst alle Karten in deiner Ab-
lage leicht gefachert aus, so dass die Reihenfolge sichtbar
bleibt. Dies erleichtert allen Spielern, Riickschlisse auf die
moglichen Handkarten der anderen Spieler zu ziehen.

. Aktion ausfiithren: Fiihre die Aktion der gespielten Karte
aus. Du musst diese Aktion ausfiihren, auch wenn sie negativ
fur dich ist.

- Karten tauschen: Wenn du 1 Karte mit deiner Handkarte
tauschen darfst, hast du die Wahl, diesen Tausch durchzu-
fuhren oder darauf zu verzichten. Du musst diese Entschei-
dung deinen Mitspielern nicht mitteilen, so dass du diesen
Tausch am besten unter dem Tisch durchfiihrst. So bleiben
deine Mitspieler im Ungewissen.




- Karten in der Ruine: Wenn du 1 neue Karte in die Ruine
legst, kommt sie rechts neben die Karten, die bereits in der
Ruine liegen.

Wenn du die Karten in der Ruine mischen darfst, mischst du
alle Karten ohne sie vorher anzuschauen und legst sie an-
schlieBend wieder in einer Reihe aus.

. Ende des Spielzugs: Wenn es noch mindestens 1 Karte im
Nachziehstapel gibt, kommt der nachste Spieler an die Rei-
he. Wenn du zu Beginn deines Spielzugs die letzte Karte ge-
zogen hast und nun noch mindestens 2 Spieler dabei sind,
folgt nun die Erkundungsphase.

AUSSCHEIDEN

Durch einige Kartenaktionen scheiden Spieler aus dem Spiel
aus. Wenn ein Spieler ausscheidet, legt er seine Handkarte offen
in die eigene Ablage, ohne die Aktion auszufiihren. Der Spieler
kommt nicht mehr an die Reihe und nimmt nicht an der Erkun-
dungsphase teil. Er ldsst seine Karten in der Ablage liegen.

Wenn der betroffene Spieler die Karte Lost Legacy auf der Hand
halt, mischt er diese Karte mit allen Karten in der Ruine, statt sie
in die eigene Ablage zu legen.

Wenn alle Spieler bis auf 1 ausscheiden, bevor die Erkundungs-
phase beginnt, gewinnt dieser letzte Spieler sofort das Spiel!




ERKUNDUNGSPHASE

Zieht ein Spieler die letzte Karte des Nachziehstapels und sind
noch mindestens 2 Spieler dabei, folgt die Erkundungsphase im
Anschluss an seinen Spielzug. Euer Ziel ist, die Karte Lost Legacy
zu finden!

Fihrt die Erkundungsphase in der Erkundungsreihenfolge der
Handkarten der Spieler durch - beginnend mit der Handkarte
mit der kleinsten Zahl. Da ihr eure Handkarten verdeckt haltet,
ruft ein Spieler eine Zahl nach der anderen auf — ,Hat jemand
die 1?” usw. Der jeweilige Spieler legt die Karte offen vor sich ab
und fuihrt seine Erkundung durch.

Jeder Spieler kommt nur einmal in der Erkundungsphase an die
Reihe.

Wenn mehrere Spieler die gleiche Handkarte besitzen, dirfen
sie KEINE Erkundung durchfiihren. AuBerdem besitzen Karten
mit dem X keine Zahl, so dass auch Spieler mit diesen Handkar-
ten keine Erkundung durchfiihren diirfen.

Wenn du an die Reihe kommst, deckst du 1 Karte auf:
@ Entweder 1 Handkarte 1 Spielers (auch deine eigene)
@ oder 1 Karte in der Ruine.

Wenn du die Karte Lost Legacy aufdeckst, gewinnst du das
Spiel! Wenn nicht, folgt der Spieler mit der ndchsthéheren Karte
und fiihrt seine Erkundung durch.

Wenn du die Karte Lost Legacy als Handkarte besitzt, darfst du
diese Karte aufdecken und gewinnst somit das Spiel. Wenn aber
ein anderer Spieler vor dir erkunden darf und deine Handkarte
aufdeckt, gewinnt er das Spiel!

Wenn kein Spieler die Karte Lost Legacy wahrend der Erkun-
dungsphase findet, verlieren alle Spieler!




VARIANTEN

Um euch eine gréBere Abwechslung zu bieten, schlagen wir euch
die folgenden Varianten vor.

ZWEI SETS KOMBINIEREN

In dieser Variante kdnnen bis zu 6 Spieler mitspielen. Natirlich
funktioniert diese Variante auch mit 2-4 Spielern.

Ihr verwendet 31 Karten:
1. Nehmt alle Karten von 2 verschiedenen Sets.
2. Entfernt 1 Karte Lost Legacy von einem der beiden Sets.

KAMPAGNE

In dieser Variante spielt ihr mehrere Partien hintereinander, um
den Kampagnensieger zu bestimmen.

Wenn ein Spieler eine Partie gewinnt, erhdlt er 1 Siegpunktmarker.
Anschlieend spielt ihr eine neue Partie, die der Sieger der vorhe-
rigen Partie beginnt.

Der Kampagnensieger bendtigt eine bestimmte Anzahl an Sieg-
punktmarkern:

Taspider | 7Siegpunkamarker |
“3Spisler | 5Siegpunktmarker

INDIVIDUELLE SETS

In dieser Variante verwendet ihr Karten aus verschiedenen Sets,
um euer eigenes Szenario zu gestalten.

Verwendet die folgenden Richtlinien, um ein eigenes Set mit 16
Karten zu gestalten: ;




. Wahlt jeweils 1 Karte der Zahlen 1 bis 5, 2 Karten mit der Zahl 6 k
und je 3 Karten mit den Zahlen 7, 8 und dem X.

. Fir die Zahlen 6 bis 8 und das X nehmt ihr nur jeweils 1 Karten-
sorte. In anderen Worten nehmt ihr nicht Karten mit der Zahl 7
aus verschiedenen Sets.

. Legt die ungenutzten Karten zurtick in die Schachtel.

SET 1 -DAS STERNENSCHIFF

In der fernen Vergangenheit leuchtete ein seltsames Licht am Himmel.
Aus dem Licht erschien ein Besucher aus einer weit entfernten Welt,
aber seine Ankunft kiindigte Katastrophen an. Durch einen Kampf
gegen eine mysteriése Gefahr beschddigt, zerbrach das Schiff des Be-
suchers und zog Linien aus Feuer tiber den Horizont. Diese fallenden
Sterne schlugen auf der Oberfidche in vielen abgelegenen Orten ein.
In den folgenden Zeitaltern wurde aus jedem Triimmer des Schiffs eine
Legende der Lost Legacies - der Verschollenen Vermdchtnisse.

Jahrhunderte spdter erschien eine Prophetin und (iberbrachte die
Worte einer groBen Vision. Sie sah eine einzige Landkarte, auf der alle
Lost Legacies wiedervereint wiirden, und einen Anfihrer, der alle die-
se Vermdichtnisse in Anspruch nehmen wiirde, um anschliefSend iiber
alle Lande zu herrschen. Generdile, Helden und Abenteurer aller Arten
begaben sich auf eine Mission: Diese Landkarte zu finden und die Orte
aller Lost Legacies zu finden. Diejenigen, die diese Prophetin aufge-
sucht haben, sahen eine blinde Frau, deren Schicksal untrennbar mit
den seltsamen Kreaturen und Uberresten des Schiffs verbunden ist. Sie
ist es, die den Abenteurern den Weg zu einer altertiimlichen, seltsam
geformten Kontruktion geschickt hat, die diese Landkarte beherber-
gen soll - einen Ort, den sie ,Das Sternenschiff” nennt.




DIE WELT VON LOST LEGACY

@ Das Sternenschiff: Das Sternenschiff aus
den Visionen er Prophetin ist eigentlich
nur ein Bruchstiick des Schiffes, mit dem
der Besucher in unsere Welt gelangt ist. Es
enthalt wichtige Informationen, mit denen
die anderen Lost Legacies gefunden wer-
den kdnnen. Vor langer Zeit segelte dieses
machtige Schiff zwischen den Sternen, um
neue Welten voller Wunder zu entdecken.
Nun ist es ein seltsamer und bedrohlicher
Ort, Heim fur alle erdenklichen Gefahren.

General: Ein erfahrener Veteran und Kom-
mandeur. Er sucht das mysteriése Sternen-
schiff, auf dass die von ihm angefiihrten
Truppen unbesiegbar werden. Nur wenn
die Feinde des Konigreichs geschlagen

werden, kann der Frieden wieder vollstan-
dig errichtet werden.

Ordensschwester des Schicksals: Eine
Prophetin, die Visionen der Zukunft sieht.
Sie erhdlt fllichtige Blicke auf die Auswir-
kungen der Lost Legacies auf die Gescheh-
nisse der Welt und leitet die Schicksale der
Abenteurer, die mutig genug sind, diesen
Auswirkungen entgegen zu treten.

Schattendiebin: Eine schlaue Halunkin.
lhr Ansporn ist die Macht der Lost Le-
gacies, mit deren Hilfe sie ein Leben mit
Ruhm und Reichtum erreichen mochte.

Schwertkampfer: Ein ernster und tapfe-
rer Krieger, der die mysteriosen Krafte der
Lost Legacies nur im Namen seines Hei-
matlandes sichern mochte.




KARTENGLOSSAR

j B} ORDENSSCHWESTER
DES SCHICKSALS

Wenn die Ordensschwester deine
Handkarte ist und ein anderer Spieler
sie anschaut, scheidest du aus.

-

| 2 Lost LEGACY:
5lﬂ DAS STERNEN-
SCHIFF

Du darfst diese Karte nicht spielen.
Wenn du ausscheidest oder das
Stemenschiffin die Ablage legen

milsstest, lege es stattdessen in die
Ruine. Mische danach alle Karten

in der Ruine.
-~

Wenn der Hinterhalt deine Handkarte
ist und ein anderer Spieler sie
anschaut,legst du sie ab und nimmst
die Handkarte des anderen Spielers.
Der andere Spieler scheidet aus.

-

@ Ordensschwester des Schicksals: Du

fihrst die Aktion der Ordensschwester
nicht aus, wenn du sie spielst. Stattdessen
aktivierst du die Aktion der Ordensschwes-
ter, wenn sie deine Handkarte ist und ein
anderer Spieler diese Handkarte anschaut.

Das Sternenschiff: Du darfst diese Karte
nicht spielen. Du darfst das Sternenschiff
mit Handkarten anderer Spieler oder Kar-
ten in der Ruine tauschen. Das Sternen-
schiff darf Ziel von Aktionen anderer Kar-
ten sein.

Wenn du das Sternenschiff aus irgend-
einem Grund in eine Ablage legen sollst
(wenn du durch eine andere Aktion aus-
scheidest, durch die Aktion der Falschen
Geriichte, etc.), musst du es stattdessen so-
fort mit allen Karten in der Ruine mischen,
so dass das Sternenschiff niemals in einer
Ablage zu liegen kommt.

Das Ablegen des Sternenschiffs bedeutet
nicht zwingend, dass du auch ausschei-
dest!

Hinterhalt: Du fiihrst die Aktion des Hinter-
halts nicht aus, wenn du ihn spielst. Statt-
dessen aktivierst du die Aktion des Hinter-
halts, wenn er deine Handkarte ist und ein
anderer Spieler diese Handkarte anschaut.
Der Schwertkdmpfer hebt die Aktion des
Hinterhalts auf; stattdessen fihrst du die
Aktion des Schwertkdmpfers aus.




" SET 2 - DER FLIEGENDE GARTEN

Uber die ganze Welt verstreut finden sich Teile eines seltsamen Schiffs,
das aus weiter Ferne kam - diese ungewéhnlichen Relikte des Raum-
schiffs sind nun als Lost Legacies bekannt — den Verschollenen Ver-
. madchtnissen. In den Ostlichen Gipfelketten berichten Legenden von
einem schwebenden Paradies, einem Garten von (iberirdischen Ver-
lockungen, geschiitzt von einem unmenschlichen und unerbittlichen
Weichter. Einige dieser Legenden behaupten, dass der Garten eine un-
erschépfliche Quelle an himmlischer Nahrung und Wasser bietet.

Weiterhin heil3t es, dass der urspriingliche Verwalter dieses fliegenden
Paradieses seine Pflichten aufgegeben hat. Er wurde vom Bésen ver-
dorben und wanderte in die Ferne, méglicherweise auf der Suche nach
einem anderen der Lost Legacies. Der Fliegende Garten lockt seitdem
Abenteurer, genau wie Machtbesessene oder religidse Menschen an,
da seine Gaben wie keine anderen sind. Es ist aber keine einfache
Aufgabe, den Garten zu erreichen. Die Suchenden mdissen nicht nur
Legenden und Geschichten studieren, sondern auch falsche Fédhrten
vermeiden, das unerbittliche Gebirge liberqueren und - die fiirchter-
lichste Hiirde — miissen sich der unermesslichen Macht des Weichters
stellen. Wie der schon lange verschwundene Verwalter ist auch die
Vorsdtze des Wéchters im Laufe der Zeit ver-

dorben worden. Nun diirfen alle, die dem

Waeichter ins Angesicht schauen, auf keine

Gnade mehr hoffen.




DIE WELT VON LOST LEGACY

i @ Abenteurer: Ein mutiger und Gefahren suchen-
der Krieger auf der Jagd nach den Legenden des
Fliegenden Gartens. Er mochte einfach der erste
sein, der den Ort findet und die Herausforderun-
gen des Wachters tberlebt.

Der Fliegende Garten: Wahrscheinlich das
schonste Vermdchtnis der Lost Legacies. Der
Fliegende Garten ist eine legenddre Oase, ver-
steckt in den Ostlichen Gipfelketten. Der Garten
besteht aus einzelnen fliegenden Inseln, verbun-
den durch Briicken, auf denen jeweils ein eige-
nes Okosystem mit lippiger Vegetation existiert.
Die Pflanzen sind selber Schétze, die von Alche-
misten und Heilern fiir ihre fast magischen Ei-
genschaften gesucht sind.

Heilige: Eine weise und gelehrte religidse Frau

mit dem Wunsch, den Fliegenden Garten zu fin-
den um mit der Natur zu kommunizieren und ein
tieferes Verstandnis der lebenden Welt zu erhal-
ten.

Nekromantin: Eine gewiefte und machtvolle
Hexe mit einem Wissensschatz voller Todesma-
gie. lhr Ziel ist der Fliegende Garten, um dessen
Lebenskraft abzuleiten und dadurch eine un-
begrenzte Macht fiir ihre Zauberspriiche zu be-
kommen.

@ Wachter: Als ein unbeschreiblich starkes Konst-
ruktist es die Rolle des Wachters, den Fliegenden
Garten zu verteidigen und vor allen Fremden zu
schiitzen. Uber all die Zeitalter wurde die Pro-
grammierung des Wachters schadhaft. Statt die
Tiere des Gartens zu hiten, halt es alle Fremde
fiir eine Gefahr und zerstort alles auB3er die Pflan-
zenwelt des Gartens.




CARTENGLOSSAR

i

Wenn du ausscheiden wilrdest und
die Heilige offen in deiner Ablage liegt,
lege stattdessen deine Handkarte ab
und verdecke die Heilige. Ziehe danach
1 neue Handkarte. Du bleibstim Spiel.

2 T

&

Lege die Karten in der Ablage eines

beliebigen Spielers zuriick auf den

Nachziehstapel. Mische danach den
Nachziehstapel.

14 Lost LEGACY:
“' DER FLIEGENDE
TEN

Wenn du ausscheidest oder den
Fliegenden Gartenin die Ablage legen
milsstest, lege ihn stattdessen i die
Ruine. Mische danach alle Karten
in der Ruine.

@ Heilige: Du fiihrst die Aktion der Heiligen nicht -;

aus, wenn du sie spielst. Stattdessen aktivierst -
du die Aktion der Heiligen, wenn diese Karte in
deiner Auslage liegt und du ausscheiden wiir-
dest. Auch wenn du durch diese Aktion deine
Handkarte ablegen musst, scheidest du nicht
aus und bleibst stattdessen im Spiel.

Du darfst die Aktion der Heiligen nicht nutzen,
wenn es keine Karte mehr im Nachziehstapel
gibt.

Nekromantin: Wenn du die Nekromantin
spielst, musst du die Ablage eines Spielers
wadhlen, in der mindestens 1 Karte liegt. In an-
deren Worten darfst du keinen Spieler wahlen,
dessen Ablage leer ist. Wenn alle Spieler leere
Ablagen besitzen, darfst du die Nekromantin
ausspielen, ohne dass ihre Aktion eine Auswir-
kung hat.

Solltest du die Aktion auf deine Ablage anwen-
den, legst du die Nekromantin erst nach Aus-
fihrung der Aktion in die eigene Ablage.

Nachdem ein Spieler ausgeschieden ist, darfst
du dessen Ablage weiterhin als Ziel der Nekro-
mantin auswahlen.

Lost Legacy - Der Fliegende Garten: Du
darfst den Fliegenden Garten spielen, musst
ihn dann aber sofort mit allen Karten in der Ru-
ine mischen statt ihn in deine Ablage zu legen.
Du darfst den Fliegenden Garten mit Handkar-
ten anderer Spieler oder Karten in der Ruine
tauschen. Der Fliegende Garten darf Ziel von
Aktionen anderer Karten sein.

Wenn du den Fliegenden Garten aus irgendei-
nem Grund in eine Ablage legen sollst (durch
Ausscheiden, durch die Aktion der Falschen




Geriichte, etc.), musst du ihn stattdessen sofort
mit allen Karten in der Ruine mischen, so dass
der Fliegende Garten niemals in einer Ablage
zu liegen kommt.

Das Ablegen des Fliegenden Gartens bedeutet
nicht zwingend, dass du auch ausscheidest!

Geschichtenerzdhler: Du fihrst die Aktion

des Geschichtenerzdhlers nicht aus, wenn du

ihn spielst. Stattdessen aktivierst du ihn in der

Erkundungsphase, wenn er in deiner Auslage

liegt, sofort im Anschluss an deine erste Erkun-

dung. Du darfst direkt im Anschluss eine wei-

tere Erkundung durchfiihren; besitzt du meh-

rere Geschichtenerzdhler, ermdglicht dir jeder

e eine weitere Erkundung. Erst danach folgt der

uﬁ_ nachste Spieler mit der nachsthoheren Hand-
B karte.

Wenn du keine Erkundung durchfiihren darfst

(du bist ausgeschieden oder besitzt eine iden-

tische Karte wie ein anderer Spieler), darfst du

B o o T e den Geschichtenerzéihler auch nicht nutzen. In
in deiner Ablage 1 zusatzliche . . .

sondurs, B anderen Worten niitzt dir der Geschichtener-

; zdhler nur, wenn du eine reguldre Erkundung

durchfiihren darfst.

@ Wunde: Du fiihrst die Aktion der Wunde sofort
aus, wenn sie deiner Ablage hinzugefiigt wird.
Wenn du die Heilige in der Ablage liegen hast
und eine zweite Wunde erleidest, darfst du die
Aktion der Heiligen sofort nutzen, um im Spiel
zu bleiben. Wenn du danach eine dritte Wunde
erleidest und deren Aktion durchfiihrst, schei-
dest du aber aus.

Sobald ein Spieler ausscheidet, darf er nicht

N S e S e wieder am Spiel teilnehmen, auch wenn im
w"mm:::m_.mm& Laufe des Spiels Wunden aus seiner Auslage
; entfernt werden, z. B. durch die Aktion der

Nekromantin.
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