


Gra autorstwa Hayato Kisaragiego i Seijiego Kanaia.
Dla 2-4 graczy w wieku 10+

W odleglej przesztosci niebiosa rozjasnito dziwne Swiatlo.
Whlonit sie z niego Przybysz z odlegtego swiata. Nie przy-
nosit jednak dobrej nowiny, a zapowiedZ katastrofy. Uszko-
dzony w bitwie z tajemniczym wrogiem okret rozpadt sie na
kawatki, ktore znaczqc niebo ognistymi smugami runely w
odlegte zakqtki globu. W kolejnych epokach fragmenty okre-
tu przeszty do legendy jako Zaginione Dziedzictwo.
Setki lat pozniej w Swiat ruszyla wieszczka, przeka-
zujgc stuchaczom z setek krain wizje. Przewidziata, ze
pojedyncza mapa pokaze miejsca ukrycia fragmentow
Zaginionego Dziedzictwa, a wladca, ktdry je odnajdzie,
opanuje caly Swiat. Generatowie, herosi i wszelkiego
rodzaju poszukiwacze przygod zostali wystani na zy-
ciowq misje: odnalezé mape, o ktorej mowila wieszczka
i odszukac Zaginione Dziedzictwo. Czgs¢ poszukiwaczy do-
tarto dosamejwieszczki: bytaonaniewidomgkobietq,
ktorej przeznaczenie zostato nieodwolalnie powig-
zane z dziwnymi stworami i pozostatociami tajem-



niczego gwiezdnego okretu. To ona skierowata poszukiwaczy
w kierunku starozytnych, dziwnie uksztattowanych kon-
strukcji, gdzie by¢ moze znajduje sig poszukiwana mapa - do
miejsca, ktdre nazwata po prostu ,, Przybyszem”.

OGOLEM

Zaginione Dziedzictwo to gra ryzyka, dedukgcji
i szczescia. W kazdej turze gracz zagrywa karty,
aby wyeliminowaé innych graczy lub odszukac¢
miejsce ukrycia karty Zaginionego Dziedzictwa.
Kiedy w talii skoricza sie karty, rozpoczyna sie faza
poszukiwan. Gracz, ktory odkryje gdzie znajduje
sie Zaginione dziedzictwo, wygrywa. Jezeli nikt
nie odnajdzie Zaginionego Dziedzictwa, wszyscy
przegrywaja!



ZAWARTOSC

W opakowaniu powinny znajdowac sie
nastepujace komponenty:

* instrukcja
* 16 kart gry
* 4 karty pomocy

Karty gry Karty pomocy
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ZASADY PODSTAWOWE

ANATOMIA KARTY

Umiejetnosé poszukiwania: Kiedy rozpoczyna
sie faza poszukiwari poziom tej umiejetnosci
okresla kolejnos¢, w jakiej gracze beda poszu-
kiwaé. Im nizsza warto$¢, tym szybciej gracz
bedzie miat mozliwos¢ poszukiwania.

Rzadkos¢: Liczba $wiecacych kropek oznacza
liczbe kopii karty w talii.

Nazwa karty.

Efekt: Co dzieje sig, gdy karta zostanie zagra-
na.

Symbol rozszerzenia: Ten symbol ulatwia
rozréznienie kart z réznych zestawow Zagi-
nionego Dziedzictwa. Nie ma on wplywu na
rozgrywke.

Przybysz 7

symbol rozszerzenia



ZASADY PODSTAWOWE

PRZYGOTOWANIE DO GRY

1.

Karty gry nalezy potasowac i utworzy¢
z nich talie.

Gorna karte z talii nalezy bez ogladania po-
lozy¢ obok talii, rewersem ku gorze, prosto-
padle do talii. W ten sposéb powstaja ruiny.

Kazdy z graczy dobiera jedna karte z talii.
Jest to jego reka. Nie wolno jej pokazywac
innym graczom.

Gre rozpoczyna gracz, ktory odziedziczyt
najfajniejsze dziedzictwo.



ZASADY PODSTAWOWE

PRZYKEAD PRZYGOTOWANIA
DO GRY
TALIA RUINY

REKA ODRZUCONE
GRACZA KARTY GRACZA



ZASADY PODSTAWOWE

PRZEBIEG ROZGRYWKI

W Zaginionym Dziedzictwie gracze rozgrywaja
swoje tury zgodnie z ruchem wskazéwek zegara az
do momentu, kiedy wyczerpia sie karty w talii lub
wyeliminowani zostang wszyscy oprécz jednego
gracza.

TURA

W swojej turze gracz musi wykonac nastepujace kroki:

1. Dobranie: Gracz dobiera gérng karte z talii
i bierze ja na reke. Ma teraz na rece dwie karty.

2. Zagranie: Gracz wybiera jedng z dwoch kart
zrekiiodrzuca ja odkryta na st6t przed siebie.

3.  Efekt: Gracz rozpatruje efekt odrzuconej wia-
$nie karty. Gracz musi rozpatrzy¢ efekt kar-
ty, nawet jezeli jest dla niego niekorzystny.
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ZASADY PODSTAWOWE

4.  Koniec tury: Jezeli w talii jest jeszcze przynaj-
mniej jedna karta, swoja ture rozgrywa kolejny
gracz. Jezeli w talii nie ma juz kart, rozpoczyna
sie faza poszukiwan (patrz strona 12).

Wszystkie odrzucone karty pozostajg przed graczem,
ktory je odrzucil. Karty nalezy uklada¢ tak, aby wiado-
mo bylo w jakiej kolejnosci zostaty odrzucone. Pomoze
to graczom domyélac sie jakie karty moga znajdowac sie
jeszcze na rekach przeciwnikow.

ELIMINACJA
Niektore efekty kart eliminuja graczy z rozgrywki.
Wyeliminowany gracz odrzuca swoja karte z reki (tak
jak przy wykonywaniu ruchu) bez rozpatrywania jej
efektu i odpada z gry: nie rozgrywa kolejnych tur i nie
bierze udzialu w fazie poszukiwari.

Jezeli wyeliminowany gracz mial na rece karte Za-
ginionego Dziedzictwa, jest ona wtasowywana do
talii, a nie odrzucana.

Jezeli w grze pozostanie, zanim rozpocznie sie faza
poszukiwan, tylko jeden gracz, wygrywa on

gre! 11



ZASADY PODSTAWOWE

FAZA POSZUKIWAN

Jezeli w talii wyczerpia sie karty, po turze gracza,
ktory dobrat ostatnia karte, rozpoczyna sie faza po-
szukiwan.

Faza poszukiwan jest rozpatrywana w kolejnosci
wynikajacej z kart, ktore gracze maja na rece - naj-
nizsza wartoé¢ rozpoczyna. Poniewaz graczom
nie wolno pokazywaé swoich kart, jedna osoba
powinna zapytaé: ,Czy ktos ma jedynki? Nie?
A moze dwojki? Trojki?” i tak dalej. W ten sposob
ustalana jest kolejnosc¢ tej fazy.

12



ZASADY PODSTAWOWE

PRZEBIEG FAZY POSZUKIWAN

Poszukiwanie polega na odkryciu wybranej karty,
aby odnalez¢ Zaginione Dziedzictwo:

¢ 1Kkarte z reki gracza (réwniez ze swojej reki)

¢ 1Kkarte z ruin
Nastepnie gracz pokazuje wybrang karte wszystkim
innym graczom. Jezeli jest to Zaginione Dziedzic-
two, poszukujacy gracz wygrywa gre!
W innym przypadku nastepny gracz, w kolejnosci
ustalonej wczesniej, rozpoczyna poszukiwanie.

Jezeli gracz ma na reku Zaginione Dziedzictwo moze
poszukiwaé w swojej wlasnej rece i wygrac gre. Jed-
nak jezeli inny gracz z nizsza wartosciag umiejetnosci
poszukiwania wskaze te reke wczeéniej, to on wygra
gre. Kazdy gracz moze poszukiwac tylko raz w fazie
poszukiwan. Wyeliminowani gracze nie poszukuja.

Jezeli zaden z graczy nie odnajdzie Zaginionego
Dziedzictwa wszyscy przegrywaja!

I3



OBJASNIENIA

WYMIANA KART

Kiedy efekt karty pozwala wymieni¢ ja z inng na
rece gracza, ma on wybor: czy chee ja wymieni¢, czy
tez nie. Gracz nie musi méwic¢ innym czy wymienit
karte, wiec moze na przyktad schowac¢ karty pod
st6t i blefowac na temat zamiany.

EKSPLORACJA RUIN
Kiedy kolejna Kkarta jest
umieszczana w ruinach, nale-
zy ulozy¢ ja po prawej stronie
kart, ktore juz tam sg.

Kiedy efekt karty pozwala na przetasowanie ruin, na-
lezy je pomiesza¢ bez ogladania i ulozy¢ w rzadku.

WIESZCZKA
Wieszczka nie jest rozpatrywana w momencie za-
grania (jezeli gracz zagra te karte nie ma ona efektu).
Zamiast tego jej efekt jest rozpatrywany kiedy inny
gracz podejrzy reke wlasciciela tej karty.
14



OBJASNIENIA

ATAK Z ZASKOCZENIA

Atak z zaskoczenia nie jest rozpatrywany w momen-
cie zagrania (jezeli gracz zagra te karte nie ma ona
efektu). Zamiast tego jej efekt jest rozpatrywany,
kiedy inny gracz podejrzy reke wiasciciela tej karty
(Mistrz miecza anuluje efekt Ataku z zaskoczenia).

PRZYBYSZ

Ta karta nie moze by¢ zagrana. Jednak nadal moze
by¢ wymieniona z reka gracza lub ruinami w wyni-
ku efektu innej karty.

I5



ZASADY OPCJONALNE

W celu urozmaicenia rozgrywki przedstawiamy
kilka zasad opcjonalnych.

MEGAMIX

W tym wariancie w rozgrywce moze bra¢ udziat

do 6 graczy. Talie 31 kart nalezy stworzy¢ zgodnie

z ponizszymi wytycznymi:

1. Nalezy uzy¢ wszystkich kart z tego zestawu oraz
jednego z rozszerzen.

2. Jedng z kart Zaginionego Dziedzictwa nalezy
odtozy¢ do pudelka.

Gre w wariancie Megamix mozna prowadzi¢ réw-
niez przy normalnej liczbie graczy (2-4).

KAMPANIA

W tym wariancie gracze rozgrywaja kilka gier, aby
okresli¢ zwyciezce kampanii.

Kiedy gracz wygrywa gre otrzymuje 1 punkt. Na-
stepnie rozgrywana jest kolejna gra, zgodnie z za-
sadami przygotowania do gry, ale wygrany
z poprzedniej rozgrywki zaczyna.

16



ZASADY OPCJONALNE

Gracz zwycieza kampanie, kiedy otrzyma liczbe
punktow zalezng od liczby graczy:

e 2graczy - 7 punktow ¢ 4 graczy - 4 punkty
e 3 graczy - 5 punktéw ¢ 5+ graczy - 2 punkty

TALIA NIESTANDARDOWA

Ten wariant pozwala graczom uzy¢ kart z niniej-
szego zestawu i jednego rozszerzenia, aby stworzy¢
unikatowgq talie. Przy tworzeniu niestandardowej
talii 16 kart nalezy stosowac ponizsze wytyczne:

1. W talii powinny znalez¢ sie karty z umie-
jetnoécig poszukiwania od 1 do 5 (po jednej
z kazdym numerem) oraz dwie karty z umie-
jetnoscig poszukiwania 6, a takze po trzy karty
z umiejetnoscia poszukiwania 7, 8 oraz X.

2. Karty z umiejetnoécia poszukiwania od 6 do
8 i X powinny pochodzi¢ z jednego zestawu dla
kazdej z podanych wartosci cechy. Na przyklad
nie nalezy miesza¢ kart z wartoscig 7 z réznych
zestawow.

3. Nieuzywane karty nalezy odlozy¢ do I7
pudetka.



TLO FABULARNE

WIESZCZKA

Prorokini, ktérq nawiedzajq wizje przysztosci.
W przebtyskach nadchodzqcych wydarzen
przed jej oczami stajq nie tylko losy Swiata,
nierozerwalnie zwigzane z losami Zaginionego
Dziedzictwa, ale takie jednostkowe losy
poszukiwaczy przygod, majgcych odwage go
poszukiwad.

18



TLO FABULARNE
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TLO FABULARNE

GENERAL

Doswiadczony weteran i dowddca. Poszukuje
tajemniczego okretu, aby uczynic niepowstrzy-
manymi prowadzone przez siebie wojska. Wie-
rzy, Ze pokdj moze nadejs¢ tylko wtedy, gdy
wszyscy wrogowie krdlestwa zostang unice-
stwieni.
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TLO FABULARNE

ZYODZIEJKA CIENI

Sprytny totrzyk, ktérej ambicjq jest uzycie
Zaginionego Dziedzictwa, aby zdoby¢ stawe
i fortune.
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TLO FABULARNE
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TLO FABULARNE

MISTRZ MIECZA

Twardy, odwazny wojownik. Pragnie odnalezé
Zaginione Dziedzictwo, aby oddac jego moc
w rece swojego narodu.



TLO FABULARNE

25



TLO FABULARNE

PRZYBYSZ

Kiedys ten majestatyczny okret Zeglowat
miedzy gwiazdami, odkrywajgc nowe Swiaty
i cuda. Teraz jednak stat si¢ obcym i groznym
miejscem, w ktorym ukrywajq sie nieznane
nikomu zagrozenia.

Okret  zwany  Przybyszem  pojawit  sie
w wizji wieszczki lata po tym jak rungt z nieba
rozstrzaskany na wiele kawatkéw. Zawiera
kluczowe informacje pomocne w odnalezieniu
pozostatych czesci Zaginionego Dziedzictwa.
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TWORCY

Projekt gry: Hayato Kisaragi oraz Seiji Kanai
Przygotowanie gry: John Goodenough
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WERSJA POLSKA
bord Comtrom Grer. QTR D)

ul. Zabtocie 23
30-701 Krakow CENTRUM GIER®

www.wydawnictwo.bard.pl

Wszelkie pytania lub uwagi odnosnie gry prosimy
przesylac na adres wydawnictwo@bard.pl

Sklad i opracowanie graficzne: Przemystaw
Kasztelaniec

Tlumaczenie: Piotr Maliszewski

Korekta: Jacek Lendzioszek
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