


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

Jedno z najstynniejszych Zaginionych Dziedzictw to
Wieza Biatoztota. Jest to strzelista budowla zbudowana
z unikatowego materiatu: Biatoztota, metalu ktory zwiek-
sza efekty czarow i magicznych mocy. Kruszec ten jest
niezwykle cenny, nie jest wiec dziwnym, Ze w niedtugim
czasie po odkryciu wiezy rozwinety sie wokot niej liczne
szlaki handlowe. Wieze kontroluje obecnie potezny kartel,
rzqdzqc okolicq Zelazng pigscig.

Grupa poszukiwaczy skarbow zaplanowata zuchwaty
skok. Ich celem jest infiltracja wiezy oraz kradziez duzej
dostawy Biatoztota ze skarbca.

Skok nie bedzie tatwy: czes¢ straznikow jest nieprzekupna,

konkurencyjne gangi nie $piq, a trwajgcy festiwal utrudnia
dyskretne przemieszczanie sie w okolicy wiezy.
Jezeli skok ma by¢ udany, ztodzieje muszq mie¢
nie tylko sprytny plan, ale tez duzo szczescia.



OGOLEM

Zaginione Dziedzictwo to gra ryzyka, dedukgji
i szczeScia. W kazdej turze gracz zagrywa karty,
aby wyeliminowa¢ innych graczy lub odszukac
miejsce ukrycia karty Zaginionego Dziedzictwa.
Kiedy w talii skonicza sie karty, rozpoczyna sie faza
poszukiwan. Gracz, ktéry 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.

Wieza Biatoztota 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!
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ZASADY ROZSZERZENIA

SPECJALNE ZASADY WIEZY BIALOZF OTA
Wieza Bialoztota stosuje wszystkie podstawowe za-
sady gry, z pewnymi zmianami w fazie poszukiwan
oraz punktacji koricowej.

FAZA POSZUKIWAN

Faza poszukiwan jest rozpatrywana standardowo,
ale gry nie wygrywa sie odnajdujagc Zaginione
Dziedzictwo. Jak tylko gracz odnajdzie Zaginione
Dziedzictwo w fazie poszukiwan, kolejni gracze
nie mogg juz poszukiwa¢, a gra przechodzi w faze
punktacji koricowej.

Niezaleznie od tego czy gracze poszukiwali, czy nie,

muszg odrzuci¢ swoja reke awersem ku gorze (bez

rozpatrywania efektu), dodajac ja do swoich kart

odrzuconych. Nastepnie przechodzg do podliczenia

punktacji. Wyeliminowani gracze nie biora udziatu
w punktacji koricowej.

14



ZASADY ROZSZERZENIA

PUNKTACJA KONCOWA

W odréznieniu od innych czedci serii, Wieza Bia-
lozlota nie jest wygrywana przez odnalezienie Za-
ginionego Dziedzictwa. Zamiast tego zwyciezcg jest
gracz, ktéry uzyska najwiecej punktéw podczas na-
stepujacych krokéw:

» Kazdy z graczy sumuje umiejetnosé poszukiwania
odkrytych kart, ktore znajduja sie w jego stosie kart
odrzuconych, wliczajagc w to bonusy z efektow.
Karty odwrocone rewersem ku gorze nie daja
punktow.

* Gracz z najwigksza liczba punktéw wygrywa gre!
W  przypadku remisu, gracz ktéry ma karte
o nizszej umiejetnosci poszukiwania wygrywa.
Jezeli nadal jest remis, wygrywaja obydwaj.

I5



OBJASNIENIA

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

Kiedy efekt karty pozwala na przetasowanie ruin,
nalezy je pomieszac bez ogladania i utozy¢ w rzadku.

STOS KART ODRZUCONYCH
WYELIMINOWANEGO GRACZA

Jezeli gracz zostanie wyeliminowany jego karty od-
rzucone nadal mogg by¢ celem efektéw kart, chyba
ze zasada wyraznie méwi inaczej.

ZAKRYTE KARTY ODRZUCONE

Zakryte karty na stosie kart odrzuconych gracza tra-
cg swoj efekt. Mogg jednak nadal by¢ celem efektu
innej karty.

16



OBJASNIENIA

KARTY NIEMOZLIWE DO ZAGRANIA

Niektore karty nie moga zostac zagrane z reki.

ALCHEMIK

Jezeli gracz wybierze liczbe parzysta lub X i umiesci
ja na stosie kart odrzuconych, nie rozpatruje jej efek-
tu, chyba ze efekt karty mowi inaczej.

WIDMOWY ZLODZIE]

Widmowy zlodziej nie jest umieszczany na stosie
kart odrzuconych gracza oraz nie dodaje swojej
umiejetnosci poszukiwania do punktéw, az do mo-
mentu, kiedy jego efekt zostanie rozpatrzony. Jezeli
gracz ma najwyzsza liczbe punktow na swoim stosie
kart odrzuconych (nie wliczajgc Widmowego zlo-
dzieja), musi on obréci¢ wszystkie swoje odrzucone
karty rewersami ku gorze, nastepnie umieszcza tam
Widmowego zlodzieja awersem ku gorze.

Jezeli kilku graczy remisuje w najwyzszej
wartosci punktow, aktywny gracz decyduje,



OBJASNIENIA

ktory z remisujacych graczy musi rozpatrze¢ efekt
Widmowego ztodzieja. Wyeliminowani
gracze nie moga by¢ celem Widmowego ztodzieja

Z1LOTO GLUPCOW

Aby gracz mégt uzy¢ efektu dotyczacego fazy po-
szukiwan, karta musi sie znalezé na stosie kart
odrzuconych przed poczatkiem fazy poszukiwan.
Gracz ze Zlotem Glupcéw na rece nie moze poszuki-
wad, poniewaz umiejetnoé¢ poszukiwania tej karty
to X.

Jezeli karta odkryta podczas fazy poszukiwan to X,
Zloto glupcéw nie daje zadnych punktéw.

Jezeli gracz ma wiecej niz jedno Ztoto glupcéw na
swoim stosie kart odrzuconych, kazde z nich ma
taka samg umiejetno$¢ poszukiwania jak odkryta
karta. Na przyklad, jezeli gracz ma dwa Ztota glup-
cow i odkryje karte z umiejetnoécig poszukiwania 3,
kazde jego Zloto glupcéw jest warte 3 punkty, czyli
razem 6 punktéw.

18



OBJASNIENIA

WARTOWNIK

Karty z X zamiast liczby nie s3 ani parzyste, ani nie-
parzyste. W zwigzku z tym nie dziala na nie efekt
Wartownika. Wyeliminowani gracze nadal moga

by¢ celem Wartownika.

ZAROBEK

Kiedy gracz zagrywa Zarobek musi odwréci¢ do-
wolng inng karte na swoim stosie kart odrzuconych
rewersem ku gorze. Jezeli gracz nie ma innych od-
krytych kart na swoim stosie kart odrzuconych musi
obroécic Zarobek.

ULICZNY SZTUKMISTRZ

Kiedy gracz zagrywa Ulicznego sztukmistrza i do-
biera karte ze stosu kart odrzuconych innego gracza,
nie moze jej obréci¢. Pozostaje ona zakryta lub od-
kryta, w taki sposob, w jaki u gracza, od ktérego ja
zabrano. Karta umieszczona na stosie kart odrzuco-
nych gracza nie ma efektu, chyba Ze jej zasa-

da méwi inaczej.



OBJASNIENIA

Jezeli gracz ma Ulicznego sztukmistrza na reku
podczas fazy poszukiwan i uzyje go do odnale-
zienia Zaginionego Dziedzictwa, otrzymuje +90
punktow.

PODATKI

Wyeliminowani gracze nadal mogg by¢ celem
Podatkéw.

WIEZA BIALOZLOTA

Ta karta nie moze by¢ zagrana. Moze jednak by¢
wymieniona z rekg innego gracza lub ruinami
w wyniku zagrania innej karty. Podczas fazy
poszukiwann Wieza Bialozlota daje bonus +10
punktéw graczowi, ktéry ja odszuka. Jezeli inny
gracz poszukuje i odszuka te karte na rece innego
gracza, otrzymuje on punkty bonusowe i umiesz-
cza Wieze Bialozlota na stosie kart odrzuconych
gracza, ktory ja posiadat.
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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.

22



ZASADY OPCJONALNE

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

e 2graczy - 7 punktow ¢ 4 graczy - 4 punkty
* 3 graczy - 5 punktéow ¢ 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 23
pudetka.



TLO FABULARNE

ALCHEMIK

Rolg alchemika jest wykorzystanie swojej wiedzy
tajemnej, aby rozbroi¢ zamki i pieczecie w wiezy.
Cechujgca go spostrzegawczosc i ostroznosé majq
sprawic, ze skok przebiegnie jak najsprawniej.



TLO FABULARNE
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TLO FABULARNE

PODEJRZANY
HANDLARZ

Monopolizacja handlu przez kartel doprowadzi-
ta do rozkwitu czarnego rynku, zasilanego przez
przemytnikow, ktorzy dostarczajq kontrabande na-
wet do najdalszych regiondw krolestwa. Handla-
rze na czarnym rynku muszq wykazac sig sprytem
i mgdroéciq - to oni najlepiej wiedzq, jak unikngé
agentow kartelu i patroli strazy.
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TLO FABULARNE

ZLOTO GLUPCOW

W kartelu nie ma gtupcéw! Zatrudnieni przez nich alche-
micy stworzyli substancje, ktora wyglgda jak Biatozloto,
ale tak naprawde jest bezwartociowa. Zloto glupcéw
zostato zmyélnie rozmieszczone w skarbeach, aby zwabié
nieostroznych wltamywaczy w $miertelng putapke. Tylko
najlepsi ztodzieje potrafig odroznic prawdziwy skarb od
fatszywej przynety.

28



TLO FABULARNE

29



TLO FABULARNE

ULICZNY
SZTUKMISTRZ

Mistrzyni w swoim fachu, ktory nie wiadomo na
czym tak naprawde polega. Jej zadaniem jest od-
wrdcenie uwagi straznikéw i obroricéw Wiezy
Biatoztota na tyle dtugo, aby jej towarzysze mogli
uciec ze skradzionym skarbem.
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TLO FABULARNE

WIEZA BIALOZLOTA

To Zaginione Dziedzictwo bylo kiedys czescig
Przybysza. Wieza zbudowana zostata ze wzmac-
niajgcego magie materiaty, znanego jako Bia-
toztoto. Obecnie jest domem poteznego kartelu,
aw Srodku znaleZé mozna kazdg zachcianke, uzyw-
ke i przyjemnos¢, ktorq mozna sprzedaé. Hazard
i hulanki na gornych pietrach trwajq bez przerwy,
to tu kartel organizuje przyjecia, aby przypodobaé
sig waznym gosciom.

32



TLO FABULARNE

33



TWORCY
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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

35



36



