


Gra autorstwa Hayato Kisaragiego i Seijiego Kanaia.
Projekt talii Gwiezdnego ostrza: Masato Uesugi.
Dla 2-4 graczy w wieku 10+

Potudniowe bagna cieszq si¢ zlq reputacjq miejsca
zgnitego, petnego chordb i potworéw. Legendy gloszq,
ze mozina tu znaleZ¢ kolejne Zaginione Dziedzictwo.
W pobliskich krdlestwach lud nawiedzajg niesamowite
sny - wizje swietlistego miecza, ktory moze byc zaréw-
no potezng bronig, jak i kluczem do starodawnej pieczeci.
Natchnieni tq wizjg poszukiwacze przygod ciggng thum-
nie na bagna. Podroz jest jednak niebezpieczna, poniewaz
Zyjq tu dwa poteine monstra. Pierwszym z nich jest
Meduza, ktorej przeklete spojrzenie zmienia Zywe istoty
w kamien. Drugi jest znany jako Pan Zepsucia, kreatura
z koszmarow, ktéra wedtug niektorych byta kiedys straz-
nikiem Latajgcego Ogrodu. Moc Pana zepsucia wplywa
na bagno, napetniajgc je plagami i zepsuciem. Poszuki-
wacze, ktorzy cheq odnaleZé Gwiezdne ostrze
i otworzyc pieczec, muszq go najpierw pokonac.



OGOLEM

Zaginione Dziedzictwo to gra ryzyka, dedukdji
i szczescia. W kazdej turze gracz zagrywa karty,
aby wyeliminowaé innych graczy lub odszukac
miejsce ukrycia karty Zaginionego Dziedzictwa.
Kiedy w talii skoricza si¢ 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

RS

o)
5



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.

Guwiezdne Ostrze 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
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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

EKSPLORACJA RUIN
Kiedy kolejna karta jest umiesz-
czana w ruinach, nalezy utozy¢
ja po prawej stronie kart, ktére
juz tam sa.

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

Zakrytekartynastosiekartodrzuconychgraczatracgswoj
efekt. Moga jednak nadal by¢ celem efektu innej karty.
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OBJASNIENIA

KARTY NIEMOZLIWE DO ZAGRANIA

Niektére karty nie moga zostac¢ zagrane z reki. Jezeli
gracz uzyje Ksiecia i dobierze karte, ktéra nie moze
by¢ zagrana, po prostu odkiada ja do ruin. Gracz nie
moze uzy¢ Widzacej sny, aby dobrac karte, ktéra nie
moze by¢ zagrana.

WTARGNIECIE

Jezeli w ruinach nie ma kart, gracz musi wymieni¢
swoja reke z gorna karta z talii. Jezeli w talii nie ma
kart, gracz musi wymieni¢ swoja reke z dowolna
karta z ruin. JezZeli nie ma kart w talii oraz w ruinach,
efekt Wtargniecia jest ignorowany.

I5



OBJASNIENIA

MEDUZA

Efekt Meduzy jest rozpatrywany natychmiast po
umieszczeniu jej na stosie kart odrzuconych gracza.
Jezeli Meduza zostanie umieszczona na stosie kart
odrzuconych gracza w wyniku efektu karty, jest on
wyeliminowany.

Po wyeliminowaniu gracz pozostaje wyelimino-
wany do korica gry, nawet jezeli Meduza zostanie
usunieta z jego stosu kart odrzuconych, na przyktad
przez Widzaca sny.

PAN ZEPSUCIA

Efekt Pana Zepsucia jest rozpatrywany tylko jezeli
karta zostala zagrana. Jezeli w momencie zagrania
Pana Zepsucia na stosach kart odrzuconych wszyst-
kich graczy jest mniej niz 3 karty o wartosci X, efekt
Pana zepsucia nie jest rozpatrywany.
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OBJASNIENIA
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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.
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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 19
pudetka.



TLO FABULARNE

WIDZACA SNY

Whyrocznia i duchowy przewodnik, ktéra
pomogta  wielu  poszukiwaczom  przygod
w zrozumieniu snéw o Gwiezdnym Ostrzu.
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TLO FABULARNE
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TLO FABULARNE

KSIAZE

Szlachetny wojownik, ktory od dawna $ni
o chwale. To wtasnie te sny przywiodly go na
potudniowe bagna w poszukiwaniu legendarne-
g0 Gwiezdnego Ostrza.
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TLO FABULARNE

PAN ZEPSUCIA

Spaczony straznik Latajgcego ogrodu, ktéry
z obroricy stat sig niszczycielem. Jego miano nie
jest przypadkowe - Pan Zepsucia nie dba juz
o Zywych, istnieje tylko po to, aby unicestwiac
Zycie i rozsiewac groZne choroby.



TLO FABULARNE
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TLO FABULARNE

MEDUZA

Niesmiata pigknoS¢ dotknigta mroczng klg-
twq. Uciekta na bagna przed swiatem, ktdry
jej nie akceptowat. Meduza nienawidzi Pana
Zepsucia, ale sama jej obecno$é zwigksza nie-
bezpieczeristwo dla poszukiwaczy Gwiezdnego
Ostrza.

26



TLO FABULARNE
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TLO FABULARNE

GWIEZDNE OSTRZE

Niezwykte ostrze, ktore jest czyms znacznie
poteiniejszym, niz wydaje sig na pierwszy rzut
oka. Jest to jedno z Zaginionych Dziedzictw,
a co wigcej, klucz do pieczeci blokujgcej dostep
do wnetrza Przybysza i ukrytych tam tajemnic.
Ostrze w zadzwiajgcy sposéb zmienia ksztatt,
aby dopasowac sig do cech wtasciciela. Jezeli
wiadajgcy nim jest szybki i sprytny, ostrze
staje sie rapierem. Determinacja i brutalnosé
zmieniajq je za$ w obureczny topor.
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TWORCY

Projekt gry: Hayato Kisaragi oraz Seiji Kanai
Przygotowanie gry: John Goodenough
Ilustracje: Diego Gisbert Llorens

Projekt graficzny: Garrett Weinzierl
Oprawa fabularna: Ross Watson

Angielskie ttumaczenie: Simon Lundstrom
Korekta: Nicolas Bongiu,

Todd Rowland, Mark Wootton, John Zinser
Produkcja: David Lepore

PRAWA AUTORSKIE

© 2015 Alderac Entertainment Group. Lost
Legacy, Alderac Entertainment Group and

all related marks are ™ and © Alderac
Entertainment Group, Inc. All rights reserved.

© 2015 Copyright Japon Brand, All Rights
Reserved.
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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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