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LISTA WSZYSTKICH ELEMENTOW

Klasy

12 kart Zdarzer
Zyjqcego Miasta

—— TAMASHI——

21 kart Nagréd
Zyjgcego Miasta

%@ s 3

10 zetonéw
Zyjqcego Miasta

5 Arkuszy Scenariuszy 1 Arkusz Postepéw

9 kartonowych figurek 3 zetony Ascendu
Ciat i Bosséw

Scenariusze z tego dodatku mozna rozgrywaé w dowolnej kolejnosci. Nie tworzq one liniowej historii,
wiec kazdy Scenariusz Zaginionych Stronic stanowi odrebng przygode i nie ma zwigzku z fabutg gry
podstawowej. Jednakze z racji tego, ze Scenariusze zawarte w niniejszym rozszerzeniu sq nieco frud-
niejsze, niz te z gry podstawowej, zalecamy rozegraé je po doktadnym zapoznaniu sie z zasadami gry.

TOWARZYSZE

Rozgrywajqc dowolny Scenariusz, Gracze mogq zdecydowaé sie na skorzystanie z pomocy jednego
z Towarzyszy, o ile jest on Odblokowany (w przypadku Cyberpsa). Aby to zrobi¢, nalezy wykonaé
wszystkie czynnoéci zwigzane z przygotowaniem danego Towarzysza i zapoznaé sie z dotyczqcymi go
zasadami specjalnymi. Zwré¢ uwage, ze pomoc Towarzyszy utatwia gre. Pamietaj tez, ze na poczqgtku
kampanii Zaginionych Stronic dostepny jest wytqcznie Cyberkot — Cyberpies musi zostaé Odblokowany
w trakcie rozgrywki.

CYBERKOT

Cyberkot obdarza Btogostawierstwami Graczy znajdujgcych sie na tym samym kafelku Dzielnicy co on
lub z nim sgsiadujqgcymi. Jezeli Gracze zdecyduiq sie na uzycie Cyberkota w grze, nalezy wykonaé kroki
przygotowania opisane na jego karcie, co obejmuje przygotowanie talii Zadar, talii Blogostawieristw
i stosu Blogostawieristw Aktywnych oraz umieszczenie postaci Cyberkota na kafelku poczgtkowym
Pierwszego Gracza.

Blogostawienstwa i Zadania

Na poczagtku kazdego ze Scenariuszy odkryj jedng z Odblokowanych kart Blogostawieristw, kiéra bedzie
uznawana za karte Blogostawieristwa Aktywnego. W czasie rozgrywki Gracze mogq wypetniaé Zadania,
by aktywowaé inne karty Blogostawieristw, cho¢ w danym momencie Aktywne moze byé tylko jedno. Po
aktywowaniu nowego Blogostawieristwa Gracz, ktéry to zrobif, moze zastqpié nim Blogostawieristwo Ak-
tywne lub potozy¢ je na spodzie stosu Blogostawieristw Aktywnych. Innymi sfowy, w grze moze znajdowaé
sie tylko jedno Blogostawieristwo Aktywne - to lezqce na wierzchu stosu.

Na poczgtku kazdej Fazy Planowania Pierwszy Gracz moze zmienié kolejno$é kart na stosie Bfogosta-
wieristw Aktywnych, czyli zmieni¢ Blogostawieristwo Aktywne obowigzujqce w danej chwili.

Cyberkot moze by¢ przemieszczany przez Pierwszego Gracza w czasie jego Fazy Akcii tak, jakby po-

siadat RCH 1. Cyberkot nie moze przemieszczaé sie na zakryte kafelki Dzielnic. Nie jest tez uwazany za

Gracza i nie posiada @.

CYBERPIES

Jezeli Gracze zdecydujq sie wigczyé Cyberpsa do gry, nalezy wykonaé kroki przygotowania opisane na
jego karcie, co obejmuje umieszczenie postaci Cyberpsa na kafelku poczgtkowym Pierwszego Gracza,
odkrycie kart Wzmocnieri Cyberpsa i potozenie 27 na jego karcie Pomocy.

W czasie gry Wzmocnienia Cyberpsa mogq byé¢ aktywowane, jezeli spetnione zostang ich warunki,
a z karty Pomocy Cyberpsa odrzucony zostanie 7. Zwréé uwage, ze Wzmocnienia te dziatajg wylgcz-
nie na kafelku, na ktérym znajduje sie Gracz aktywujqcy efekt Wzmocnienia. Pierwszy Gracz decyduje,
czy skorzystaé ze zdolnosci Cyberpsa, czy tez nie.

Podczas Fazy Akcji Cyberpies moze przemieszcza¢ sie tak, jakby posiadat RCH 3. Nie moze przy tym
wchod?zié na zakryte kafelki Dzielnic. Nie jest tez uwazany za Gracza i nie posiada @@.

Uwaga:

W tej samej rozgrywce nie mozna korzystaé z pomocy Cyberkota i Cyberpsa jednoczesénie! Przygo-
towujqc rozgrywke, nalezy wybra¢ tylko jednego z Towarzyszy.






