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Wprowadzenie : *

Czy jestem tutaj, poniewaz oszalatem?
A moze oszalatem, bo tu jestem?

Od tak dawna jestem uwigziony w tym, co oni Smiesznie nazywajg ”szpitalen’?"'.
Tak dtugo, ze nie pamigtam nawet, co bylo wczesniej. N
Wiele juz razy zdawato mi sig, ze ucieklem z tego miejsca. . i
Czy to tylko byt sen? Czy to dzialo si¢ naprawde?
Czy tez rzeczywiscie jestem tak szalony, jak mowiq i calg reszte sobie wyobrazitem? v
Czy to w ogole ma znaczenie teraz, gdy sig obudzitem, uwieziony w koszmarze? %‘ :
%\ :
= Py

2 Muszg si¢ trzymac. *
‘ Nie moge stracic resztek zdrowego rozsgdku. %
Pamietac o jednej rzeczy, o ktorej wiem, Ze jest prawdziwa... — ~
Tak czy inaczej... =

-

S

W grze Lobotomia 2: Obtawa, gracze wcielaja sie w pacjentéw wspolpracujacych ze sobg, starajac sie uciec z tajemniczego szpitala psychiatrycznego,
w ktérym zostali uwiezieni. :

Ekscytujaca mieszanka survival horroru, dungeon crawlingu i bogatej w narracje historii sprawi, ze poczujesz, jakbys$ walczyl o ucieczke, majac do
dyspozycji jedynie urojenia i halucynacje, ktére wypetniaja twéj umyst.

Czy naprawde wystrzelite$ pocisk energii, ktéry rozerwal demona? A moze tylko machales i krzyczales, by odstraszy¢ samotnego sanitariusza?
Tego nie wiesz i by¢ moze nie ma to znaczenia, tak dlugo jak wszystko przebiega pomyslnie i mozesz uciec z tego przekletego przytutku.

Oczywiscie, bez wzgledu na to, co stworzy twdj umysl, ucieczka nie bedzie fatwa. Szpitalni sanitariusze nie zrezygnuja bowiem z préb powstrzymania cie
i odstawienia do izolatki. Ani tez ludzie (jesli mozna ich tak nazwac) z Policji Stanowej, to przeciez oni sprowadzili zajadte psy prosto z czelusci piekiel.

Witamy w grze Lobotomia 2: Oblawa.




lementy Gry

Lobotomia 2: Oblawa Instrukcja, ksigzka z zasadami,
ktdra obecnie czytasz!

Dziennik Koszmarow zawiera zmiany zasad dotyczace
rozgrywki w Dziennik Koszmaréw (gry typu sandbox)
oraz wszystkich Koszmarow.

9 Kafli Mapy, ktore sg uzywane do tworzenia modutowej
planszy specyficznej dla kazdego scenariusza albo jednej
z kilku map do gry w Dziennik Koszmaru.

22 niestandardowe Kosci.

Zestaw sklada si¢ z 8 Podstawowych Kosci Ataku,

4 Mocniejszych Kosci Ataku, 6 Podstawowych Kosci
Obrony oraz 4 Mocniejszych Kosci Obrony.

9 Kart Postaci kazda z nich opisuje Statystyki, Atrybuty
oraz Zdolnosci Postaci w grze.

7 Kart Elitarnych Potworow z opisem silniejszych
Potworow, ktére mozna czgsto napotkaé w trakcie gry,
takich jak Sanitariusze lub Kultysci.

9 Figurek Postaci.

36 Figurek Elitarnych Potworow.

Ksiega Scenariuszy, zawierajaca Scenariusz Wprowadzajgcy
i Kampani¢ Podstawowa gry Lobotomia 2: Obtawa.

2 sznurowane woreczki.
Uzywane jako Woreczek na Lekarstwa i Woreczek na
Rupiecie.

Standardowa szescio$cienna kos¢ (opisywana w tej
instrukcji, jako K6 lub 1K6).

2 Karty Podstawowych Potwordw z opisem najczesciej
spotykanych (i najstabszych) Potworéw, takich jak
Straznicy Stanowi i Piekielne Ogary.

9 Kart Potwordw - Szefow kazda z nich opisuje jeden

z najbardziej przerazajacych koszmaréw, z jakimi bedziesz
mial nieprzyjemnos¢ sie zmierzy¢. Szefowie zazwyczaj

nie pojawiaja si¢ losowo, ale zgodnie z okreslonymi
warunkami dla kazdego Scenariusza.

24 Figurki Podstawowych Potworow.

9 Figurek Potworéw - Szefow.



20 Zaburzen: Karty Agresji opisujace gtéwnie Zdolnosci
ofensywne, majace pomdc w pokonaniu Potworow.

20 Zaburzen: Karty OCD opisujace gtéwnie Zdolnosci,
ktére pomogg ci szybko sie porusza¢, tworzy¢ ulepszenia

i wykonywac szereg nieczystych zagrywek!

6 Kart Podstawowego Ekwipunku. Na poczatku kazdej
gry masz na sobie Kaftan Bezpieczetistwa. Ma to swoje
pozytywne strony, mozna dzieki niemu zapewnic sobie

nieco ochrony przed wrogami.

6 Kart Podstawowej Broni. Na poczatku kazdej gry
otrzymasz jedna z tych broni. Cho¢ s3 to podstawowe
bronie, nadal stanowig $§miertelne zagrozenie.

30 Karty Odrodzenia sa uzywane do okreslania, ktdre
Potwory pojawia sie w trakcie gry, gdzie dokladnie si¢
pojawia i kiedy wystapia niektére Wydarzenia Specyficzne
dla Scenariusza.

12 Kart Dziennika Koszmarow uzywanych podczas
rozgrywki z Dziennikiem Koszmarow.

6 Kart Poziomu Trudnosci stuza do obnizania lub
zwiekszania poziomu trudnosci gry.

10 Kart Szefa - Wielki Lowca z opisem rdéznych akgji,
ktére moze przeprowadzi¢ Wielki Lowca podczas trwania
swojej tury.

20 Zaburzen: Karty Schizofrenii opisujace Zdolnosci,
ktore wydaja sie magiczne lub wywoluja potezne efekty.

20 Zaburzen: Karty Nerwicy Lekowej opisujace glownie
Zdolnosci defensywne, majace pomoc przetrwac ataki
Potwordw.

30 Kart Ekwipunku z opisem szeregu przydatnych,
a czasem wrecz magicznych przedmiotdw, ktére moga
pomoc w przetrwaniu.

33 Karty Broni z opisem broni, zaréwno tych
nadzwyczajnych, jak i prozaicznych, ktérych mozesz uzy¢
do walki z sitami ciemno$ci.

18 Kart Wydarzen Toru Obtawy uzywanych do
$ledzenia, licznika uptywu czasu do konca gry oraz dla
zapewniania réznych korzystnych efektow dla Potworow.

61 Kart Scenariusza uzywanych podczas rozgrywki
w Kampanig Podstawowg, ktore pomoga sledzi¢ postepy
scenariusza.

12 Kart Wspomnien uzywanych podczas rozgrywki
z Dziennikiem Koszmaréw, opisuja utracone
wspomnienia naszych Postaci.

5 Kart Szefa - Wendigo z opisem r6znych atakéw, ktdre
moze przeprowadzi¢ Wendigo podczas trwania swojej
tury.
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Elementy Gry

12 Zeton6éw Sciany/Wytomu.

Na jednej stronie kazdego Zetonu znajduje si¢ Wytom
(uzywany do umieszczenia szczeliny w istniejacej
$cianie), a na drugiej Sciana (uzywany do umieszczenia
sciany w miejscu, w ktérym bylby maty wylom lub
drzwi).

36 Zeton6w Drzwi.
Na jednej stronie kazdego zetonu znajduja si¢ Otwarte
Drzwi, a na drugiej Zamkniete Drzwi.

20 Ponumerowanych Zetonéw.

Oznaczone numerem na jednej stronie i znakiem "?"
na odwrocie. Dla kazdego numeru dostgpne s3 dwie
kopie. Uzywane na r6zne sposoby, np. do oznaczenia
specjalnego wroga lub potencjalnie istotnego elementu.

40 Zetonéw Ochloniecia.

Umieszcza si¢ je na Zdolnosci, aby zaznaczy¢, ze sg one
w trakcie Odnawiania po uzyciu i nie mozna ich uzy¢
ponownie, dopoki wszystkie Zetony Ochlonigcia nie
zostang z nich usuniete.

63 Zetony Ran.

Wykorzystywane do $ledzenia liczby Ran odniesionych
przez Postac lub Potwora. Jesli liczba odniesionych Ran
wyniesie tyle, ile Postac lub Potwdor ma Zdrowia, zostaje
on pokonany.

21 Zetonéw Stanu. _

Uzywane, aby zaznaczy¢ Postac lub Potwora, ktéry
znajduje si¢ pod wplywem réznych stanéw, takich jak
Ogtuszenie, Oparzenie, Zamarznigcie, itp.

1 Zeton Karabinu Wartowniczego.
Uzywany z kartg Ekwipunku Karabin Wartowniczy.

16 Zetonéw Spadku/Wzrostu Atrybutu.
Na jednej stronie widoczny jest wzrost danego Atrybutu
o +1, a na drugiej spadek o -1.

13 Zetonéw Szpili do Lobotomii.

Ogolne Zetony uzywane na rézne sposoby podczas
rozgrywki, aby pomodc Graczom na biezaco obserwowac
przebieg gry.

1 Zeton Pierwszej Postaci.
Stuzy do oznaczenia, ktéra Posta¢ wykonuje swoje tury
jako pierwsza podczas biezacej Rundy.

27 Zetonéw Szafek.

| Na jednej stronie znajduje si¢ ilustracja przeszukiwanej

szafki (lub szafek na dokumenty, skrzynek itp.), a na
drugiej koszty i dostepne przedmioty, ktére mozna
z nich pozyska¢. Podczas gry koszty sg zakryte,
wiec dostepne przedmioty sg widoczne dopiero po
przeszukiwaniu Szafki.

46 Dodatkowych Zeton6w.
Réznego rodzaju zetony uzywane podczas Scenariuszy.

10 Zetonéw z litera.

Oznaczone literami od A do ] na jednej stronie i znakiem
"?" na odwrocie. Uzywane na rézne sposoby, np. do
oznaczenia specjalnego wroga lub istotnego obiektu.

39 Zeton6w Obledu.

Zetony Obledu sg otrzymywane przez Postacie
(zazwyczaj po pokonaniu Potworéw) i moga zostac
wydane, aby uzy¢ specjalnych Zdolnosci Wrodzonych
Postaci.

36 Zetonéw Rupieci.

Stuza do Ulepszania Broni i Ekwipunku. Dostepnych jest
po 6 sztuk zetondéw przedstawiajacych szklo, drewno,
line, papier, rure i kamien.

20 Zeton6éw Lekarstwa.

Lekarstwa znalezione na obszarze przytulku moga by¢
uzywane do rzucania dodatkowymi ko§¢mi podczas
gry. Kazdy Zeton Lekarstwa mozna wydaé¢ w dowolnym
momencie, aby doda¢ kostke w odpowiednim kolorze
do rzutu ko$¢mi.

1 Zeton Miny Ladowej.
Uzywany z kartg Ekwipunku Mina Lgdowa.

34 Zetony Ulepszenia.
Zetony Ulepszen stuzg do oznaczania ukoniczonych
Ulepszeni na kartach Broni i Ekwipunku.

12 Zetonéw Wspomnien.
Uzywane jako Sanktuaria Pamieci podczas rozgrywki
z Dziennikiem Koszmarow.



Przed rozpoczgciem gry nalezy podja¢ kilka istotnych decyzji.

Gracze i Postacie

Lobotomia 2: Obtawa to gra dla od 1 do 5 Graczy, zostala jednak
zaprojektowana z mysla o rozgrywkach od 3 do 5 Postaciami. Jesli wiec
grasz z mniej niz 3 Graczami, zaleca sig, aby kazdy z nich kontrolowat
kilka Postaci. Na przyklad, jesli jest jeden Gracz, powinien on kontrolowa¢
co najmniej 3 Postacie, a para Graczy powinna gra¢ kontrolujac

po 2 Postacie kazdy.

Grajac kilkoma Postaciami, kolejno$¢ w jakiej wykonujg one swoje tury,
powinna by¢ zgodna z kolejnoscia, w jakiej kontrolowane bylyby przez
réznych Graczy. Na przyklad, jesli Gracz 1 gra Postaciami Alexem,

a nastepnie Bobem, a Gracz 2 gra Carol, a nastepnie Denisem, to pierwsza
Runda moze przebiega¢ w nastepujacy sposob: Alex > Bob > Carol > Denise.

Kolejnos¢ w drugiej Rundzie, gdy Zeton Pierwszej Postaci przejdzie od
Alexa do Boba, bedzie nastepujgca: Bob > Carol > Denise > Alex.

I tak dalej w miare postepow w grze. To wlasnie z tego powodu wigkszos¢
zasad bedzie odnosi¢ si¢ do Postaci, a nie do Gracza. Na przyklad,
uzywamy Zetonu Pierwszej Postaci, aby $ledzié, ktdra z Postaci rozpoczyna
kazdg Runde, a nie Zetonu Pierwszego Gracza, jak ma to miejsce w przypadku
niektérych innych gier.

Jaki wybra¢ wariant gry?

Lobotomia 2: Obtawa wykorzystuje niektore z podstawowych pomystow
inspirowanych oryginalng gra Lobotomia, aby przeksztalci¢ je, skrocic i
ulepszy¢. Efektem koncowym jest szybsza rozgrywka, bardziej ptynna gra,
ktdra nie jest trudna do opanowania dla nowych graczy.

Lobotomia 2: Obtawa zachowala jednoczesnie elementy pierwszej gry,
ktore nadaly jej tak wyjatkowy charakter survival horroru.

Poniewaz wiele sie zmienilo lub ulepszylo, "pacjenci” weterani wcigz
powinni zagra¢ w Scenariusz Wprowadzajgcy, chocby dlatego, ze jest to
zabawna historia, ktora otwiera fabule kampanii.

Scenariusz Wprowadzajgcy
Specjalny scenariusz, ktéry uczy, jak gra¢ w Lobotomig 2: Oblawa,
jednoczesnie wprowadza nas wprost do Kampanii Podstawowej.

Jesli grasz w Lobotomig 2: Obtawa po raz pierwszy, radzimy zamkna¢ te
Instrukcije i przejs¢ od razu do Ksiegi Scenariuszy. Scenariusz Wprowadzajgcy
powinien nauczy¢ cig, jak nalezy prowadzi¢ rozgrywke, zaczynajac od
prostych elementéw gry i wprowadzajac kolejne w ustrukturyzowany
sposob podczas jednej sesji gry. Jesli bedziesz potrzebowac wiecej
szczegotow lub wyjasnien niz te zawarte w Scenariuszu Wprowadza]qcym,
mozesz wroci¢ do tej Instrukcji.

@ Nazwa Karty Zmiany Poziomu Trudnosci.

9 Zmiany dla kazdego Poziomu Trudnosci sa

Przed rozpoczgcim grgr

Podstawowa Kampania _
Seria powigzanych ze sobg scenariuszy, z ktérych kazdy jest czescia
toczacej sie historii o tym, jak udalo ci si¢ uciec z piekielnego Zaktadu
Psychiatrycznego, w ktérym sie znalazles... lub zgina¢ przy tej probie.

Dziennik Koszmarow

Rozgrywki w Dziennik Koszmarow to sposéb na poznanie Lobotomii 2:
Oblawy poprzez seri¢ mniejszych scenariuszy zaprojektowanych tak,

aby pozwoli¢ Graczom doswiadczy¢ bardziej losowej, swobodnej walki
ze zlem, bez $cistego formatu pelnego Scenariusza kampanii. Jest to
rodzaj gry typu sandbox, ktérg Gracze moga fatwo dostosowac do swoich
preferencji.

Jednoczesnie moze by¢ rozgrywanych kilka Scenariuszy Dziennika
Koszmaréw, gdzie nowe Koszmary rozpoczynaja si¢ wowczas, gdy obecne
sg bliskie ukonczenia.

Dla graczy przyzwyczajonych do grania w oryginalng Lobotomieg, jest to
najbardziej zblizona do niej wersja gry, ale nadal zachowujgca elementy
bogatych w narracje¢ scenariuszy i ulepszong, usprawniong rozgrywke
Lobotomii 2: Obtawa.

Scenariusz Wprowadzajqgcy i wszystkie Scenariusze Kampanii mozna
znalez¢ w Ksiedze Scenariuszy. Zmiany zasad dla Dziennika Koszmarow
i wszystkich Koszmarow mozna znalez¢ w osobnej Ksiedze Dziennika
Koszmarow.

Zmiana Poziomu Trudnosci Gry

Karty Zmiany Poziomu Trudnosci moga by¢ uzywane do tworzenia
tatwiejszych lub trudniejszych rozgrywek. Jesli chcesz zagra¢ w gre

o niestandardowym poziomie trudnosci, fatwiejsza lub trudniejsza,
wybierz losowo jedna lub wiecej sposrod Kart Zmian Poziomu Trudnosci
i uzyj odpowiednich, wskazanych na nich modyfikacji.

Poniewaz gra jest zbalansowana pod katem 4 lub 5 Postaci, zaleca sig,
aby do gry z tylko 3 Postaciami uzywa¢ co najmniej jednej Karty Zmiany
Trudnosci na Najtatwiejszym Poziomie Trudnosci tak, aby da¢ im wieksze
szanse na wygranie gry!

" #Porana Iekarsfwfg

pokazane jedna nad drugg, przechodzac od
Najlatwiejszego, przez Latwy, do Trudnego,
az do Najtrudniejszego. Normalny poziom
trudnodci nie jest opisany, poniewaz rozgrywa
sie go zgodnie ze wszystkimi zasadami

z instrukgcji, Scenariuszem i Kartami,

bez jakichkolwiek zmian.




; Wykonaj ponizsze kroki, aby przygotowaé rozgrywke.

. Warto pamietac, ze jest to opis konfiguracji standardowej gry dla
Podstawowej Kampanii. Rozgrywki Dziennika Koszmarow lub Scenariusze
'z dodatkéw moga zmieni¢ niektore z tych krokéw, np. zastepujac kroki

I )oraz ( J )innymi i wprowadzajac wlasna konfiguracje Licznika

Czasu Gry.

A

Wybierz Scenariusz (lub mape trybu sandbox) do rozegrania
i prawidtowo ut6z wymagane Kafle Mapy, tworzac z nich Plansze.

Umies¢ Zetony Zamknigtych Drzwi, Zetony Wyloméw i Zetony
Scian zgodnie z opisem w Scenariuszu.

Umies¢ losowo wybrane Zetony Szafek zgodnie z wymogami
Scenariusza, uwazajac, aby nie podejrze¢ ich zawartosci i kosztow.

Dla kazdego Potwora wskazanego przez Scenariusz:
o przygotuj wszystkie Figurki Potworéw i utworz z nich Pule
Potworow, umieszczajac ja w poblizu Planszy,
o przygotuj odpowiednie Karty Potworéw i umiesc je
odkryte tak, aby wszyscy Gracze mogli je przeczytac,
o rozmies$¢ Figurki Potworow na Planszy, dobierajac je z Puli
Potworow, wedtug instrukeji rozgrywanego Scenariusza.

W16z wszystkie Zetony Lekarstw do Woreczka na Lekarstwa
i umies$¢ go w tatwo dostepnym miejscu dla Graczy.

W16z wszystkie Zetony Rupieci do Woreczka na Rupiecie i umies¢
go w fatwo dostepnym miejscu dla Graczy.

Potasuj Karty Broni, aby stworzy¢ z nich Talie Broni, nastepnie
potasuj Karty Ekwipunku i stworz z nich Talie Ekwipunku.
Umiesc¢ obie talie w fatwo dostepnym miejscu dla Graczy.

Potasuj osobno Karty Zaburze# kazdego rodzaju do osobnych talii
i umies¢ je wszystkie w zasiegu Graczy.

Przygotuj Tor Oblawy, zgodnie ze wskazaniami Scenariusza.
Zostalo to omoéwione bardziej szczegétowo w czesci Przygotowanie
Toru Obtawy, znajdujacej si¢ kilka stron dale;j.

Ustaw Figurke Wielkiego Lowcy bezposrednio przed pierwszym
Polem Toru Obtawy.

K Wyszukaj odpowiednig Karte i Figurke kazdej wybranej Postaci.
Umies¢ Karty Postaci przed ich Graczami odkryta, niebieska
strong (nie sg jeszcze catkowicie OBLAKANI!). Nastepnie
rozmies$¢ Figurki w miejscach startowych wskazanych w Scenariuszu.

L) Gracze biora swoja Karte Podstawowego Ekwipunku (Kaftan
Bezpieczenistwa) i wybieraja Karte Podstawowej Broni (dobrze jest
dobrac¢ taka, ktora wykorzystuje Kluczowy Atrybut, jaki cechuje
ich Postacie). Umieszczajg te dwie karty obok swoich Kart Postaci.
Nalezy pamietac, ze Postacie nie zachowujg zadnych kart ani
zetonow z poprzednich Scenariuszy, ktére ukonczyly.

M) Kazdy Gracz dobiera losowy Zeton Lekarstwa z Woreczka na
Lekarstwa i umieszcza go obok swojej Karty Postaci.

N) Kazdy Gracz dobiera jedng Karte Zaburzenia z kazdej Talii Zaburzen,
ktéra wplywa na jego Postac (jak pokazano na jego Karcie Postaci).
Gracze umieszczajg te karty w poblizu swoich Kart Postaci.

O) Umies¢ kosci w poblizu Planszy.

P ) Potasuj Karty Odrodzenia, aby utworzy¢ Talie Odrodzenia i umie$¢
ja w poblizu Puli Potworéw.

Q Podczas gry z Dziennikiem Koszmaréw potasuj Karty Wspomnien,
aby utworzy¢ Talie Wspomnieri i umies$¢ ja w poblizu Planszy.

R ) Przygotuj Tali¢ Dziennika Koszmaréw lub Talig Scenariusza,
w zaleznosci od tego, w jaki tryb gry bedziesz grac.

S ) Na koniec umies¢ wszystkie dodatkowe zetony uzywane podczas
gry w zasiegu Graczy.

Gracze decyduija, ktdrej Postaci wreczyé Zeton Pierwszej Postaci.
Przeczytaj poczatek wybranego Scenariusza, postepujac zgodnie
z wszelkimi specjalnymi instrukcjami, rozdajac elementy dodatkowe

(takie jak Karty Pomocy).

Pierwsza Runda gry rozpoczyna sie wraz z pierwsza Fazg Akcji Postaci
(Faza Utrzymania nie bedzie konieczna, az do rozpoczecia drugiej Rundy).



Kaétin Berpetteichin
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B j Pbdczas rozgrywki w Lobotomig 2: Oblawa, jeden Szef bedzie pelnit role
~ licznika czasu gry. W podstawowej wersji gry tym Szefem jest Wielki
. £owca, ktory porusza sie po przygotowanym Torze Oblawy.

™

~ Jedli nie okreslono inaczej, Tor Oblawy sklada sie najczesciej z 12 zakrytych
Kart Wydarzen Toru Oblawy, ulozonych w sposdéb przedstawiony ponize;.
Reprezentuja one Sciezke, po ktdrej porusza sie Wielki Lowca, $cigajac

Postacie.
Zielone strzatki pokazuja, ktéredy Wielki Lowca bedzie poruszat sie po Podczas poruszania sie¢ Wielkiego Lowcy po Torze Obtawy, dobrym
. torze. Kluczowe punkty na Torze Oblawy to: pomystem jest odwrécenie Karty Wydarzenia Toru Obtawy i pozostawienie
jej odkrytej na swoim miejscu. Moze to by¢ szczegdlnie przydatne, jesli
Wielki Lowca rozpoczyna gre ustawiajac si¢ przed Torem Oblawy Wielki Lowca otrzyma polecenie cofnigcia si¢ wzdiuz Toru Obtawy.
i przesuwa sie na 1. pole Toru Obtawy w Fazie Oblawy na poczatku Po odkryciu karty i zastosowaniu jej efektow, nie zostang one ponownie
pierwszej Fazy Potworow. zastosowane, jesli Wielki Eowca kolejny raz przesunie si¢ na t¢ karte.
A _ Nalezy pamietac, ze efekty Karty Aury OBLEDU!, po ich ujawnieniu,
X 6. w kolejnosci Karta Toru Obtawy to zawsze karta o nazwie Aura utrzymuja si¢ do konca gry.
(7 OBLEDU!
Jesli Wielki Lowca przesunie si¢ do przodu na skutek Smierci Postaci
© Kiedy Wielki EZowca musi wykonac¢ ostatni Krok (tzn. poruszy¢ sie lub innego efektu, nie ujawniaj Karty Wydarzenia Toru Obtawy, az do
i zej$¢ z ostatniej karty), gra zazwyczaj dobiega konca lub, nastepnej Fazy Obtawy, podczas ktorej odkrytych zostanie kilka Kart.

w zaleznosci od Scenariusza, rozpoczyna sie Ostateczna Bitwa.

Na poczatku gry wykonaj nastepujace kroki, aby przygotowac Tor

Obtawy wedlug ponizszych zasad:

1. Znajdziodléz na bok Karte Wydarzenia Toru Oblawy o nazwie
Aura OBLEDU!

2. Potasuj pozostale Karty Wydarzern Toru Obledu.

3. Rozloz 5 zakrytych kart w rzedzie (pomiedzy punktami @
oraz(B)), nastepnie umie$¢ Karte Aura OBLEDU! na 6. polu
w rzedzie (B).

4. Rozl6z 6 kolejnych, zakrytych kart ponizej 6 juz wylozonych,

tworzac dolny rzad.




Obszar Postaci

Obszar Postaci to miejsce wokol Karty Postaci, w ktorym umieszczane sg
wszystkie karty i Zetony tej Postaci. Ponizej zilustrowano jedna

z mozliwych konfiguracji, ktdra zostala przedstawiona w czasie trwania
rozgrywki, wraz z réznymi strefami tego obszaru.
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Poszczegolne strefy Obszaru Postaci wygladaja nastepujaco:

A ) Gléwna Karta Postaci. Na niej lub wokét niej umieszczane sg C) Wszystkie Przedmioty (Brori i Ekwipunek), ktore nie sa obecnie na
Zetony Rupieci, Lekarstwa, Ulepszenia, Stanu (takie jak Wyposazeniu Postaci.
Oparzenie &, ), Obledu lub Ran.
D) Wszystkie posiadane obecnie przez Posta¢ Karty Zaburze.
B) Wyposazenie, w tym miejscu mozna posiada¢ do 1 elementu .
Pancerza i do 2 sztuk Broni. Z reguly Posta¢ moze mie¢ maksymalnie 6 Zetonow Obledu,
4 Karty Zaburzet i 6 Przedmiotéow (Karty Broni i Ekwipunku) e
w danym momencie. Zostalo to oméwione bardziej szczegétowo
w dalszej czesci instrukeji.




-+ Gléwne Zagadnienia

. Ponizsze pojecia sa wykorzystywane w kilku obszarach gry, dlatego

- zostaly opisane tutaj przed pozostalymi elementami i mechanikami gry.

Pierwszenstwo Zasad

'Czasami zasady na Karcie lub dla konkretnego Scenariusza beda sprzeczne
z zasadami w tej Instrukcji. Standardowa kolejnos¢ pierwszenstwa zasad
jest nastepujaca:

Zasady Scenariusza > Zasady na Kartach > Zasady w tej Instrukcji

Zasady na okreslonym poziomie maja pierwszenstwo przed zasadami na
nizszych poziomach. Tak wiec zasady dotyczace Scenariusza s3 wazniejsze
od zasad dotyczacych Kart, a obie s3 wazniejsze od zasad zawartych w tej
Instrukcji.

Kosci, Rzuty Kos¢mi oraz Testy
W grze Lobotomia 2: Obtawa do rozgrywki uzywana jest zaréwno zwykla
szescioscienna kos¢ (zwana K6), jak i 4 rodzaje niestandardowych kosci.

Zwyktej kosci uzywa si¢ zaréwno do rzutéw K6 (aby uzyskac liczbe od
1 do 6), jak i rzutéw K3 (aby uzyskac liczbe od 1 do 3), rzucajac K6
i dzielac wynik na po? (zaokraglajac w gore).

Cztery rodzaje niestandardowych kosci s3 uzywane do rozstrzygania wynikow
Atakow na Potwory, Obrony przed atakami lub wykonywania Testow

- opartych na Atrybutach. Te niestandardowe ko$ci majg na $ciankach symbole
zamiast liczb lub oczek znajdujacych sie na wiekszosci kosci.

Rodzaje kosci:
Zielona ﬁ - podstawowa Kos¢ Ataku

Czerwona !‘ﬂ - mocniejsza Kos¢ Ataku

Niebieska Q’l - podstawowa Kos¢ Testu i Obrony

Brazowa ﬁ - mocniejsza Kos¢ Testu i Obrony

Podstawowa ko$¢ (Q” i Q") ma pusta jedna $cianke. Kazda z pozostatych

scianek kosci przedstawia jeden lub wigcej symboli. Poszczegdlne symbole
na niestandardowych kostkach sg nastepujace:

\ Szpila do Lobotomii - Sukces podczas rzutu na Atak

/ Bylskawica - moze wywolac specjalne Efekty Blyskawicy
ﬁ Gwiazda - Sukces podczas Testow

@ Obled - moze doda¢ Zeton Obledu dla Postaci

g ' Ochrona - Sukces podczas rzutu na Obrong

: v Ochrona z Gwiazda - Sukces podczas rzutu na Obrong i Testow

Podczas rzutu kos¢mi nalezy policzy¢ tylko symbole, ktére odnosza si¢ do
typu rzutu (Atak, Obrona lub Test), ignorujac wszelkie inne symbole.

Na przyklad, jesli rzucasz Kos¢mi Obrony i wyrzucisz ﬁ, to jest on
ignorowany (traktowany jak pusty wynik), poniewaz Obrona uzywa tylko
' ,v, i / . Gwiazda jest uzyta tylko dla rzutéw Testéw, takich jak
proba Przeszukiwania Zetonu Szafki, podczas ktdrej zaréwno Ly

jak i v , liczy¢ si¢ beda jako Sukces.

6 widnieje na wszystkich niestandardowych kosciach, ale zwykle ma
efekt tylko wtedy, gdy zostanie wyrzucony jako wynik podczas rzutéw
kos¢mi dla Postaci, a nie podczas rzutow dla Potwora. Zwykle efekt jest
taki, ze twoja Postac otrzymuje 1 za kazdy @ wyrzucony na kosciach.

Na przyklad, jesli Potwor Atakuje twoja Postac, rzucasz Kosémi Ataku dla
Potwora i Kos¢mi Obrony dla twojej Postaci. Tylko symbol 6 na Kosciach
Obrony bedzie mie¢ efekt (otrzymasz 1 6 za kazdy wyrzucony @ s
Kazdy symbol 6 na Kosciach Ataku (wyrzucony dla Potwora) zostanie
zignorowany — chyba, ze jakas karta lub efekt Scenariusza wskaze inaczej!

/ znajduja si¢ na wszystkich kosciach i mogg wywolywac specjalne
efekty dla kazdego, kto rzucal kos¢mi, na ktérych sie pojawily. Jesli
wiec Potwor Atakuje twoja Postac, to wszystkie # na Kosciach Obrony
wywolujg specjalne Efekty Blyskawicy, ktdre posiada twoja Postaé (na
Zdolnosciach, Broni i Ekwipunku, ktérych uzywa do Obrony). Jakiekolwiek
/ na Kosciach Ataku uruchamiajg Efekty Blyskawicy, ktére posiada
Potwér (w czgsci dotyczacej Ataku na jego Karcie Potwora).

Kilka wynikow / lub @ (na osobnych kos$ciach) zazwyczaj uruchamia
sie oddzielnie, wiec wyrzucenie % na 3 kosciach spowoduje otrzymanie
3 , lub dwukrotne wyrzucenie / moze pozwoli¢ na dwukrotne
uruchomienie Efektu Blyskawicy.

Testy to najczestsze rzuty kos¢mi poza walkg (omowione bardziej szczegoétowo
w Akcjach Ataku, strona 32, oraz Fazie Ataku Podstawowych i Elitarnych
Potworow, strona 29). Uzywa sie ich takze do Przeszukiwania Szafek (strona 34),
oraz w wielu sytuacjach specyficznych dla danego Scenariusza.

Jesli zostaniesz poproszony o wykonanie Testu, dowiesz sie, ktorego
Atrybutu uzy¢. Mozesz rowniez otrzymac okreslong w nawiasie wartos¢
docelows, ktdrg musisz osiagna¢ lub przekroczy¢, aby zdac ten Test.

Aby wykonac¢ Test, nalezy rzucic liczbg niebieskich kosci Q” réwna liczbie
wartosci Atrybutu twojej Postaci. Po wykonaniu rzutu, Posta¢ moze uzy¢
niebieskich lub brazowych Lekarstw @& (patrz strona 16), aby dodaé
kolejne kosci w pasujacym kolorze.

Jesli Zdolnos¢ lub efekt daje ci mozliwo$¢ ponownego przerzucenia,
mozesz przerzuci¢ okreslong liczbe kosci jeden raz. Nie mozesz przerzuci¢
kosci Potwora. Musisz zaakceptowaé wynik przerzuconych kosci.



Na przyktad, Postac z 4 G , ktora bedzie wykonywac Test G (2), rzuca
4 a’j (dzigki swej wartosci w Atrybucie) i zda ten Test, jesli wyrzuci 2 lub
wiecej Sukcesow ( ﬁ oraz v).

Jesli nie podano wartosci docelowej (w nawiasie), nalezy wykona¢ rzut
ko$¢mi (nastepnie mozesz uzy¢ @, jesli chcesz) i policzy¢, ile Sukceséw
uzyskales. Scenariusz lub tekst karty poinstruuje cie, co zrobi¢ w zaleznosci
od liczby uzyskanych Sukcesow.

Na przyktad, prébujesz rozbi¢ $ciane, Test G .
o Jesli uzyskales wiecej niz 5 Sukceséw, przebijasz si¢ przez $ciane
i znajdujesz co$: dobierasz Karte Broni.
o Jesli uzyskale$ mniej niz 2 Sukcesy, $ciana pozostaje nietknieta, ale co$

ci¢ ustyszalo - odradzaj Potwora za kazdy wyrzucony Sukces ponizej 2.

Mapa, Kafle, Plansza oraz Obszary

Rozgrywany Scenariusz wskaze na to jaka Mapa zostanie uzyta. Zostanie
ona odzwierciedlona na Planszy, na ktdrej toczy si¢ rozgrywka i sklada¢
sie bedzie z jednego lub wiecej oddzielnych Kafli Mapy. Kazdy Kafel
Mapy zbudowany jest z kilku Obszarow - odrebnych miejsc otoczonych
mieszankg grubej, ciggtej linii $cian (z jasnymi konturami), bialych
krawedzi i drzwi, jak pokazano ponize;.

to Obszar otoczony grubymi Scianami korytarza, z Drzwiami na
kazdym koncu.

podobnie, ale dolna Sciana ma szczeling oznaczong przez bialg linie.

@ to pomieszczenie otoczone Scianami z trzech stron, z czwartg
Sciang posiadajaca Drzwi posrodku.

@ po lewej i prawej stronie znajduja sie Sciany z Drzwiami. Sciana
cze$ciowo blokuje gorng krawedz, ktora jest oznaczona bialg linia.
Dolna krawedz nie ma zadnej Sciany i jest oznaczona wylacznie
bialg linig graniczna.

Jesli nie byloby biatej linii pomiedzy Obszarami . @ oba te Obszary
utworzyltyby jeden, duzy Obszar w ksztalcie litery T. <
Pierwszy Kafel Mapy (przedstawiajacy izolatki, w ktérych zamknieto 2
pacjentéw) pokazany jest ponizej, z granicami zaznaczonymi na zielono i
pomiedzy 12 Obszarami. =

Linia Wzroku (LW) —

O ile nie okreslono inaczej, Ataki i inne akcje wymagaja Linii Wzroku
(LW) - co oznacza, ze Postac lub Potwér wykonujacy Atak lub Akcje musi
by¢ w stanie zobaczy¢ Cel. LW jest najczesciej podawana w odniesieniu do
Atakéw i Zdolnosci dystansowych oznaczonych symbolem @-

Sciany (na Planszy jako jednolite czarne linie z jasnym obrysem) £
i Zamkniete Drzwi blokujg LW. Cokolwiek znajduje sie gdziekolwiek na :
dowolnym Obszarze, ma LW do kazdej czgsci innego Obszaru, jesli mozna
narysowac niezablokowang linie prosta miedzy dowolnymi czesciami tych

dwdch Obszarow.

LW przechodzi przez szczeliny w Scianach, niezaleznie od tego, czy sa to
szczeliny narysowane na Kaflu, utworzone przez Otwarte Drzwi lub Zeton
Wylomu umieszczony na Scianie. Jesli LW przechodzi przez Otwarte
Drzwi lub Wylomy (stworzone przez Zeton lub Kafel), przechodzi tylko do
pierwszego Obszaru za tymi Drzwiami lub Wyltomem.

Na nastepnej stronie znajdziesz kilka przyktadow LW dla dwoch Postaci
znajdujacych si¢ na Obszarach @ é
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'+ Widzi wszystko w Obszarze

Postac lub Potwér stojacy w dowolnym miejscu w Obszarze @ :

o Widzi wszystko w Obszarze (€ ) poniewaz jest to pierwszy Obszar
znajdujacy sie za (przedstawionym na Kaflu) Wytomem w Scianie

o Nie widzi na takg odleglos¢, do Obszaréw @ , (B) lub @ , poniewaz
znajduja sie za pierwszym Obszarem po Wylomie (nawet jesli tak by
nie byto, @“5 zostalby zablokowany przez Zamknigte Drzwi).

 Nie widzi Obszaréw @ i @

o Widzi wszystko w Obszarze
Otwartymi Drzwiami(2).

» Nie widzi Obszaru @(lub @- ta linia nie jest narysowana), poniewaz
oznaczaloby to zobaczenie o jeden Obszar dalej, od Obszaru za Otwartymi
Drzwiami !

, poniewaz Sciany blokuja LW.
, poniewaz jest to pierwszy Obszar za

Postac lub Potwoér stojacy w dowolnym miejscu w Obszarze @ :

o Widzi wszystko w Obszarach @ ) @ 3 @ ; @ i @ , poniewaz
mozna do nich poprowadzi¢ niezablokowana lini¢ prosta z Obszaru
(linie wzroku przechodza przez krawedzie tylko czgsciowo blokowane
przez Sciany).

« Widzi wszystko w Obszarze @, poniewaz nic nie znajduje si¢ (nawet
czesciowo) na jego drodze.

@, poniewaz jest to pierwszy Obszar za

- Otwartymi Drzwiami(2).

Zwro¢ uwage, ze rysunek w miejscu @ wydaje sie przedstawiac rodzaj
drzwi o podwdjnej szerokosci, ale biata krawedz nad nimi jasno pokazuje,
ze nie s3 to Drzwi, a jedynie grafika. Nalezy réwniez pamietaé, ze Zetony
Drzwi i Scian s3 uwazane za elementy wystepujace po obu stronach Sciany,
nawet jesli szczelina pokazana na Kaflu jest nieco wigksza niz rozmiar
Zetonu.

Wazne jest, aby zapamigta¢ ponizsze reguly:

o LW obejmuje maksymalnie 1 Obszar za Otwartymi Drzwiami lub
Wylomem w Scianie, niezaleznie od tego, czy jest on przedstawiony za
pomoca Zetonu Wylomu, czy jest oczywistym Wylomem (np. gruzem)
widocznym na Kaflu.

o Jesli LW przebiega miedzy dowolng czescia 2 Obszaréw, wowczas
dowolny przedmiot/figurka znajdujacy si¢ w pierwszym Obszarze ma
odblokowang LW do dowolnego przedmiotu/figurki znajdujacego si¢
w drugim Obszarze, nawet jesli ich rzeczywiste, fizyczne polozenie na
Planszy wydaje sie by¢ poza zasiegiem wzroku (np. jest za rogiem).

Zostaly one przedstawione na ilustracji ponizej.

Figurka znajdujaca si¢ w Obszarze @, patrzac przez Otwarte Drzwi
W miejscu @, moze widzie¢ Obszar (B) , ale nie dalej (do @ i @),
poniewaz widzi tylko 1 Obszar za Otwartymi Drzwiami.

Podobnie, moze patrzeé przez Zeton Wylomu @ do Obszaru @, ale nie
widzi dalej, wiec nie moze zobaczy¢ niczego w Obszarach @ i
Natomiast Figurka bedaca w Obszarze @ widzi przez Zeton Wylomu
Obszar @ . Ponadto widzi 1 Obszar@ i@ znajdujacy sie za

Otwartymi Drzwiami i



Majac LW do dowolnej czgsci Obszaru, gracz ma LW do calego tego
Obszaru. Z tego powodu Postac lub Potwdr znajdujacy sie na Obszarze
moze zobaczy¢ dowolna Figurke lub Zeton na Obszarach @ i

Nie ma znaczenia, czy Figurka lub Zeton jest umieszczony na Planszy na
pozycji ‘ , CZy na pozycji ' (nawet jesli ten ostatni wyglada, jakby byt
poza zasiegiem wzroku i znajdowal sie za rogiem korytarza).

Zasieg

Wiele rodzajow Broni i Zdolnosci, a nawet niektore zasady dotyczace
Ruchu Potworéw, moga by¢ stosowane na odleglos¢ od Celu, oznaczona
symbolem i z odpowienim Zasiggiem (podanym w liczbie Obszaréw).

Zwgj z Czarem (@

*)ee /=

Na przyklad Podstawowa Broti Zwéj z Czarem ma Zasigg 0-2, co oznacza,
ze moze zosta¢ uzyta do Ataku na przeciwnika znajdujacego si¢ na tym
samym Obszarze (Zasigg 0) lub oddalonego o 1 lub 2 Obszary.

Podczas obliczania Zasiggu, nalezy zmierzy¢ odleglos¢ przechodzac

od Obszaru do Obszaru, wzdtuz wspélnych krawedzi, podobnie jak

w przypadku Ruchu. Tak wiec Obszar sasiadujacy po przekatnej ma
zazwyczaj Zasieg 2, co zostalo zilustrowane po prawej stronie. Zasieg do
kazdego Obszaru od Postaci jest pokazany w zielonym kotku.

Na przyktadzie Postac znajduje si¢ na Obszarze oznaczonym @
Strzalki wyznaczajg Zasigg do wybranych Obszarow.

Nalezy pamieta¢, ze o ile efekt nie okresla inaczej, LW jest zawsze wymagana.
Nawet jesli Obszar nad Postacig znajduje sie w Zasiegu 1, to ze wzgledu na
Sciang blokujacg LW, Potwdr nie moze zostaé zaatakowany zadng Bronig
dystansowg (chyba, ze efekt okresla, iz LW nie jest wymagana).

Ataki, Zdolnosci i Efekty, ktore nie wymagaja LW, beda opisane jako
"LW nie jest wymagana" lub podobnym okresleniem.

Obled

Za kazdym razem, gdy Gracz rzuca kos¢mi dla swojej Postaci, otrzymuje
1 Zeton Obledu 6 za kazdy wynik Obledu @ , ktory wyrzuci.
Dotyczy to tylko rzutéw dla Postaci, takich jak rzuty na Atak, Obrong
przed Atakiem Potwora lub innych rzutéw niezwigzanych z walka,

jak na przyktad rzuty dla wykonania Testow. Postacie nie otrzymuja
Zetonéw Obledu QZa rezultaty Obledu Q pojawiajace si¢ na kosciach
wyrzuconych w celu okreslenia Ataku lub Obrony Potwora.

Na przyklad, jesli Postac zostanie zaatakowana przez Piekielnego Ogara,
otrzyma Zetony Obledu 6 tylko za kazdy wynik @ na swojej Kosci
Obrony, natomiast nie otrzyma ich za jakikolwiek wynik na Kosci Ataku
Piekielnego Ogara.

Postacie otrzymuja réwniez jeden Zeton Obledu eza kazdym razem,
gdy pokonaja jednego lub wiecej Potworow za pomocy Ataku lub Zdolnosci.

W dowolnym momencie Postacie moga posiada¢ maksymalnie 6
Zetonéw Obledu.
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b5 Zetony Obledu moga zostaé wydane na wykorzystanie wiekszo$ci
~Zdolnosci Wrodzonych znajdujacych sie na Karcie Postaci. Wystepuja

" téwniez Zdolnosci Pasywne i Aktywne, ktore nie wymagaja poniesienia
kosztu@ . Kazda Zdolnos¢ Wrodzona, ktora jest Akcjg, kosztuje 1(AB} .
Zdolnosci oznaczone symbolem ? moga by¢ wykonane tylko

raz na Ture.

Obled moze by¢ réwniez wykorzystany na rézne sposoby do Ulepszenia
Postaci, jak opisano w czesci Szczegotowych Akcji Postaci w tej instrukeji.

Rupiecie

Rupiecie ﬂ~ przedstawiajg zniszczone przedmioty, ktére mozna znalez¢
w szpitalu. Same w sobie moga wydawac si¢ bezuzyteczne, ale zebranie
wystarczajgcej ich ilosci pozwala na Ulepszenie wielu Broni i Ekwipunku.

Wszystkie Rupiecie dobiera si¢ losowo z Woreczka na Rupiecie. Nie ma

ograniczen co do liczby Rupieci, ktore moze posiadac Postac.

Najczestszymi sposobami na ich zbieranie sa:

« wykonanie Akcji Plgdrowania (1 (AB), 3? ) W swojej Fazie Akcji,
aby zebrac 1 Rupie(,

o wykonanie Akcji Przeszukiwania i znalezienie Rupieci w Szafce,

o pokonianie Elitarnego Potwora (np. Sanitariusza) lub Szefa i zyskanie
1 Rupiecia, jesli zada si¢ ostateczny cios,

» otrzymanie Rupiecia od innej Postaci podczas Akcji Wymiany,

¢ niektore Zdolnosci Wrodzone i Karty Zaburzern pozwalaja na zdobycie
Rupieci w nietypowy sposob.

Rupiecie wystepuja w 6 roznych rodzajach, ponizej znajdujg si¢ symbole,

zetony i nazwy kazdego z nich.
ﬁ’ e - Szklo \b @ - Papier
2]
Q\\\) @ - Lina

Q”) @ - Rura
Q @ - Kamien @ - Drewno

Czasami do Ulepszenia Kart potrzebne beda okreslone rodzaje Rupieci,
. a innym razem wystarcza dowolne Rupiecie, wowczas pojawi
* sie symbol ﬁ !

. Wiecej informacji na temat Ulepszania Kart znajduje si¢ na stronie 35.

Lekarstwa

Lekarstwa @2 to réznego rodzaju pigulki, tabletki i inne srodki
medyczne, ktére mozna znalez¢ w calym szpitalu. Zdobywa sig je
poprzez losowe wyciagniecie Zetonu Lekarstwa z Woreczka na Lekarstwa,
najczesciej w wyniku uzycia Akcji Przeszukiwania, aby znalez¢ Lekarstwa
w Szafce. Postacie moga réwniez swobodnie wymienic¢ si¢ Lekarstwami
podczas Akcji Wymiany. Nie ma ograniczen co do liczby Lekarstw
posiadanych przez dang Postac.

Postacie wydajg Lekarstwa, aby zwiekszy¢ swoje szanse na sukces podczas
Ataku, Obrony, Przeszukiwania Szafek lub rzucania niestandardowymi
kos¢mi w celu wykonania Testu.

Po wykonaniu rzutu, widzac wyniki, Posta¢ moze uzy¢ Zetonu Lekarstwa,
odrzucajac go do Woreczka na Lekarstwa, aby rzuci¢ dodatkowa koscig
w tym samym kolorze, co odrzucony Zeton. Poniewaz kosci o réznych
kolorach majg odmienne symbole, s przydatne w innych momentach.

« Podczas Ataku uzyj czerwonych Lekarstw@, aby doda¢ czerwone
kosci Q’j lub zielonych Lekarstw @, aby dodac¢ zielone kosci Q” X

o Podczas Obrony lub wykonywania Testu, uzyj niebieskich Lekarstw @,
aby doda¢ niebieskie kosci Q’l lub brazowych Lekarstw, aby
doda¢ brazowe kosci R .

Po rzucie kazdg dodatkowa koscig uzyskang dzieki uzyciu Lekarstw, nie ma
zadnych ograniczen, aby Posta¢ wykorzystala wiecej Lekarstw, jesli je posiada.

Przedmioty, Zdolnosci, Ograniczenia i Wyposazenie
Postacie w Lobotomii 2 moga zdobywac rézne Bronie i Ekwipunek, wspolnie
nazywane Przedmiotami. Prezentuja je Karty Broni i Karty Ekwipunku.
Postacie mogg posiada¢ maksymalnie 6 Przedmiotow w danym momencie.
Jesli majg 6 i zdobeda kolejne Przedmioty, musza odrzucac je tak dtugo,
az ich liczba spadnie do 6.

Mimo posiadania nawet 6 Przedmiotéw, Postacie moga uzywac tylko
jednego Przedmiotu Pancerza na raz i mogg jednoczesnie trzymac
tylko dwie Bronie. Brori trzmana przez Postac i noszony przez nig
Pancerz, sg okreslane jako Wyposazenie Postaci. Podczas walki Postacie
otrzymujg korzysci oraz zdolnosci tylko z Pancerza i Broni bedacych na
ich Wyposazeniu. Moga jednak korzystac¢ z wszelkich premii i zdolnosci
posiadanego Ekwipunku, innego niz Pancerz.




Raz na Ture kazda Posta¢ moze zmieni¢ swoje Wyposazenie, korzystajac
z Akcji Wymiany Wyposazenia opisanej na stronie 34.

Pamietaj, ze Postacie nie moga po prostu odrzuci¢, upusci¢ lub odmowic

przyjecia Przedmiotu. Jedynymi sposobami na pozbycie si¢ Przedmiotu sa:

» zdobycie wiekszej liczby Przedmiotow niz maksymalnie dozwolon tak,
aby trzeba byto odrzuci¢ niektére z nich,

o wymiana (przy uzyciu Akcji Wymiany),

o utrata Przedmiotu w wyniku dzialania karty lub efektu Scenariusza
(np. Potwora, ktory niszczy Przedmioty).

Kazda Posta¢ ma na swojej Karcie Postaci pewne Zdolnosci Wrodzone i moze
zyska¢ dodatkowe Zdolnosci dzieki Kartom Zaburzen. Kazda Postaé moze
mie¢ maksymalnie 4 Karty Zaburzen. Jesli juz ma 4 i zyska kolejne, musi
je odrzuca, az ich liczba spadnie do 4.

Pancerz

Pancerz pozwala Postaciom i Potworom zredukowac liczbe Ran
otrzymywanych w wyniku Ataku. Kazdy symbol '1 v wydrukowany
na Karcie Postaci, Przedmiotu lub Potwora, albo wyrzucony na Kosciach
Obrony, niweluje jedna potencjalng Rane.

Postacie z reguly nie majg Pancerza (nie rzucaja Kos¢mi Obrony), chyba
ze maja na Wyposazeniu Przedmiot oznaczony jako Pancerz. Na szczgscie
kazda Posta¢ moze rozpoczac¢ gre z Kaftanem Bezpieczeristwa, ktory daje
maly Pancerz.

Niektdre Karty Pancerza okreslaja "Uzyj do Obrony...", nastgpnie podaja
Kosci Obrony, podczas gdy inne wskazujg "Dodaj... ", nastepnie podaja
kosci do “dodania”. Poniewaz Postacie bez Pancerza zwykle nie maja
Kosci Obrony i moga miec tylko 1 Przedmiot Pancerza na Wyposazeniu,
oba te sposoby dzialajg tak samo. Nie mozna uzywac 2 czesci Pancerza
jednoczesnie.

Nalezy pamietad, ze Zdolnosci, ktére zapewniaja dodatkowa Obrone
(czy to Ochrong, czy dodatkowe Kosci Obrony), dodaja ja do dowolnego
Pancerza, ktéry znajduje si¢ na Wyposazeniu lub stosuja ja do bazowe;j
Obrony réwnej zero, jesli Posta¢ nie ma na sobie zadnego Pancerza.

Aktywacje

Aktywacja Potwora lub Postaci nastepuje w momencie, gdy majg oni
swoja Ture, w ktdrej moga dzialaé, czyli poruszac sig i/lub atakowac.

W przypadku Potworow-Szefow nastepuje to zazwyczaj w Fazie Potwora-
Szefa danej Rundy Gry. W przypadku Potworéw niebedacych Szefami jest
to zazwyczaj Faza Ruchu Potworow Podstawowych i Elitarnych oraz Faza
Ataku Potworéw Podstawowych i Elitarnych.

Niektore efekty kart i Scenariuszy okreslaja, kiedy Potwor sie Aktywuje.
Jesli wystapi taki efekt, odpowiedni Potwor (Potwory) otrzymuje

Glowne Zagadnienia :

dodatkowa aktywacje, oprécz swojej normalnej aktywacji w tej Rundzie. - &

Najczesciej Potwor zyskujacy dodatkows aktywacje jest wskazany z nazwy, i

czasami jednak Potwor (Potwory) zyskuje dodatkowsq aktywacje dzieki
spelnieniu okreslonego warunku.

Na przyklad, William Ashmore ma zdolnos¢ pasywna Tylne Drzwi Piekiet,
ktdra sprawia, ze jesli William zostanie zabity przez Potwora, to wszystkie
Potwory o tej samej nazwie (w tym ten, ktéry go zabil) otrzymuja
natychmiastowg dodatkowsa aktywacje pozwalajacg im na Ruch i Atak.

Jesli Sanitariusz zabije Williama, to wszyscy Sanitariusze otrzymuja
dodatkowg aktywacje (Ruch i Atak). Natomiast jesli zabije go Kapelusznik,
wowczas jedyny Potwér o nazwie Kapelusznik otrzymuje dodatkowa
aktywacje, poruszajac si¢ i atakujac ponownie.

Licznik Czasu Szefa, Tor Oblawy i Wzmocnienie
Podczas rozgrywki w Lobotomia 2: Oblawa jeden z Szeféw pelni role Licznika
uplywu czasu. W grze podstawowej tym Szefem jest Wielki Eowca, ktéry
porusza si¢ po ustalonym Torze Oblawy, przesuwajac sie o 1 pole do przodu
na poczatku kazdej Fazy Potworow. Licznik Czasu Szefa moze ulec zmianie
w innych wariantach gry. Na przyktad, w dodatku Inferno, Bafomet dziala
jako Licznik Czasu Szefa, poruszajac si¢ po ustalonej $ciezce na Planszy.

Kiedy Wielki Lowca dotrze do konca Toru Obtawy, gra zazwyczaj konczy
sie natychmiast, a Postacie przegrywaja (zostaja schwytane przez Wielkiego
Lowce i odestane do swoich izolatek) lub dochodzi do Ostatecznej Bitwy,
podczas ktdrej to $mier¢ rozstrzyga gre. W takiej sytuacji Postacie maja
ostatnig szanse, by pokona¢ Wielkiego Lowce lub ponies¢ kleske. To, ktory
wynik zostanie osiggniety, zalezy od Scenariusza (lub typu gy, jesli grasz
w Dziennik Koszmaréw).

Tor Obtawy ma na kazdym z 12 pél Karte Wydarzenia, ktéra moze
Odrodzic¢ wigcej Potwordéw, zwigkszy¢ statystyki Potworéw na Runde lub
wywolac inne efekty. Najwazniejszym z tych efektow jest Karta Aury
OBLEDU!, ktéra zaréwno Wzmacnia wszystkie Potwory na reszte gry,
jak i pozwala Postaciom na rozpoczecie korzystania z Akcji Ulepszenia
Postaci. Aura OBLEDU! znajduje sie na 6. polu kazdego Toru Obtawy,
poza Scenariuszem Wprowadza]qcym

Aby Wzmocnic Potwory, kazda Podstawowa i Elitarna Karta Potwora i
(ktéra ma Wzmocniong Strong) zostaje odwrocona ze swojej poczqtkowe' A
strony na mocniejsza, Wzmocniong Strone, jak pokazano powyzej. 8
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" - Kampanie, Scenariusze i Rozdzialy
" Scenariusze w Lobotomii 2 sktadaja sie z kilku czesci, a przejécie do Po myslniku podany jest Rozdziat (zwykle litera), chyba ze zaczyna si¢ od
- nastepnej jest mozliwe dopiero po rozegraniu biezacej partii. Nie bedziesz EC (co oznacza Kartg Wydarzenia Scenariusza) lub RC (Kartg Pomocy,
wiec mogl po prostu spojrzec na Scenariusz i dowiedziec sig, co wydarzy zwykle uzywang tylko w Scenariuszu Wprowadzajgcym).

-sie w polowie lub na jego koncu. Zamiast tego pojawig si¢ pewne

tajemnice i niespodzianki (przynajmniej podczas pierwszego rozgrywania « CID S3-‘B to Rozdzial B Scenariusza 3, ktéry mozna znalez¢ w Ksiedze

kazdego Scenariusza), takie jak nowe zagrozenia, nowe wyzwania, a nawet Scenariuszy.

odkryte zostang nowe czeéci Planszy. o SI1-EC3 to Karta Wydarzenia 3 Scenariusza 1, znajdujaca si¢ w Kartach
Wydarze# Scenariusza.

Warto mysle¢ o Scenariuszach jak o fabule horroru. o DNI-A to Rozdziat A Koszmaru numer 1, ktéry mozna znalez¢é

w ksiedze Dziennika Koszmarow.

Scenariusze to opowiadania i historie, a kazda z nich stanowi kompletna

opowies¢ grozy. O deI’HOéC’

Niektore potezne Potwory (oraz czasami Karty Ekwipunku, takie jak
Zardzewiata Kolczuga) sa Odporne na pewne efekty. Efekty te znajduja
sie na Karcie Potwora po symbolu Odpornosci Qi moga wyglada¢
nastepujaco (zaczerpniete z Karty Potwora OZywiona Lalka).

Wiekszos$¢ Scenariuszy sklada sie z kilku Rozdziatéw, cho¢ podobnie jak
w przypadku przygodowych ksigzek paragrafowych, kolejnos¢ czytania
Rozdziatéw bedzie zaleze¢ od dziatan podejmowanych przez Postacie.

Kampania to seria Scenariuszy przypominajaca serie ksigzek podazajacych W\

za naszymi Postaciami, troche jak Wtadca Pierscieni z halucynacjami, ® ‘ ) \,{
lekami i ciasnymi izolatkami! A ‘O’ '!/‘i

Kroétsze Koszmary to historie z Rozdziatami bardziej przypominajacymi
akapity lub scenki, a petna rozgrywka w Dziennik Koszmaréw (skladajaca
~  sie zwielu Koszmarnych Scenariuszy), to istna antologia horroru.

Jesli Potwor zostanie dotkniety Atakiem lub Zdolnoscig, ktére maja
jakiekolwiek efekty, na ktdre jest odporny, efekty te zostang zignorowane.
Zignorowanie niektorych (lub wszystkich) efektéw specjalnych Ataku lub

W réznych momentach kazdego Scenariusza wykonasz czynnosci (lub Zelshposst e sl adinyeh iy sl st i elrsel

zostanie ci co$ zrobione!), ktore posung fabule do przodu. W takich
momentach zostaniesz poproszony o przeczytanie nowego Rozdziatu
. Scenariusza, ktory znajdziesz w Ksiedze Scenariusza z podanym Kodem
) Identyfikacyjnym Rozdziatu (CID). Powiniene$ przeczyta¢ wskazany
' Rozdzial wszystkim Graczom (o ile nie zostaniesz poinstruowany inaczej)
i postepowac zgodnie z otrzymanymi instrukcjami. W ten sposéb
odkryjesz nowe czesci Mapy, zagrozenia i inne mozliwosci ucieczki.

Odczytywanie Identyfikacji Rozdzialu (CID)

Poniewaz w grze Lobotomia 2 jest wiele Scenariuszy, zardbwno w podstawowej

wersji, jak i w dodatkach, Rozdzialy zostaly nie tylko ponumerowane, ale |
takze opatrzone unikalnymi kodami identyfikacyjnymi, takimi jak (
S1-RC-13, S2-A lub DN5-A.

Kod przed myslnikiem wskazuje, jakiego rodzaju Scenariusza dotyczy

Rozdziat lub Karta, jak pokazano ponizej:

S Ponumerowany typowy Scenariusz (np. z Kampanii), np. S3 to
: Scenariusz numer 3.

Ponumerowany Scenariusz Dziennika Koszmarow (Koszmar),
np. DN5 to Koszmar numer 5.

i . DN
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W tym przykladzie, OZywiona Lalka jest odporna na Zamarzniecie # X
Ogtuszenie ‘@f , oraz Przebicie Y. Zalézmy, ze zostanie zaatakowana

przy uzyciu Zdolnosci Smiertelne Obrazenia (z Zaburzenia Agresji) oraz
Miecza Swietlnego, jak pokazano ponizej. 5

Wydaj 14§ =Dodaj ﬁﬁ

Jesli ten Atak pokona Potwora,

proywroe 2 @‘ i dobierz 2&\, :

Karta Smiertelne Obrazenia pozwala na wykonanie Uderzenia
Krytycznego @ i Przebicia Y , natomiast Miecz Swietlny ma efekt s
Oparzenia h , jako efekt specjalny.

Oznacza to, ze Atak z uzyciem tych 2 Kart mialby facznie nastepujace
efekty specjalne h @ Y-

Jesli jednak zostanie uzyty do Ataku na OZywiong Lalke, wowczas . #"
zostanie rozpatrzony, jako posiadajacy tylko &, , poniewaz OZywiona
Lalka jest odporna na Przebicie (co ma oznaczone & \,3‘ I

Zauwaz, ze Atak nadal ma miejsce i nadal dzialaja na nig inne efekty
( h oraz §§ ), poniewaz OzZywiona Lalka nie ma na nie Odpornosci.

Zwyciestwo lub Przegrana

Dokladne kryteria wygranej lub przegranej w grze Lobotomia 2: Obtawa
s3 podane w szczegolach Scenariusza lub typu gry, w przypadku
rozgrywek z Dziennikiem Koszmaréw.

Pomimo tego, ze Scenariusz rozgrywki jest $cisle okreslony, mozna
powiedzie¢, ze pokonanie przez Potwory zazwyczaj oznacza przegrang
Postaci, podczas gdy eksploracja, pomyslne wykonanie Testéw i pokonanie
Potworow zazwyczaj skutkuje zwyciestwem. Po prostu uwazaj, aby mie¢
na oku Licznik Czasu Szefa (np. poruszanie si¢ Wielkiego Lowcy po Torze
Obtawy), albo zaryzykuyj - jesli brakuje ci juz czasul!




Budowa Kart

S N.a,kolejnych stronach znajduje sie opis sposobu odczytywania réznych

N + rodzajow kart uzywanych w grze Lobotomia 2: Oblawa.

Karty Postaci
‘Kazda Karta Postaci jest dwustronna, z niebieska strong przedstawiajaca
poczatkowy stan Postaci i czerwong strong, ktdrg Postac otrzymuje kiedy
wpadnie w stan OBLEDU!

Akoja: Atak ubywajac:

ﬁ@é-e

Mokesz wydas xa , aby dodad \\

28 kaidy wydsny, Tracisz ] ‘

+ 803 preezauois X'

1ub bronise sis prosd
Fotworen wlgo_s_

A ) Zdrowie - Liczba Ran konieczna do zabicia Postaci. Aby to $ledzic,
w miare jak Postac jest raniona, na jej Karcie Postaci umieszczane
sg Zetony Ran @ :

Nazwa.

C ) Poczatkowa strona Postaci (niebieska) opisuje Zadanie Postaci.
Jest to osobisty cel, ktory Posta¢ musi osiagna¢ przed ulepszeniem
sie do poziomu OBLED! (czerwona strona Postaci). Strona
OBLED! nie ma dalszych Zadan, jedynie stowo OBLED!

D) Zaburzenia to stany psychiczne Postaci, ktore decydujg o tym,
z ktorych Talii Zaburzen korzysta ona w celu zdobycia zdolnosci
i umiejetnosci. O ile efekt Scenariusza, karta lub dodatek nie
stanowig inaczej, za kazdym razem, gdy Posta¢ otrzymuje
Karte Zaburzenia, musi losowo wybrac ja sposréd Zaburzen
wymienionych na jej Karcie Postaci.

E ) Atrybuty zdolnosci przedstawiaja, jak dobrze Postac radzi sobie
z réznymi rzeczami. Im wyzszy wynik; tym Postac jest bardziej
biegta w wykonywaniu poszczegélnych czynnosci, przy pomocy
ponizszych zdolnosci:

G sia % Zrecznos¢

® Imaginacja # swiadomosc

e
'y. J.:
Ruch 2 Fostacd, Fotwors Jub Szathi [
afdujacessia w @) 0-3

3 Akoja: Atak udywajgo

8 Do-2

Mokeez wydad x@ , aby dodaé ‘\‘\

£ kaidy wydany, Traciez ] '

+ B0Y Drzerzueis
koged, atakujac 1@ X'I'I
Eotuoren w g g_;mm_ aie praed

(X nie moze bye 0).

Sita, Zrecznosé i Swiadomos¢ sg zwykle uzywane podczas walki,
a Imaginacja jest najczesciej uzywana w trakcie Przeszukiwania
Szafek. Moga istnie¢ inne zastosowania tych Atrybutéw,

czesto specyficzne dla czesci Scenariusza, ale s to najbardziej
powszechne zastosowania.

Zdolnosci Wrodzone to umiejetnosci i efekty, ktore Postac posiada
zawsze, cho¢ niektére z nich mogg wigzac si¢ z kosztem ich uzycia
(pokazanym w czarnych kotkach). Wszystkie koszty sg optacane
Zetonami Obledu 6, ktére zdobywa si¢ podczas gry (przede
wszystkim poprzez pokonywanie wrogow).

Koszt w Zetonach Obtedu 6 dla wiekszosci Zdolnosci Wrodzonych
bedzie zazwyczaj liczbg od 0 do 6, ale moze réwniez wynosi¢ P
(przy zawsze aktywnym Pasywnym efekcie) lub X wskazujac, ze
Posta¢ moze wydac tyle Zetonéw Obledu éile chce, przy czym
im wiecej zetondw wyda, tym potezniejszy bedzie efekt.

O ile Zdolnos¢ nie posiada symbolu 3@ raz na Ture lub tekst nie
wskazuje inaczej, moze ona by¢ powtarzana tak dlugo, jak Postac
jest w stanie optaci¢ jej koszt (w Zetonach Obledu 6 i niekiedy
w Punktach Akcji @ it

Tekst fabularny (zazwyczaj cytat lub informacja), ktory nie ma
wplywu na rozgrywke.



Karty Potworow
Gra Lobotomia 2: Oblawa zawiera 3 rodzaje Potworéw: Potwory
Podstawowe, Potwory Elitarne oraz Potwory - Szefowie.

Podstawowe i Elitarne Potwory

Podstawowe i Elitarne Potwory s3 bardzo podobne i te rodzaje obejmuja
wiekszo$¢ wrogow, ktorych napotkajg twoje Postacie. Reprezentuja one
zwyktych ludzi i zwierzeta, ktére réwniez mozna spotkac w tym zakladzie
psychiatrycznym o zaostrzonym rygorze. Przybieraja ohydne formy,
niezaleznie od tego, czy zostaly wywolane przez sily zla, czy po prostu sa
twoimi, chorymi urojeniami...

Wszystkie Podstawowe (i niektore Elitarne) Karty Potworéw sg dwustronne:

Standardowa strona (pokazana ponizej) przedstawia najczestszg forme
Potwora, natomiast rewers przedstawia silniejsza, Wzmocniong strone,
ktéra moze pojawic si¢ w trudniejszych sytuacjach i Scenariuszach.

mmmﬁ_k B %% 7-4¢
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W przeciwnym razie,
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Budowa Kart

A ) Nazwa.

Rodzaj Potwora - Podstawowy lubi Elitarny Potwor.
C ) Statystyki — wskazuja:
@ Zdrowie - ile Ran nalezy zada¢, aby pokona¢ Potwora.
i Ruch - ile Obszarow moze przejs¢ Potwor w kazdej turze.

Atak Potwora — wskazuje liczbe i typ kosci uzywanych przez
D) Potwora podczas jego Ataku oraz wszelkie modyfikatory, takie
jak automatyczne sukcesy \ i specjalne efekty rzutu / :

Obrona Potwora — wskazuje liczbe i typ kosci uzywanych przez

E ) Potwora do Obrony przed dowolnymi Atakami. Potwér moze
réwniez uzyska¢ automatyczne sukcesy ' lub efekty specjalne,
jesli wyrzuci # .

Ilustracja — wizerunek Potwora uzyty w tym miejscu pojawia
F sie rowniez na wszystkich Kartach Odrodzenia, ktore przywotuja
nowe Potwory tego rodzaju.

G Efekty Specjane — tekst opisuje wszelkie warunki Ucieczki f oraz
efekty specjalne lub dodatkowe zasady majace zastosowanie do
tego Potwora.

Podstawowe i Elitarne Potwory sa podobne pod wzgledem mechaniki,
zazwyczaj pojawiajg sie przy pomocy Kart Odrodzenia lub w trakcie
Przygotowania Scenariusza. Poruszaja si¢ i atakujg w podobny sposéb.
Gléwna réznicy jest nagroda za ich pokonanie.

Pokonanie Podstawowego Potwora powoduje, ze Posta¢ otrzymuje Zeton
Obledu 6 (do limitu Postaci, zwykle 6).

Pokonanie Elitarnego Potwora powoduje, ze Posta¢ otrzymuje Zeton Obledu
(tak jak w przypadku Podstawowych Potworow), ale takze zapewnia jej
., dobierany losowo z Woreczka na Rupiecie.

Zeton Rupiecia




¥ Potwory - Szefowie

" Potwory - Szefowie to zupelnie inny rodzaj Potworéw niz Podstawowe

“ 1 Elitarne. Sa one prawdziwym zrédlem koszmardéw i przedstawiono je
w wielu dzietach fantastyki grozy... Moga to by¢ tylko urojenia,

‘ale z pewnoscig nawet twoj umyst nie moze by¢ tak zepsuty... Tak czy
inaczej, madrze jest traktowac odrazajacych Szeféw z szacunkiem

i ostroznoscig, ktora zapewne si¢ przyda.

(DA@r— *7

Zamifar,t normalnej aktywac, Wielkiego Towoy: ‘0
Jesli jakakolwiek Fostas 2najdufe sie web O-l\ x
(LW nie jest wymagans), dobierz Karte Talii

Wielkiego

Lowey. W innym Przypadku, porusz g0

o %, 1z2a kaida Forted Odradzaj Znika
L 55 radzaj Straini
Stanowego na Ghsaam‘?:)sf.sc‘:’. i

Jetli Wielki Lowea ms 5

wezysthie

owea ¢ @ » USUR 2 niego
* dobierz Karte Wielkiego Lowey.

{] Fo tym jak Talin Kart Wielkiego Lowey sie

o wyczerpie,

Przebija

bonownie potasuj dobrane karty.
Jacy Atak:

GO0 r-F

@@ tokule wezystite Fostacie w g5 0-1
_-....(@)—.__
Q&f@?’ ;‘gﬁ.ttt :

¥ wyniku Dojedynezego Ataku,

G Wielki Zowea nie mose stracit wiecej niz 3 6

A ) Nazwa.
B ) Rodzaj Potwora - Szef.

C ) Statystyki — wskazuja na:

@ Zdrowie - ile Ran nalezy zada¢, aby pokona¢ Potwora.
W przypadku Szeféow, wartos¢ Zdrowia czgsto zalezy od

liczby Postaci é biorgcych u

dzial w grze. W powyzszym

przykladzie@ x 10, Szef bedzie mial 30 punktéw Zdrowia,
jesli graja 3 Postacie, 40 punktow Zdrowia przy 4 Postaciach itd.

i Ruch - ile Obszaréw moze przejs¢ Potwér w kazdej turze.

D ) Atak Potwora - Szefowie czesto wybieraja jeden z wielu atakow
dostepnych w Fazie Ataku Potwora. Metoda wyboru ataku moze
sie rozni¢ w zaleznosci od Szefa, bedzie ona wyraznie opisana.

Niektorzy Szefowie moga miec jeden

rodzaj Ataku, uzywany przez

caly czas, podczas gdy inni moga uzywac wlasnej, specjalnej talii

kart lub wybiera¢ Atak, rzucajac kosc

i3.

Wiele mozliwych atakow nie wykorzystuje specjalnej talii, kazdy
potencjalny atak jest opisany z podaniem liczby i rodzaju kosci

takich jak automatyczne sukcesy

uzywanych przez Szefa, jak réwniez wszelkich modyfikatoréw,
‘\ i specjalne efekty dla rzutu ,

E ) Obrona Potwora — wskazuje liczbe i typ kosci uzywanych przez
Potwora do Obrony przed dowolnymi Atakami. Potwor moze
réwniez uzyska¢ automatyczne sukcesy ' lub efekty specjalne,

jesli wyrzuci / ;

F ) Tlustracja — wizerunek Potwora... Spojrz tylko, jedli jestes gotow
zaryzykowac szalenstwo i nieprzespane noce!

G ) Specjalne Efekty — Szefowie zazwyczaj pojawiaja sie w wyniku
wydarzen specyficznych dla danego Scenariusza i moga podlega¢
dodatkowym, unikalnym zasadom.

Jesli Postac pokona Szefa, oprocz nagrod lub efektow okreslonych

w Scenariuszu, dodatkowo otrzyma Zeton Obledu 6 (do limitu Postaci,
zwykle 6) oraz Zeton Rupiecia g, dobierany losowo z Woreczka na
Rupiecie.

W przeciwienstwie do Podstawowych i Elitarnych Potworow, w kazdej
Turze, Szefowie majg swojg Faze, w ktdrej poruszajg si¢ i atakujg Postacie.

Podstawowy Ekwipunek i Karty Broni

Na poczatku kazdej gry wszystkie Postacie otrzymuja jeden element
Podstawowego Ekwipunku i jedng Podstawowg Bron. Te Podstawowe
Przedmioty (i pierwsza dodatkowa Bron, ktora otrzymuje kazda Postac)
automatycznie tworza czes¢ Wyposazenia Postaci.

Wyposazenie i Bror (Podstawowa lub nie) nazywane sg facznie
Przedmiotami. Nie liczac Podstawowych Przedmiotéw, Postacie moga
mie¢ przy sobie maksymalnie 6 Przedmiotow. Jesli kiedykolwiek beda
miec¢ wiecej Przedmiotéw, muszg natychmiast je odrzuci¢, dopdki nie
zmieszczg si¢ w tym limicie.

Podstawowym Ekwipunkiem w gtéwnej grze Lobotomia 2: Oblawa zawsze
bedzie Kaftan Bezpieczetistwa. Przyszte dodatki moga wprowadzi¢ inne
elementy Podstawowego Ekwipunku dajace mozliwos¢ wyboru.



 Kgffan Betpetzatistia

tqrwrjﬂ

PODSTAWOWY PANCERZ

B Uzyj do Obrony: ﬁ

Doda j @ do Obrony.
The )
& & Dodsj @ do Obrony.

A ) Nazwa Ekwipunku.
B ) Efekty uzyskane dzieki Ekwipunkowi.

C ) Ulepszenia Ekwipunku widoczne sg w osobnych wierszach,
przy czym kazdy wiersz pokazuje zar6wno wymagang liczbe
Rupieci, jak i efekt ulepszenia.

W tym przykladzie Kaftan Bezpieczeristwa jest Pancerzem i zapewnia ﬁ
niebieskie Kosci Obrony. Mozna go ulepszy¢ dwukrotnie, uzywajac
dowolnego typu Rupieci ﬁ., z ktorych kazde ulepszenie zapewnia
dodatkowe ﬁ Obrony.

Gracze maja do wyboru Bro#i Podstawowg dla swoich Postaci, taka
jak Stluczone Szkto, Proca lub Zwéj z Czarem. Kazda z nich uzywa
innego Kluczowego Atrybutu decydujac o sile ataku z jej uzyciem.
Zazwyczaj warto wybra¢ Brori o tym samym Kluczowym Atrybucie,
co najwyzsza warto$¢ Atrybutu Postaci.

Budowa Kart

A ) Nazwa Broni.

B ) Kluczowy Atrybut Broni. Wskazuje, ktory Atrybut Postaci jest
uzywany do ataku przy uzyciu tej Broni.

Postacie beda rzucac jedna zielong koscig ﬁ za kazdy punkt,
ktéry maja w Kluczowym Atrybucie. Kluczowym Atrybutem Broni
Podstawowej jest zawsze jednen z ponizszych:

G Sita - "R Zrecznosé @ Swiadomos¢

C ) Podstawowe Efekty Ataku wskazujg wszelkie dodatkowe efekty
stosowane przez Atak (dodatkowo do Kosci Ataku wyrzuconych
za Biegtos¢ w Kluczowym Atrybucie).

D ) Ulepszenie Broni wskazuje wymagane Rupiecie a~ oraz efekt
Ulepszenia Broni.

Nalezy pamietac, ze Brori Podstawowa moze zosta¢ Ulepszona przez
kazdego jej posiadacza, niezaleznie od jego zdolnosci w Kluczowym
Atrybucie.

W powyzszym przykladzie Postac z 4 G atakuje rzucajac 4 Q" i moze
liczy¢ kazdy wyrzucony wynik ¥ ,iako dodatkowy sukces
Jesli Posta¢ wydata juz 2 Rupiecie (g (dowolnego rodzaju) na Ulepszenie. -
Broni, rzuci dodatkowa %# (w sumie 5 !’l). :




Budowa Kart

,. arty Ekwipunku

' Postacie moga uzywac tylko jednej karty ze stowem kluczowym Pancerz. Na wezedniejszym przyktadzie Skorzana Kurtka to Pancerz zapewniajacy
* Jesli zdobeda druga Karte Ekwipunku ze stowem Kluczowym Pancerz, niebieskq gl i brazowq R Kosg Obrony z mozlmosaq AAany kazdego
musza zdecydowad, ktérej z nich uzy¢ podczas Obrony, dodajac wybrang ~ « # m dodatkowy sukc.es ' Skorzan? K”"tkfz’ et ulepszy¢ dwukrotnie:
Karte Pancerza do swojego aktualnego Wyposazenia. » wykorzystujac Rupiecie, jeden Papier &> ijedno Drewno €2,
uzyskujac w ten sposob jeden automatyczny sukces ' 3
Postacie moga miec przy sobie maksymalnie 6 Przedmiotow (Kart Broni 5 wykorzy'rstujqc Rupieci,e, dowolne trzy’ ', bez wzgledu na rodzaj,
i Kart Ekwipunku), nie wliczajac w to Ekwipunku Podstawowego i Broni uzyskujgc w ten sposéb dodatkows fyg Obrony.

Podstawowej. Jesli gracz dobierze Karte Ekwipunku, majac juz osiagniety
limit, musi natychmiast odrzucic¢ jeden ze swoich Przedmiotow.
Odrzucong karta moze by¢ dowolny Przedmiot, nawet ten wlasnie
dobrany. Wszelkie zetony na odrzuconej karcie (np. Zetony Ulepszer)

sg usuwane i zwracane do odpowiedniej Puli Zetonéw lub Woreczka.

Posta¢ najczesciej zdobywa Karte Ekwipunku poprzez Akcje Przeszukiwania
Szafki lub Akcje Wymiany z inng Postacig.

Plekielne Ogary 2najdujace s 2 Tt ‘Wydaj 2 @. aby zyskaé4] @ , albo

Jednym Obszarze, nie moga Atakowas, dodat \_/ do wszystkich atakow,
do kofiea tej Tury. I

PANCERZ
Niektore elementy Ekwipunku zapewniaja Pasywne Zdolnosci lub
Y~ e & y p p )3 rasy
End !l Q’ do OEREEY: / = ' Zdolnosci majace wlasny koszt uzycia, opisany na Karcie Ekwipunku.
— Zdolnosci te nie wymagajg wydania Punktow Akcji @ chyba, ze na

% o3
o a . .
) C @ :’: & o @ g, karcie zaznaczono inaczej.

C Sy ' ) Na przyktad, Chwytak Hycla powstrzymuje przed atakiem Piekielne
L & x s Ogary znajdujace sie na Obszarze z Postacig, nie wymagajac zadnych

aktywnych akcji ani kosztéw. Aureola nie wymaga zadnych Punktow

A) Nazwa Ekwipunku. Akcji @ , ale jej aktywacja kosztuje 2 Zetony Obledu é na Ture.

B ) Efekty uzyskane dzicki Ekwipunkowi.

C ) Ulepszenia Ekwipunku widoczne s3 w osobnych wierszach, przy
czym kazdy wiersz pokazuje zaréwno wymagang liczbe Rupieci,
jak i efekt ulepszenia. Nie wszystkie elementy Ekwipunku moga

zostac¢ Ulepszone. Jesli istnieje kilka mozliwych Ulepszer, moga

one zosta¢ wykonane w dowolnej kolejnosci, o ile zostang uzyte
wymagane Rupiecie. Postacie nie muszg spelnia¢ okreslonych
wymagan dotyczacych Atrybutow, aby moéc Ulepszacé Ekwipunek.




Niektore Karty Ekwipunku moga wymagac, aby ich uzycie zostalo oznaczone.
Sa to Karty WIELOKROTNEGO UZYTKU (pokazane poniZej@). Karta
moze zosta¢ Wyczerpana poprzez obrocenie jej o 90 stopni, tak aby lezala
na stole bokiem. Jesli karta nie jest aktualnie Wyczerpana, moze zostac
uzyta. Karty, ktore wymagaja Wyczerpania okreslaja zwykle, w jaki sposob
nalezy je Przygotowac (przywracajac do zwyklej, pionowej pozycji na stole),
s3 one wowczas gotowe do ponownego uzycia.

Wyczerpane (odwrdcone) karty moga zostaé Przygotowane tylko raz na

Ture Postaci, mogg rdwniez by¢ wymieniane z innymi Postaciami tak,
aby mogty je Przygotowac i uzy¢ w swojej Turze.
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Na powyzszym przyktadzie, aby umiesci¢ Zeton Miny Lgdowej ‘

na Obszarze zajmowanym przez Posta¢, nalezy Wyczerpaé Karte
Ekwipunku z Ming Lgdowq. Jesli Postac chce ponownie umiesci¢ Ming
Lgdowg, musi najpierw odrzucié¢ 2 Zetony Rupieci ﬁ (dowolnego
rodzaju), aby Przygotowac karte. Zauwaz, ze w tym przyktadzie ani
umieszczenie Miny Lgdowej, ani Przygotowanie karty nie zuzywa zadnych
Punktéw Akcji @

Karty Broni
Posta¢ zdobywa Karte Broni najczgsciej podczas Akcji Przeszukiwania
Szafki lub otrzymuje jg od innej Postaci podczas Akcji Wymiany.

Postacie moga mie¢ przy sobie maksymalnie 6 Przedmiotow (Kart Broni
i Kart Ekwipunku), nie wliczajac w to Ekwipunku Podstawowego i Broni
Podstawowej. Jesli gracz dobierze Karte Ekwipunku, majac juz osiagniety
limit, musi natychmiast odrzuci¢ jeden ze swoich Przedmiotow.
Odrzucong kartag moze by¢ dowolny Przedmiot, nawet ten wlasnie
dobrany. Wszelkie zetony na odrzuconej karcie (np. Zetony Ulepszer)

s3 usuwane i zwracane do odpowiedniej Puli Zetonéw lub Woreczka.

i B)
Y  Stare Wiosto ?‘D

Kluczowy Atrybut Broni. Wskazuje, ktory Atrybut Postaci jest

uzywany do ataku przy uzyciu tej Broni.
Postacie bedg rzucac jedna zielong koscig Q" za kazdy punkt,

ktéry maja w Kluczowym Atrybucie. Kluczowym Atrybutem Broni
Podstawowej jest zawsze jednen z ponizszych:

G Sita Jﬁ’/ Zrecznosé

'A' Dowolny (wybiera Gracz)

@ Swiadomos¢

Jesli Kluczowym Atrybutem jest symbol A’ , Gracz moze uzy¢
dowolnego Atrybutu swojej Postaci, z wyjatkiem Imaginacji
(ktdéra nie wystepuje jako Kluczowy Atrybut na zadnej Karcie
Broni).

© Prog Bieglosci to minimalna wartos¢, jaka Posta¢ musi miec¢

w Kluczowym Atrybucie, aby by¢ Bieglg w postugiwaniu sie dang
Bronig. Posta¢ musi by¢ Biegta w postugiwaniu si¢ dang Bronig,
aby moc skorzystac z jej Bieglych Ulepszen @ i

Jesli Posta¢ (Biegta w postugiwaniu si¢ Bronig) Ulepszy ja,

a nastepnie straci punkty Atrybutéw i zejdzie ponizej Progu
Biegtosci (lub Wymieni Bron z Postacig, ktora jest ponizej Progu
Bieglosci tej broni), wowczas Bro# zachowa Ulepszenia, ale dana
Posta¢ moze uzywac tylko Ataku Podstawowego@ i dowolnych
Ulepszen Podstawowych @ , dopdki nie zdobedzie Punktow
Atrybutéw, aby ponownie sta¢ si¢ Bieglg.

Niezaleznie od tego, czy Postac jest Biegta, czy nie, nadal atakuje . g/

przy uzyciu liczby zielonych kosci .'.‘ réwnej wartosci jej
Kluczowego Atrybutu - zmieniajg si¢ tylko efekty Ulepszenia. -

5
o ’,
I‘ @
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L] .




Budowa Kart

i D Podstawowe Efekty Ataku wskazuja wszelkie dodatkowe efekty
; < (dodatkowo do Kosci Ataku wyrzuconych za poziom Bieglosci
w Kluczowym Atrybucie), ktore stosuje sie do kazdego Ataku ta Bronig.

AN E ) Podstawowe Ulepszenie Broni wskazuje elementy, ktére po
“wykupieniu" maja zastosowanie do Atakéw przy uzyciu tej Broni
niezaleznie od tego, czy Posta¢ uzywajaca tej Broni jest w niej
Biegla, czy tez nie.

F Biegle Ulepszenie Broni wskazuje Ulepszenia, ktore po "wykupieniu"
majg zastosowanie tylko do Atakéw przy uzyciu tej Broni przez
Postacie z Biegloscig w jej obstudze.

Ulepszenia s przedstawione w osobnych wierszach, z ktérych kazdy
pokazuje zar6wno wymagane Rupiecie, jak i efekt ulepszenia. Nalezy
pamietac, ze nie kazda Brosi moze zosta¢ ulepszona, natomiast tam, gdzie
istnieje wiele mozliwych Ulepszeri, moga one zosta¢ wykonane w dowolnej
kolejnosci, o ile uzyto wymaganych Rupieci. Postac nie musi mie¢ Biegtosci
w postugiwaniu si¢ Bronig, aby zakupi¢ jej Ulepszenie, cho¢ nie moze
osobiscie korzystac z zakupionych Ulepszer, dopoki nie osiagnie Progu
Biegtosci w Kluczowym Atrybucie Broni.

W poprzednim przykladzie Stare Wioslo zostalo uzyte przez Postac,

ktorej najwyzszy Atrybut wynosi tylko 3. Kluczowy Atrybut Starego
_____ Wiosla jest dowolnego rodzaju (wybor Gracza), natomiast Prog Biegtosci
wynosi 4. Posta¢ nie ma Bieglosci i wykona Atak uzywajac 3 zielonych
kosci Q" w Ataku 3‘} Atakiem Obszarowym. Jesli Podstawowe
Ulepszenie Broni zostalo ukonczone, Posta¢ otrzyma réwniez jego efekty
(mozliwo$¢ zamiany # na \ oraz mozliwo$¢ Ruchu o 1 Obszar
wykonujac Skradanie <\;Q natychmiast po Ataku).

Jesli inna Postac uzyje Starego Wiosta, ma]qc Atrybut na poziomie 4, jest
Biegla i zaatakuje 4 zielonymi ko§¢mi Q‘ w Ataku &> Atakiem Obszarowym,
dodajac efekty wszystkich ulepszen (zaréwno Podstawowych, jak i Biegtych).

Stare Wiosto moze zosta¢ Ulepszone trzykrotnie, w dowolnej kolejnosci, przez
dowolng Postac, niezaleznie od tego, czy jest ona Biegla w postugiwaniu
sie ta Bronig, czy nie. Dostepne jest jedno Podstawowe Ulepszenie Broni
(ktore moze zosta¢ uzyte przez dowolng Postac) i dwa Biegle Ulepszenia
Broni (ktore moga zostac uzyte tylko przez Postacie, ktore s3 w niej Biegle):
s Podstawowe Ulepszenie Broni wymaga Rupieci: 1 Drewna & oraz
1 Papieru &> . Pozwala Postaci na Ruch o 1 Obszar (wykonujac
Skradanie Q) natychmiast po Ataku i mozliwo$¢ zamiany / na
 jedno z Bieglych Ulepszeni Broni wymaga Rupzecz 1 Szkta ﬁ oraz
1 Drewna #2, aby dodac jedng zielong ko$¢ Q‘do Ataku.
o drugie z Bieglych Ulepszeri Broni wymaga Rupieci: 1 Kamienia &,
1 Drewna #2 oraz 1 Rupzecza dowolnego rodzaju ﬂ\, aby doda¢
Jednq czerwong kos¢ Q‘ do Ataku.

Karty Zaburzen

Kazda Posta¢ rozpoczyna gre z Kartami Zaburzenia odpowiadajacymi
Zaburzeniom, ktdre jej dotycza. Moze otrzymac dodatkowe Karty
Zaburzen (do limitu 4 kart), wykonujac Akcje Otrzymania Karty
Zaburzenia.

Karty Zaburzen opisujg szeroki zakres efektow, ktére moga zostac uzyte
w najrézniejszych momentach gry. Niektore Karty Zaburzen sktadaja
sie z wielu Zdolnosci, a kazda z nich jest oddzielona od pozostalych
poziomymi liniami, jak pokazano na ponizszym przyktadzie (z dwiema
Zdolnosciami):

PASYWNA

Raz podezas Ataku, mozesz
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A )Nazwa Karty Zaburzenia.

B )Koszt Ochloniecia za kazda Zdolnos¢, ktéra nie jest Pasywna.
@\ Klepsydra wraz z cyfra wskazuje, ze je$li dana
= @ Zdolnos¢ zostanie uzyta, Grqcz musi umiesci¢ na tej
Karcie odpowiednig liczbe Zetonéw Ochloniecia.

C Szczegoly Zdolnosci wskazujg jej typ, efekt i wszelkie dodatkowe

koszty. Mozliwe typy to:

« Pasywna. Ma zastosowanie, gdy karta nie jest w trakcie
Odnawiania.

« Aktywna. Moze by¢ uzyta tylko podczas Fazy Akcji Postaci,
czesto wigze sie z kosztem.

o Obrona. Moze by¢ uzyta tylko wtedy, gdy Postac jest
Atakowana.

o Atak. Moze by¢ uzyta tylko podczas Fazy Akcji Postaci.

« Atak Bronig. Moze by¢ uzyty tylko podczas wykonywania
Ataku Kartg Broni (lub Ataku Podstawowego bez uzycia Broni).

Wszystkie typy Zdolnosci, oprécz Pasywnych, po ich uzyciu
wymagaja Czasu Odnowienia, wyrazonego w Koszcie Ochtonigcia.



Na przyktad, jesli Postac uzywa Aktywnej Zdolnosci Odstawienie,
darmowej Akcji 0 (AB), musi umiescié 4 Zetony Ochlonigcia na tej karcie,
jak pokazano ponizej. Zdolnos¢ jest teraz Odnawiana.
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Zadna Zdolnos¢ Odstawienia nie moze zosta¢ uzyta, dopoki nie zostang
z niej usuniete wszystkie Zetony Ochlonigcia.

Niektdre Zdolnosci pozwalaja Postaci na wydawanie zasobdw (takich jak

&2 lub 6) w celu dalszej modyfikacji rzutu koscig. Jesli Posta¢é
zdecyduje si¢ to zrobi¢, musi podjac taka decyzje przed wykonaniem
rzutu chyba, ze Zdolnos¢ wyraznie wskazuje inaczej. Posta¢ moze wydac
ze swoich zasobow @2 , jak zwykle po rzucie koémi.

Na przyktad, Nowotwor Nadnerczy (ponizej) pozwala Postaci wyda¢

pojedynczy 6 , aby dodac¢ jedna Q" . Musi to by¢ wykonane przed
rzutem Kos¢émi Ataku.

Nowatwar. NadnerUZg
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Nalezy pamietac, ze dotyczy to wszystkich Zdolnosci, nawet Zdolnosci
Wrodzonych opisanych na Karcie Postaci.

Runda Rozgrywki

Sekwencja Rozgrywki

Gra sktada sie z serii Rund, w ktérych najpierw swoje Tury wykonuja
Postacie, a nastepnie Potwory przeprowadzaja swoje Ruchy i Akcje.
Kolejnos¢ rozgrywania kazdej Rundy jest nastepujaca:

Runda

Faza Gracza

Faza Utrzymania (pomijana w pierwszej Rundzie)
o Przekaz Zeton Pierwszej Postaci zgodnie z ruchem wskazowek

zegara.

 Usun 1 Zeton Ochlonigcia @ z kazdej Karty z Kosztem
Ochtonigcia.

Faza Akgcji Postaci

o Zaczynajac od Postaci z Zetonem Pierwszej Postaci i kontynuujac
zgodnie z ruchem wskazdwek zegara, kazda Postac otrzymuje
3 Punkty Akcji A8/, ktére moze wydac na wykonanie swoich
Akcji.

Faza Potworow

Faza Oblawy
o Przesun Licznik Czasu Szefa (np. Wielkiego Lowce) jedno pole
do przodu na Torze Oblawy.

Faza Szefa Potworéw
o Wszystkie Potwory - Szefowie znajdujacy sie w grze wykonuja
swoj Ruch, a nastepnie Atakujg.

Faza Ruchu Potworéw Podstawowych i Elitarnych
o Wszystkie pozostate Potwory wykonuja swoj Ruch.

Faza Odrodzenia Potworow
» Pojawiaja sie nowe Potwory!

Faza Ataku Potworow Podstawowych i Elitarnych

o Wszystkie Podstawowe i Elitarne Potwory, Atakujg Postacie
znajdujace sie z nimi na Obszarze lub bedace w Zasiggu ‘@ich
Ataku.

Faza Gracza -
Kazda Runda rozpoczyna si¢ od Fazy Gracza, ktéra na ogot sklada si¢
z Fazy Utrzymania i Fazy Akcji Postaci. '




Runda Rozgrywki

¥ Faza Utrzymania
' Kazda Runda w grze - poza pierwszg - rozpoczyna si¢ od Fazy Utrzymania.

Zeton Pierwszej Postaci jest przekazywany zgodnie z ruchem wskazéwek
-zegara do nastepnej Postaci.

Pojedynczy Zeton Ochlonigcia @ zostaje usuniety z kazdej Karty
Zaburzenia, na ktorej sie znajduje. Jesli wszystkie Zetony Ochlonigcia
zostang z niej usuniete, karta bedzie gotowa do ponownego uzycia.

Faza Akgcji Postaci

Zaczynajac od Pierwszej Postaci (zgodnie ze wskazaniem Zetonu Pierwszej
Postaci), kazda Posta¢ w kolejnosci, zgodnie z ruchem wskazéwek zegara,
otrzymuje 3 Punkty Akcji @ i wykonuje Akcje w swojej Turze.

W swojej Turze, kazda Posta¢ moze uzy¢ otrzymane @ do wykonania
ponizszych Akcji.

o Akcja Ruchu

o Akgcja Ataku

o Akcja Zdolnosci

o Akcja Zmiany Wyposazenia

o Akcja Przeszukiwania

o Akcja Pladrowania

o Akcja Wymiany

o Akcja Otrzymania Karty Zaburzenia
o Akcja Ulepszenia Karty

o Akcja Ulepszenia Atrybutu

o Akcja Ulepszenia Postaci

Akcje opisane sg szczegbtowo w rozdziale "Szczeg6ly Akcji Postaci’,
w instrukcji (patrz strony 30-36).

Po wykonaniu przez Postac wszystkich Akcji, ktére chce i moze wykonac,
wszelkie niewykorzystane Akcje przepadaja, a Akcje zaczyna wykonywacé
nastepna Postac (zgodnie z ruchem wskazdwek zegara). Jesli wszystkie
Postacie wykonaja swoje Akcje, Faza Akcji Postaci dobiega konca.

Faza Potworow
Po zakonczeniu wykonywania Akcji przez Postacie, swoja oblawe
rozpoczynaja Potwory.

Faza Oblawy

Faza Potworéw rozpoczyna si¢ od przesunigcia Licznika Czasu Szefa

" na jego Torze Oblawy. W Kampanii podstawowej (oraz w Dzienniku

. Koszmaréw), Wielki Eowca zwykle spelnia role licznika, a Faza Obtawy

«, Polega na przesunieciu go o jedng karte na Torze Oblawy.

W innych Scenariuszach, Licznik Czasu Szefa moze poruszac si¢ po ustalonej
$ciezce na Planszy. Tak czy inaczej, dotarcie Licznika Czasu Szefa do konca
jego Sciezki jest zazwyczaj ztg wiadomoscig dla Graczy, poniewaz oznacza
to, ze skonczyl im si¢ czas i przegrywaja gre lub, ze Postacie s3 zmuszone
do ostatecznej konfrontacji, ktora bedzie im bardzo trudno wygrac!

Faza Szefa Potworow

Podczas Fazy Szefa Potworéw, kazdy Szef wykonuje swoj Ruch, a nastgpnie
Atakuje (jesli to mozliwe). O ile Szef nie podlega zadnym zasadom specjalnym
lub specyficznym dla danego Scenariusza (poniewaz jest ich wiele), bedzie
poruszal si¢ w taki sam sposdb jak Podstawowe i Elitarne Potwory, kierujac
sie w strone najblizszej Postaci, a Gracze beda decydowac¢ o wyniku
wszelkich remisow.

Jesli w grze znajduje si¢ wiecej niz jeden Szef, to Gracze decyduja
o kolejnosci ich dzialania.

Faza Ruchu Potworow Podstawowych i Elitarnych
Podczas tej Fazy kazdy Podstawowy i Elitarny Potwér na Planszy porusza
sie w kierunku najblizszej Postaci, mozliwie najkrotsza do przebycia
$ciezky. Oznacza to, ze Potwory nie moga poruszaé sie przez Sciany lub
inne przeszkody, ktére moga pojawic si¢ w niektérych Scenariuszach,

ale moga poruszac sie przez Drzwi (zardwno otwarte, jak i zamkniete).
Potwér przechodzacy przez Zamknigte Drzwi nie odwraca Zetonu na
strone Otwarte Drzwi.

Kazdy Podstawowy i Elitarny Potwor przemiesci sie o tyle Obszarow, ile
wynosi wskazana na jego Karcie Wartos¢ Ruchu ,g , zatrzymujac sie
tylko wtedy, gdy znajdzie si¢ na tym samym Obszarze, co jedna lub wigcej
Postaci. Oznacza to, ze Potwor, ktéry rozpoczyna Faze Ruchu na tym
samym Obszarze co Postac, zwykle w ogole si¢ nie poruszy. Gracze moga
decydowac¢ o kolejnosci Ruchu Podstawowych i Elitarnych Potworéw,
cho¢ z reguly nie ma to wigkszego znaczenia.

Jesli mozliwy jest wybdr dwoch lub wiecej Postaci, ktore znajdujg sie

w réwnej odleglosci od Potwora, albo istnieje kilka najkrotszych $ciezek
prowadzacych do najblizszej Postaci, wowczas Gracze decyduja,

ktdrg z nich wybierze Potwor.




Faza Odrodzenia Potworéow

Kazda Posta¢, zaczynajac od Postaci z Zetonem Pierwszej Postaci, po

kolei dobiera karte z Talii Kart Odrodzenia i (jesli to mozliwe) odradza
odpowiedniego Potwora (umieszczajac nowa Figurke Potwora na Planszy).

Przetasuj
te talie,

Wiekszo$¢ Kart Odrodzenia posiada ilustracje Potwora (A ), ktory ma zostaé
odrodzony oraz kolorowy symbol (B) wskazujacy, ktory Punkt Odrodzenia
ma zosta¢ uzyty. W powyzszym przykladzie Piekielny Ogar powinien
zosta¢ odrodzony w odpowiednim zielonym Punkcie Odrodzenia.

Niektore Karty Odrodzenia wskazuja Wydarzenie (ponumerowane od

1 do 5). Jesli zostang uzyte w normalny sposéb w Fazie Odrodzenia
Potworéw, wskazg specjalne Wydarzenie opisane w biezacym Scenariuszu.
Jesli w Scenariuszu nie opisano zadnego Wydarzenia, nic si¢ nie dzieje,
wiec Postacie maja szczescie! Jesli jednak Wydarzenie zostanie dobrane

z jakiegokolwiek innego powodu, takiego jak odrodzenie pokonanej
Postaci, karta dziala na zasadzie dowolnego symbolu pozwalajac Graczowi
zdecydowac, jakiego koloru Punktu Odrodzenia uzy¢.

Za kazdym razem, kiedy zostanie dobrana karta Przetasowania, Tali¢ Odrodzenia
(oraz wszystkie odrzucone Karty Odrodzonenia) nalezy ponownie
przetasowac. Jesli dzieje si¢ to podczas normalnej Fazy Odrodzenia
Potwordw, nie jest dobierana Zzadna nowa Karta Odrodzenia - masz
szczescie i nie pojawia si¢ zaden nowy Potwdr. Jesli karta zostanie dobrana
w innym momencie, np. podczas Wydarzenia Scenariusza, w ktérym
pojawiaja sie nowe Potwory, wowczas po przetasowaniu talii, dobierana
jest nowa Karta Odrodzenia.

Za kazdym razem, gdy odradza si¢ Potwér, pojawia sie on na najblizszym
od Postaci, ktora dobrala te Karte Odrodzenia, Punkcie Odrodzenia

w pasujacym kolorze dobranej karty. Zauwaz, ze LW nie jest do tego
wymagana. Na przyklad, jesli zostala dobrana powyzsza zielona karta
Piekielnego Ogara, Posta¢ musi odrodzi¢ nowego Piekielnego Ogara na
najblizszym od niej, zielonym Punkcie Odrodzenia bez wzgledu na LW. Jesli
wszystkie Potwory okreslonego typu (wskazane na Karcie Odrodzenia)
znajduja sie juz na Planszy, zaden nowy Potwor nie zostanie odrodzony.

Jesli w poblizu Postaci znajduja si¢ dwa lub wiecej Punktow Odrodzenia
w tej samej odlegtosci (pasujacego koloru), to Gracz decyduje, ktéry
z nich zostanie uzyty do odrodzenia nowego Potwora.

Runda Rozgrywki‘&

Faza Ataku Potworow Podstawowych i Elitarnych %
Kazdy Podstawowy i Elitarny Potwor, ktory znajduje si¢ w tym samym 0
Obszarze, co Posta¢, lub ktéry ma Postac w swoim Zasiggu @i w,
wykonuje Atak. Pomimo tego, ze Potwory moga przechodzi¢ przez Zamknigte
Drzwi, nadal ograniczaja one ich LW, co oznacza, ze niemozliwe s3
wszelkie Ataki Potworéw, ktére wymagajg LW.

O kolejnosci Ataku Potworéw decyduja Gracze. Jesli jest kilka Postaci, ktore
moga zostac zaatakowane, Potwor zawsze wybierze Postac z najmniejsza
liczba punktéw Zdrowia (Gracze wybieraja w przypadku remisu).

Zdarza sie, ze Potwor na poczatku tej Fazy nie ma zadnych Postaci, ktore
moglby zaatakowad, jednak dowolny efekt podczas Fazy Ataku Podstawowych
i Elitarnych Potworéw zmieni to, umieszczajac Postac w jego Obszarze lub
w Zasiggu ‘@ jego Ataku. Jesli to nastapi, Potwor zaatakuje Postac tak,
jakby mogt to zrobi¢ na poczatku tej Fazy.

Na przyktad, jesli Ian McFellow zostanie zaatakowany i wyrzuci podczas
Obrony # , moze uzy¢ swojej Wrodzonej Zdolnosci Postaci Orla, aby
Migngc o 1 Obszar. Jesli dzigki temu znajdzie si¢ w zasiegu Potwora, ktory
jeszcze nie zaatakowal w tej Turze, Potwdr ten moze teraz wykonaé Atak
na Iana McFellowa.

Aby wykona¢ Atak:

o Wez liczbe zielonych Q” i czerwonych Q’j Kosci Ataku wskazanych na
Karcie Potwora.

 Posta¢ moze uzy¢ Karty Ekwipunku Pancerza znajdujacej sie w jej
Wyposazeniu, aby Obronic si¢ przed Atakiem otrzymujac odpowiedni
typ i liczbe niebieskich Q" i brazowych Q"Kos’ci Obrony. Moze réwniez
zyska¢ dodatkowe kosci lub premie ze zdolnosci, efektéw i innych kart
(nie Pancerza).

« Wszystkie kosci rzucane sg jednoczesnie.

o Postaé otrzymuje 1 Zeton Obledu (maksymalnie do swojego
limitu) za kazdy wyrzucony na Kosciach Obrony.

o Policz sukcesy '\ na Kosciach Ataku i odejmij liczbe¢ uniknietych trafien
( v lub ' ). Wynik ten moze zosta¢ zmodyfikowany lub moga
zostac zastosowane efekty specjalne, jesli na Kosciach Ataku wypadnie
, , ana Karcie Potwora znajduja si¢ Efekty Blyskawicy, lub jesli na Kosciach
Obrony wypadna / , a Karty Postaci maja Efekty Blyskawicy.

» Potwér otrzymuje +1 "\ za kazdego innego Potwora, ktéry juz
zaatakowal t¢ sama Postac w tej Fazie.

« Pamietaj, ze mozesz uzy¢ Lekarstw é2, aby doda¢ niebieska a" lub
brazowa Q“ kosc.

o Liczba sukcesow, ktorych nie udalo sie unikng¢, oznacza Rany dla
Postaci. Wez odpowiednig liczbe Zetonéw Ran i umies¢ je na .
Karcie Postaci. Posta¢ umiera, jedli liczba Ran na jej Karcie Postaci jest-
réwna lub wyzsza od jej wartosci Zdrowia

Wskazéwki dotyczace réznych symboli, ktdre zapewniajg specjalne

efekty Ataku, mozna znalez¢ na koncu tej instrukcji, w Pomocy

Gracza oraz w materiatach do Scenariusza Wprowadzajgcego.

, zobacz na stronie 41. = .




Szczegély Akcji Postaci

W swojej Turze, kazda Postac otrzymuje 3 Punkty Akcji @ , ktore moze
°  uzy¢ do wykonania ponizszych Akcji.

Akcja Ruchu

Koszt: 1 @

Ograniczenia: Powtarzalna.

Przydziel i wykorzystaj 2 Punkty Ruchu, aby poruszy¢ Postacig i/lub

otworzy¢ Drzwi.

Akcja Ataku

Koszt: 1 @

Ograniczenia: Powtarzalna.

Uzyj Karty Broni lub Podstawowego Ataku, aby wykona¢ Atak na

Potwora.

Akcja Zdolnosci

Koszt: Zmienny

Ograniczenia: Zalezy od Zdolnosci.

Uzyj Zdolnosci opisanej na jednej ze swoich kart (Karcie Postaci,
Karcie Ekwipunku, Karcie Broni, Karcie Zaburzenia lub nawet efektu
zwigzanego ze Scenariuszem). Karta okresla koszt akeji oraz to, czy jej
uzycie jest ograniczone do jednego razu na Ture X

Akcja Zmiany Wyposazenia

Koszt: 0 @ (za darmo)

Ograniczenia: Raz na Ture. ¥¢*

Zmien Przedmioty znajdujace si¢ na Wyposazeniu Postaci.

Akcja Przeszukiwania

Koszt: 1 @
Ograniczenia: Powtarzalna.

Odkryj i przeszukaj Zeton Szafki na Obszarze Postaci.

Akcja Pladrowania

Koszt: 1 @
Ograniczenia: Raz na Ture.

Dobierz losowy Rupiec z Woreczka na Rupiecie.

Akcja Wymiany

Koszt: 0 @ (za darmo)

Ograniczenia: Raz na Ture. ¢~

Wymien dowolna liczbe Przedmiotow, Rupieci i Lekarstw z inng
Postacig znajdujaca si¢ z tobg na tym samym Obszarze.

Koszt: 0 ' (za darmo) .

Ograniczenia: Raz na Ture. :‘?

Wydaj 6 Zetonéw Obledu 6 , aby dobra¢ dodatkowa Karte Zaburzenia
dla jednego z dostepnych Zaburzen. Mozesz to zrobi¢, nawet jesli
Posta¢ ma juz maksymalng liczbe Kart Zaburzen (zwykle 4),

ale bedziesz musial odrzuci¢ karty do jej limitu.

Akcja Otrzymania Karty Zaburzenia
®

Akcja Ulepszenia Karty

Koszt: 0 @ (za darmo)

Ograniczenia: Powtarzalna.

Uzyj Rupieci, aby na state Ulepszy¢ Karte Ekwipunku lub Broni.

Akcja Ulepszenia Zdolnosci

Koszt: 0 @ (za darmo) A

Ograniczenia: Raz na Ture. 3?

Wydaj 6 Zetonéw Obledu 6 , aby trwale zwiekszy¢ Atrybut o +1 albo
usungé pojedynczy Zeton Infekcji -1. Za pomocg tej Akcji nie mozna
zwiekszy¢ wartosci Atrybutéw powyzej 3.

Akcja Ulepszenia Postaci

Koszt: 0 @ (za darmo) ]

Ograniczenia: Raz na Ture. 3?

Wydaj 6 Zetonéw Obledu 6 , aby obrdci¢ swoja Karte Postaci na
stron¢ OBLED! Ta Akcja jest mozliwa tylko po ukonczeniu osobistego
Zadania. Z reguly mozna to zrobi¢ dopiero po odkryciu Karty
Wydarzenia na Torze Obtawy Aura OBLEDU!

Akcja Ruchu - Ruch, Drzwi, oraz Ucieczka
Zeton Zamknigtych Drzwi blokuje Ruch i LW Postaci. Potwory moga
poruszac si¢ przez Zamkniete Drzwi bez zadnych konsekwencji (w koncu

moga by¢ personelem przytutku), ale nie majg LW przez Zamknigte Drzwi
(ich LW jest zablokowana).

Jesli Postaé wykona Akcje Ruchu, otrzymuje 2 Punkty Ruchu @ ‘
Kazdy z ¥,/ moze zosta¢ wydany na:

 Otwarcie Drzwi znajdujacych si¢ na granicy Obszaru, na ktérym sig¢
znajduje (odwracajac Zeton Drzwi ze strony Zamknigtej na Otwartg).
» Ruch na sasiedni Obszar, ktéry dzieli przynajmniej czes¢ krawedzi
z Obszarem, na ktérym znajduje sie Postac.



Postacie zwykle nie mogg sie poruszac:

o do Obszaréw sgsiadujacych po przekatnej (poniewaz majg one tylko
wspolny naroznik, a nie krawedz),

+ do Obszaru zablokowanego przez Sciany lub Zamknigte Drzwi
(Wylom w Scianie i Otwarte Drzwi s3 dopuszczalne),

o z Obszaru, na ktérym znajduja si¢ co najmniej dwa Potwory,

o z Obszaru, na ktérym znajduje si¢ Potwor, ktory nie ma warunku
Ucieczki (patrz ponizej).

Warto zauwazy¢, ze cho¢ Potwory moga zatrzymac Postacie przed Ruchem
z ich Obszaru @ , nie powstrzymuja one tych samych Postaci przed
wydawaniem Punktéw Ruchu w celu otwarcia Drzwi lub wykonania
innych efektow, ktore wymagaja wydania @ .

Jesli na tym samym Obszarze co Posta¢ znajduje sie tylko jeden Potwor,

sprawdz czy na jego Karcie Potwora widoczny jest symbol Ucieczki f :

o Jesli nie ma symbolu Ucieczki, nie mozesz opusci¢ tego Obszaru,
dopdki znajduje si¢ tam ten Potwor.

o Jesli pojawia si¢ symbol Ucieczki, to zazwyczaj bedzie istnial warunek,
ktory pozwoli Postaciom na opuszczenie tego Obszaru w normalny
sposob, bez zadnych konsekwencji.

o Jesli jest zapis "W przeciwnym razie", Postacie, ktore nie spetnily
warunku Ucieczki bez ponoszenia konsekwencji, nadal moga odejs¢,
ale wigze sie to juz z konsekwencjami.

- Na przyklad, Karta Potwora Straznika Stanowego wyglada nastepujaco:

X &>

W przeciwnym razie,

tracisz 1 @

Oznacza to, ze Postacie o Sile réwnej 3 lub wigcej (niezaleznie od tego,
czy jest ona naturalnie tak wysoka, czy z powodu jakiegos efektu, ktdry ja
podnidst) moga opuscic¢ ten Obszar tak, jakby Straznika Stanowego tam
nie bylo. Postacie o Sile mniejszej niz 3 nadal mogg opuscic¢ ten Obszar,
jednak podczas tej Akcji Straznik Stanowy zada im 1 punkt obrazen.

Nalezy pamietac, ze Postacie mogg uzy¢ Skradania <\:Q , aby zignorowac
Potwory podczas swojego Ruchu lub uzy¢ teleportacji yigniecieX, ignorujac
wszystkie normalne ograniczenia Ruchu, niezaleznie od tego, czy s3 one
spowodowane przez elementy terenu (Drzwi, Sciany itp.) czy Potwory.

Ponizszy schemat przedstawia przyktadowe opcje Ruchu dla Postaci 11 2,
wykorzystujac tylko jeden Punkt Ruchu.

Postac 1: —

o Moze wykona¢ Ruch na Obszar @ , poniewaz Drzwi do tego Obszaru
@ sg otwarte.

« Moze wykona¢ Ruch na Obszar (B), poniewaz na jej drodze nie ma
zadnych Scian ani przeszkod.

o Moze wykona¢ Ruch na Obszar @ , poniewaz w Scianie jest Wylom.

« Nie moze wykona¢ Ruchu na Obszar (D), poniewaz na jej drodze
znajduje sie Sciana.

Posta¢ 2: ; :

» Moze wykona¢ Ruch na Obszar @, poniewaz Sciana tylko czesciowo &
blokuje jej droge. b

« Nie moze wykona¢ Ruchu na Obszar @, poniewaz na jej drodze
znajduja sie Zamkniete Drzwi.

« Nie moze wykona¢ Ruchu na Obszar @, poniewaz sgsiaduje tylko po
przekatnej.

» Moze wykona¢ Ruch na Obszar @, poniewaz na jej drodze nie ma
zadnych Scian ani przeszkdd.

 Nie moze wykona¢ Ruchu na Obszar @ , poniewaz Sciana calkowicie
blokuje jej droge (chociaz na rysunku pokazane jest okno, nie jest ono
Wylomem w Scianie).

Jesli Postac 2 chce wykona¢ Ruch do Obszaru@i ma wystarczajaca
liczbe Punktow Ruchu, moze uzy¢ 1 Punktu Ruchu, aby otworzy¢ Drzwi
blokujace jej droge, nastepnie uzy¢ kolejnego Punktu Ruchu,

aby faktycznie wykona¢ Ruch do Obszaru &D

.

Nalezy pamietac, ze jesli Postac uzyje innej Akcji, nawet darmowej,
Akcja Ruchu konczy sig, a wszelkie niewykorzystane Punkty
Ruchu zostang utracone.



A.'Szczeg(’)ly Akcji Postaci

¥ ,."cha Ataku (oraz Atak Podstawowy)

" Akcja Ataku pozwala Postaci zaatakowac Potwora, ktéry znajduje sie na Jesli twoja Postac pokona jednego lub wigcej Potwordw, usun ich Figurki
~ tym samym Obszarze lub w jej Zasiegu Ataku ‘@ oraz LW (chyba, ze z Planszy i od16z (wraz z zetonami, ktdre si¢ na nich znajdowaly) do
1 3 wyraznie zaznaczono, ze LW nie ma zastosowania). . odpowiednich Puli. Nastepnie Postac otrzymuje 1 Zeton Obledu
o _ : (do wysokosci limitu). Za kazdego pokonanego Elitarnego Potwora lub
Aby wykona¢ Atak: Szefa, Gracz otrzymuje jeden losowy Rupiec ﬁ~ z Woreczka na Rupiecie.

» Wybierz Potwora, ktérego zaatakujesz.
Warto zauwazy¢, ze nawet jesli Postacie pokonaja wiele Potworéw

~ Wybierz Bron, ktérej chcesz uzy¢ (z aktualnego Wyposazenia) i sprawdz, (np. za pomoca Ataku Efektem Obszarowym), moga otrzyma¢ tylko

jakiego Klucz g Atrybutu Uzywa (widoc?ny DI gornyn 1 Zeton Obledu 6 (ale wiele Rupieci ggg) za pojedynczy Atak lub uzycie
rogu Karty Broni, patrz strona 25). Nastepnie wez liczbe zielonych

kosci B rowng aktualnej wartosci Kluczowego Atrybutu twojej

Zdolnosci.

B Wskazowki dotyczace rdéznych symboli, ktére zapewniaja specjalne efekty

o Dodaj kosci i efekty pokazane na Karcie Broni. Wszystkie efekty Broni Ataku, mozna znalez¢ na koncu tej instrukeji, w Pomocy Gracza oraz
kumuluja si¢ i zyskujesz automatycznie dodatki, efekty z Premii w materiatach do Scenariusza Wprowadzajgcego.
do Ataku oraz wszelkich ukonczonych Podstawowych Ulepsze.
OtI‘ZYl‘nl,lj?S% .r(')V\{niei prfemie z jakichkolwiek ukolr’llczonych Biegi),/c.h Akcja Zdolnosci
R ecrs, jesli osu}gneﬂ'es R o5 Brogu Bicgloso Kazda Posta¢ moze skorzystac z zestawu Zdolnosci Wrodzonych opisanych
oy Alrybucie. na jej Karcie Postaci, moze tez wybra¢ dodatkowe Zdolnosci z Kart

o Jesli Postac nie posiada zadnej Broni lub zdecyduje si¢ jej nie uzywac, Zaburzen (dla Zaburzer wymienionych na jej Karcie Postaci).
moze wykonac Atak Podstawowy, rzucajac si¢ na Potwora z golymi
piesciami! Jesli zdecyduje si¢ to zrobi¢, wykonuje normalny Atak przy Niekiedy Zdolnos¢é moze by¢ opisana na Karcie Ekwipunku, Karcie Broni
uzyciu liczby zielonych kosci ﬁ’] réwnej jej Atrybutowi Sity §g , bez lub Karcie Scenariusza (lub w innym tekscie). W takich przypadkach
zadnych premii lub dodatkowych efektow, ktére mogtaby da¢ jej Bron. Karta (lub tekst) zawiera wszelkie ograniczenia, koszty lub Czas

= Ten Podstawowy Atak liczy sie jako Atak Bronig dla wszystkich zasad Odnowienia. Jest ona na tyle podobna do ukladu znanego z Kart

gry, wiec karty i Zdolnosci, ktore wptywaja na Ataki Bronig moga Zaburzen lub Zdolnosci Wrodzonych, ze mozna jg fatwo zrozumiec.

zosta¢ uzyte do modyfikacji tego Ataku.

» Wez liczbe niebieskich Q" i brazowych Q” Kosci Obrony wskazanych
\ na Karcie Potwora.

82 » Wszystkie kosci rzucane s3 jednocze$nie.

» Pamietaj, ze mozesz uzy¢ Lekarstw &2, aby dodac zielong g lub
I~
czerwong g kostke.

o Posta¢ otrzymuje 1 Zeton Obledu 6 (maksymalnie do swojego
limitu) za kazdy wyrzucony @ na Kosciach Ataku.

o Policz sukcesy \ na Kosciach Ataku i odejmij liczbe uniknietych trafien
( U lub ' ), wskazang przez Kosci Obrony. Wynik ten moze zostac
zmodyfikowany lub moga zostac zastosowane efekty specjalne, jesli
na Kosciach Ataku wypadnie / , a na Karcie Postaci znajdujg si¢ Efekty
Blyskawicy, lub jesli na Kosciach Obrony wypadna , , ana Karcie
Potwora sa Efekty Blyskawicy.

o Liczba sukcesow, ktorych nie udalo si¢ unikna¢, oznacza Rany dla
Potwora. Czesto skuteczny Atak powoduje pokonanie Potwora. Jesli
tak sie nie stanie, wez odpowiednia liczbe Zetonéw Ran i umies¢
je na (lub obok) Figurki Potwora. Potwor zostaje pokonany, jesli liczba

" Ran, ktére otrzymat jest réwna lub wyzsza od jego Zdrowia




Zdolnosci Kart Zaburzen

Istnieje kilka typdéw Zdolnosci, a poszczegdlne Karty Zaburzeri moga
opisywac wiele réznych typdw Zdolnosci. Typ Zdolnosci okresla, kiedy
mozna jej uzy¢ i jakie koszty sie z tym wigza.

Mozliwe typy to:

o Pasywna: moze by¢ uzyta tylko, gdy karta nie jest w trakcie Odnawiania.

o Aktywna: moze by¢ uzyta tylko podczas Fazy Akcji Postaci, czgsto ma
koszt w @

o Obrona: moze by¢ uzyta tylko wtedy, gdy Posta¢ jest Atakowana.

o Atak: moze by¢ uzyta tylko podczas Fazy Akcji Postaci, czgsto ma
koszt w (AB)

o Atak Bronia: moze by¢ uzyty tylko podczas wykonywania Ataku
Kartg Broni (lub Ataku Podstawowego bez uzycia Broni). W danym
momencie na Atak moze wplywac tylko jedna Zdolnos¢ Ataku Broni.

Wszystkie typy Zdolnosci, z wyjatkiem Zdolnosci Wrodzonych i Zdolnosci
Pasywnych, zazwyczaj maja Czas Odnowienia , CO 0znacza, ze
odpowiednia liczba Zetonéw Ochlonigcia zostaje umieszczona na
karcie w momencie uzycia jej Zdolnosci.

Zdolnosci, nawet te Pasywne, moga by¢ uzyte tylko wtedy, gdy na karcie
nie ma zadnych Zetonéw Ochlonigcia

Koszt Odnowienia (lub Ograniczenie) dla kazdej Zdolnosci innej niz
Pasywna jest widoczny obok opisu Zdolnosci.

Z Klepsydra wraz z liczbg wskazuje, ze jesli dana Zdolnosé
zostanie uzyta, Gracz musi umiesci¢ na tej Karcie odpowiednia

H@ liczbe Zetonéw Ochloniecia @

Na przyktad, jesli Postac uzywa Aktywnej Zdolnosci Odstawienie, musi
umiesci¢ 4 Zetony Ochlonigcia na tej karcie, jak pokazano ponizej.

PASYWNA PASYWNA

.‘ Raz podezas Ataku, mozesz - " Raz podezas Ataku, mozesz
,& wydat ﬁ\ , &by dodad l & wydat \ , aby dodaé
ne C Ll
|
.. & @l
Dobierz 2 {’

Szczegoly Akcji Postaci

Zadna Zdolnos¢ Odstawienia nie moze by¢ uzyta, dopoki wszystkie
Zetony Ochlonigcia nie zostana z niej usuniete (zazwyczaj poprzez
usuniecie 1 zetonu w kazdej Fazie Utrzymania).

Zdolnosci Wrodzone
Zdolnosci Wrodzone umieszczone na Kartach Postaci dzialaja troche
inaczej niz te na Kartach Zaburzen.

Zdolnosci Wrodzone nie majg Czasu Odnowienia g i kosztuja 1 @,
tylko jesli zaznaczono, ze s3 "Akcjg:"” (jak w przypadku Burzy Mozgow
pokazanej ponizej).

I.Ztyskaj +1 {0 do xones rundy a1n, wykona,]
ueh 2 Pocteci, Potwors 1up Szatki
znejdujacej sie w @O- 3.

Akcja: Atak uzywa jae:
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za kazdy wydsny. Tracisz ] @

Jesli dobi o
oo:temsz‘j dome“z 1 dodatkow;r .

W dowolnym momencxe mozesz da,é {) {
dowolnej Postaci w

) ,
Dobierz 6; :

Liczba pokazana w czarnym koétku oznacza koszt uzycia Zdolnosci
wyrazony w Zetonach Obledu 6 :

Zwro¢ uwage, ze koszt Obledu @ moze by¢ liczba (nawet 0), "P" albo "X".
"P" oznacza Pasywng Zdolnos¢ Wrodzong, ktéra mqQze by¢ uzywana bez
przerwy, poniewaz nie ma ona Czasu Odnowienia & . "X" oznacza, ze
Posta¢ moze zdecydowa, ile Obledu wydac, uzywajac od 1 do limitu
wszystkich posiadanych Zetonéw Obledu P, dzieki czemu Zdolnos¢
staje si¢ tym potezniejsza, im wigcej Obfedu na nig przeznaczy.

Jesli Zdolnos¢ oznaczona jest symbolem $ moze zosta¢ uzyta tylko raz - " 4
na Ture tak, jak na przyklad pokazana powyzej Zdolnos¢ Umyst Ponad w oo
Materig o koszcie 0. 3




Szczegély Akcji Postaci

¥ Akcja Zmiany Wyposazenia #
" Jest to darmowa Akcja (nie kosztuje ®), ktéra moze by¢ wykonana tylko
* raz w Fazie Akcji kazdej Postaci i pozwala jej zmieni¢, znajdujace si¢ na jej

Wyposazeniu Karty Broni i Pancerza (rodzaje Karty Ekwipunku).

W dowolnym momencie Posta¢ moze miec jedna Karte Pancerza i
maksymalnie 2 Karty Broni na swoim Wyposazeniu, uznaje si¢ te karty
jako gotowe do uzycia. Pozostale Karty Pancerza i Broni poza Wyposazeniem
sa przechowywane w Ekwipunku i nie znajduja si¢ w zasiegu reki.

Podczas Ataku na Potwora, Posta¢ moze uzy¢ tylko jednej z Broni bedacej
czedcia jej Wyposazenia, ale nadal otrzymuje wszelkie pasywne premie

z pozostatych Broni. Na przyklad, Kolczaste Rekawice zapewniajg premie
do obrony, ale tylko wtedy, gdy sa czescia aktualnego Wyposazenia Postaci.

Akcja Przeszukiwania
Kiedy Postac znajduje sie w tym samym Obszarze, co Zeton Szafki, moze
go przeszuka¢ wykonujac Akcje Przeszukiwania za 1@ .

~ Aby wykona¢ Przeszukiwanie:

o Odwro¢ Zeton Szafki, aby ujawni¢ koszt dowolnej Broni g,

Ekwipunku ®\. i Lekarstw @2 oraz liczbe Rupieci % znajdujacych

sie w tej Szafce.

Rzu¢ liczbg niebieskich kosci Q" réwna Atrybutowi Imaginacji Postaci
® i policz liczbe Sukceséw. Lekarstwa i niektére Zdolnosci moga

postuzy¢ do dodania kosci lub do przerzucenia niektérych kosci.

v ﬁ = Sukces

@ = otrzymaj 1 Zeton Obledu 6 za kazdy @ (do limitu
Postaci, zwykle 6)

Wykorzystaj uzyskane Sukcesy, aby kupi¢ Broi g& (dobrang z Talii
Broni), Ekwipunek ®\. (dobrany z Talii Ekwipunku) i Lekarstwa &2
(dobrane z Woreczka na Lekarstwa). Mozesz kupi¢ maksymalnie
po jednej sztuce z kazdego rodzaju, natomiast automatycznie
otrzymujesz wskazang liczbe Rupieci ﬁ\ , nawet jesli nie sta¢ ci¢ na
zakup niczego innego.

Gracze musza zdecydowac o zakupie Lekarstwa, Broni lub Karty
Ekwipunku przed dobraniem Zetonu lub karty. Nie moga dobiera¢
kart, a nastepnie decydowac, czy chca je kupic.

. ¢ Usunz Planszy przeszukany Zeton Szafki.

Przyktadowo, Posta¢ z Imaginacjg ® rowna 4 przeszukuje Szafke odwracajac
Zeton Szafki, ujawnia nastepujace koszty jej zawartosci.

Zeton Szafki wskazuje, ze Bron "3 kosztuje 2 sukcesy, Ekwipunek N\,
kosztuje 3, a Lekarstwa @2 kosztuja 2.

Poniewaz Imaginacja Postaci ® wynosi 4, rzuca ona 4 niebieskimi kos¢mi
Q" i uzyskuje 6 Sukcesow. Decyduje wydac¢ je na zdobycie Broni

i elementu Ekwipunku za Yaczny koszt 5. Postac otrzymuje Bro#n

i Ekwipunek, dobierajac wierzchnie Karty z Talii Broni i Talii Ekwipunku.

Pomimo uzyskania 6 Sukceséw, Postac nie mogta wybrac 2 Broni i Lekarstwa,
ani 3 Broni, poniewaz obie te mozliwosci przekraczajg limit, zgodnie z ktérym
w Szafce mozna kupic tylko jedng rzecz z kazdego rodzaju. Nie ma wymogu,
aby Postac wydala jak najwiecej Sukcesow, wigc w tym przykladzie mogla
zdecydowac si¢ na Bro# i Lekarstwa za Yacznie 4 Sukcesy i pozwoli¢, aby

2 Sukcesy przepadty.

Bez wzgledu na to, na co zdecyduje si¢ Postac, albo jesli nie moze sobie
na nic pozwolié, z tej Szafki automatycznie otrzyma Zeton Rupieci ‘(g
dobrany z Worka na Rupiecie.

Nalezy pamietac, ze Postacie moga mie¢ przy sobie maksymalnie

6 Przedmiotow (Kart Broni i Kart Ekwipunku), nie wliczajac w to
Ekwipunku Podstawowego i Broni Podstawowej. Jesli dobiorg Karte
Ekwipunku lub Broni, podczas gdy osiagneli juz limit, musza natychmiast
odrzuci¢ jeden ze swoich Przedmiotéw. Odrzucong karta moze by¢
dowolny Przedmiot, nawet ten wtasnie dobrany. Wszelkie Zetony na
odrzuconej Karcie (np. Zetony Ulepszeri) s3 usuwane i zwracane do
odpowiedniej Puli Zetonéw lub Woreczka.

Akcja Pladrowania #

Raz na Ture, kazda Posta¢ moze zdecydowac, aby spladrowac swoje
otoczenie. Za 1 @ przeszukuje je w celu znalezienia
przydatnych Rupieci (g

Pozwala to Postaci na zdobycie 1 losowego Zetonu Rupieci z Worka na
Rupiecie. Moze on zosta¢ wykorzystany do Ulepszenia Karty Broni
i Ekwipunku Postaci (zobacz Akcja Ulepszenia Karty na nastepnej stronie).



Akcja Wymiany #

Jest to darmowa Akcja (nie kosztuje @), ktéra moze by¢ wykonana tylko
raz w Fazie Akcji kazdej Postaci i pozwala jej przekazywac i otrzymywac
dowolng liczbe Kart Broni, Kart Ekwipunku, Lekarstwa, Rupieci

i niektoérych przedmiotéw specyficznych dla Scenariusza, do lub od innej
pojedynczej Postaci znajdujacej sie na tym samym Obszarze.

Gracze kontrolujacy obie Postacie biorace udzial w Akcji Wymiany musza
wyrazi¢ zgode na konkretng wymiane, nie mozna wigc jej wykorzysta¢ do
odebrania kart lub zasobéw innej Postaci, jesli kontrolujacy ja Gracz nie
wyraza na to zgody.

Postacie biorgce udzial w Akcji Wymiany nie moga wymienia¢ sie¢ Ranami,
Zetonami Obledu, Zetonami Stanu ani Kartami Zaburzen. Pokonane
Postacie oczekujgce na odrodzenie nie moga bra¢ udziatu w Akcji Wymiany.

Nalezy pamietac, ze Postacie mogg mie¢ przy sobie maksymalnie

6 Przedmiotow (Kart Broni i Kart Ekwipunku), nie wliczajac w to
Ekwipunku Podstawowego i Broni Podstawowej. Jesli ktéras z Postaci ma
wiecej niz 6 Przedmiotéw na koniec Akcji Wymiany, musi natychmiast
odrzuci¢ Przedmioty, by zmiescic¢ si¢ w limicie. Odrzucanymi kartami
moga by¢ dowolne Przedmioty, nawet te otrzymane w ramach Wymiany.
Wizelkie Zetony na odrzuconych Kartach (np. Zetony Ulepszen) sa
usuwane i zwracane do odpowiedniej Puli Zetonéw lub Woreczka.

Na koniec Akcji Wymiany obie biorgce w niej udzial Postacie mogg za
darmo dokona¢ zmiany swojego Wyposazenia.

Akcja Otrzymania Karty Zaburzenia #
Jest to darmowa Akcja (nie kosztuje @), wymaga kosztu 6 Zetonéw
Obledu 6 , a kazda Posta¢ moze jg wykonac raz na Ture.

Po optaceniu kosztu 6, Posta¢ odkrywa wierzchnig karte z dowolnej
(wybranej przez Gracza) Talii Zaburzeni dla Zaburzenia wymienionego
na jej Karcie Postaci. Karta Zaburzenia jest umieszczana wraz z innymi
Kartami Zaburzen Postaci w poblizu jej Karty Postaci.

Postaciom z reguty mozna przyzna¢ maksymalnie 4 Karty Zaburzen.
Jesli Postac otrzyma 5. karte, musi odrzucic¢ jedng z nich. Kazda z Kart
Zaburzen Postaci moze zosta¢ odrzucona, facznie z wlasnie otrzymana.
Zetony Czasu Odnowienia znajdujace sie na Karcie Zaburzenia nie
przeszkadzajg w jej odrzuceniu, zostaja one usunigte i zwrdécone do Puli
Zetonéw.

Akgcja Ulepszenia Karty

Akcja Ulepszenia Karty pozwala Postaci wyda¢ odpowiednia liczbe Rupieci,
aby Ulepszyc posiadana przez nig Karte Broni lub Ekwipunku. Jest to darmowa
Akcja (nie kosztuje @). Moze by¢ powtarzana wielokrotnie w Fazie Akcji
jednej Postaci, pod warunkiem, ze posiada ona niezbedng liczbe Rupieci.

Szczegoly Akcji Postaci

Postacie nie muszg posiadac Bieglosci w Broni (réwnej lub przekraczajacej + .

Prog Biegtosci w Kluczowym Atrybucie, patrz strona 25), aby moc ja
Ulepszyc.

Jesli Posta¢ wykonuje Akcje Ulepszenia, wydaje wymagane Zetony
Rupieci, ktore odktada do Woreczka na Rupiecie, a Zeton Ulepszenia
umieszcza w odpowiednim rzedzie Ulepszen na karcie.

Na przyklad, jesli Postac posiada 3 dowolne Rupiecie (takie jak 3 @
i €&)), moze Ulepszy¢ swdj Kaftan Bezpieczetistwa, zgodnie z ponizszym
rysunkiem, poniewaz Ulepszenie, ktore wybrata wymaga 3 dowolnych

Rupieci (ﬁ. ﬂ ﬂ‘ ).

" Kaftan Betpietzeistia

)

"'a»'ﬂ .

.+ Kaftan Bezp;eCZeﬁstWa"';'

it

PODSTAWOWY PANCERZ
Uzyj do Obrony: a.‘

PODSTAWOWY PANCERZ
Uzyj do Obrony: ‘.‘

Oczywiscie w tym przykladzie Posta¢ mogta uzy¢ dowolnych 2 Rupieci,
aby dokona¢ najwyzszego Ulepszenia i uzyskac takg samg korzys¢ do
Obrony.

Akcja Ulepszenia Atrybutu @

Akcja Ulepszenia Atrybutu trwale zwigksza aktualng warto$¢ i podnosi
maksymalng warto$¢ Atrybutu o 1. Opcjonalnie moze ona zostac u(i&a do
usuniecia pojedynczego Zetonu Infekcji z Atrybutu. Nie kosztuje (AB) , ale
wymaga 6 Zetonéw Obledu 6 i moze by¢ wykonana raz podczas Fazy
Akcji Postaci.

Nie mozna jej uzy¢ do zwigkszenia wartosci Atrybutu do poziomu wyzszego
niz 3 (po odrzuceniu jakichkolwiek Zetonéw Infekcji). Jesli ta Akcja zostanie
uzyta do usuniecia Zetonu Infekcji, nie ma limitu warto$ci Atrybutu.

Po oplaceniu kosztu, wez odpowiedni Zeton Ulepszenia Atrybutu i umie$é
go na swojej Karcie Postaci. Zetony Ulepszenia Atrybutu pozostaja na

Karcie Postaci, nawet jesli zostanie ona pokonana lub jej wartos¢ Atrybutu
zostanie zmniejszona przez Infekcje ?%}f’ ; '




Y. Na przyklad, Demi Hawkins ma 6 Zetonéw Obledu 6 i decyduje Obecna Sita Demi wynosi teraz 1, ale jej maksymalna warto$¢ Sity nadal

it + sie wykona¢ Akcje Ulepszenia Atrybutu. Nie moze zwickszy¢ swojej wynosi 2. Jesli Demi zginie w sposdb, ktory pozwoli jej sie odrodzic,

- Swiadomosci @ ani Imaginacji W (poniewaz ich warto$¢ wzrostaby zmniejszenie wynikajace z Infekcji zostanie usunigte, ale zachowa ona
powyzej 3), wiec decyduje sie na Ulepszenie Silyﬂ, jak pokazano ponizej. . Zeton Zwigkszenia Atrybutu, dzieki czemu odrodzi sie z aktualng
i maksymalng wartoscig Sity 2.

Sy

Avakaq.]““mn B,
i undy albo wykonag
Ruoh 2 postsct, Potwom 1un &znmw F

Nalezy pamietad, ze chociaz Demi nie moze uzy¢ Akcji Ulepszenia

e tusens iow 4D o3 Atrybutu, aby zwiekszy¢ swoja Swiadomosé lub Imaginacje, nadal moze
(X)) Bixza vsorpe : uzy¢ jej, aby usungé Zeton Infekcji z jednego z tych Atrybutéw, zamiast
a : uzywac go do zwigkszenia innego Atrybutu.

Moterz wydas x@ + By dodal
2 knidy wpdsny. Tevciez 1 4.

+

Akcja Ulepszenia Postaci ¥

Postacie moga uzy¢ tej Akcji raz na gre. Moga ja wykona¢ dopiero po
ukonczeniu osobistego Zadania (widocznego na niebieskiej, poczatkowej
stronie ich Karty Postaci). W Scenariuszach Kampanii, ale nie w Dzienniku
Koszamrow, moga wykonac te Akcje dopiero po odkryciu Karty Wydarzenia
Aura OBLEDU! na Torze Oblawy (zazwyczaj pod koniec szdstej Rundy).
Jest to darmowa Akcja (nie kosztuje @ ), ale wymaga kosztu 6 Zetonéw
Obledu 6 i musi zosta¢ wykonana podczas Fazy Akcji Postaci.

Sy
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molikiosew 5 0~3, Po optaceniu kosztu, odwr6¢ Karte Postaci na mocniejsza, czerwong strone

Sl nccs: atas sy z napisem OBLED!, zachowujac wszystkie znajdujace si¢ na niej zetony.
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Zwieksza to Sife do 2 oraz jej maksymalng Sife do 2.

Jesli teraz otrzyma Infekcje %f, ktéra zmniejszy jej Sife, nie usunie
to Zetonu Zwigkszenia Sily @&, ale umieéci Zeton Zmniejszenia Sily
obok potozonego wcze$niej Zetonu Zwigkszenia Sity.
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Wiele rodzajow Broni, Wyposazenia i Zdolnosci posiada specjalne efekty,
ktore modyfikujg Atak, Obrong lub inny element rozgrywki dla Postaci
(lub Potworéw). Efekty te moga by¢ wywolywane automatycznie lub jako
Efekty Btyskawicy, ktore zalezg od wyrzucenia na kosci / i sg opisane
symbolem ' [ =

Jesli zostanie wyrzucony jeden lub wigcej wynikow /, Posta¢ lub Potwor,
ktory je wyrzucit, zlicza ich liczbe. Nastepnie moze je wyda¢, aby zyska¢
lub kupi¢ dowolny Efekt Blyskawicy majacy zastosowanie do tego rzutu
kos¢mi (Atak, Obrona itp.). Dzieje si¢ tak bez wzgledu na to, skad pochodzi
efekt (z Karty Przedmiotu, Postaci lub Zdolnosci, Efektu Scenariusza itp.).

Efekt Blyskawicy oznaczony symbolem " / =..." moze by¢ kupiony za
jeden symbol #, podczas gdy efekty oznaczone symbolami " / / =i
kosztujg 2 symbole

Kazdy Efekt Btyskawicy moze zosta¢ kupiony wiele razy, o ile wyrzucono
wystarczajaca liczbe symboli f aby oplacic¢ jego koszt. Wiekszos$¢ efektow
nie daje zadnych dodatkowych korzysci z ich wielokrotnego zakupu.
Efekty Specjalne, ktore zyskujg na wielokrotnym ich uzyciu to

Odbicie }7 i Przebicie\-.‘{g. Mozliwosci ich wielokrotnego uzycia zostaty
opisane w czesci Efekty Specjalne i Stowa Kluczowe na stronie 42.

Wszelkie Efekty Blyskawicy, ktore zostaly wyjasnione tekstem (lub takie,
ktore dodajg kosci), moga by¢ kupowane wielokrotnie, chyba ze efekt
stanowi inaczej lub zostal uzyskany dzieki Zdolnosci Wrodzonej, oznaczonej
jako Raz na Turg 3? (takiej jak Posta¢ Orta Iana McFellowa).

Wszystkie wyrzucone / na dodatkowych kosciach (uzyskane z Efektow
Blyskawicy) moga zosta¢ wykorzystane do zakupu dodatkowych Efektow
Blyskawicy, w tym wigkszej liczby dodatkowych kosci.

Potwory zawsze beda staraly sie wydac¢ wszystkie swoje /, kupujac
dostepne Efekty Blyskawicy tyle razy, ile to mozliwe.

Ponizsze przyklady pomoga w wyjasnieniu Efektu Blyskawicy.
Przyktad 1: Szpila do Lobotomii

Po ulepszeniu i uzyciu przez Bieglg Postac, Szpila do Lobotomii ma
2 oddzielne Efekty Blyskawicy.

: Jesli Biegta Posta¢ wykorzysta wynik rzutu
Spila do Lﬂbﬂfﬂmii‘-* 22 f, wowczas moze je wydac, wykonujgc

- @ dowolng z ponizszych czynnosci:

- otrzyma (A) lacznie dodatkowe dwa\\.

- otrzyma (A) jeden dodatkowy\ oraz
otrzyma(B) jeden dodatkowyﬁ .
- otrzyma (B) facznie dodatkowe dwa @@

Q moze zosta¢ uzyty tylko raz na Atak,
zatem nie ma zadnej korzysci z zakupienia
go po raz drugi. Oczywiscie w tym przypadku
nalezatoby wybra¢ jedng z dwdch
pierwszych opcji.

Przyktad 2: Ostrze Przemocy

Po ulepszeniu i uzyciu przez Bieglg Postac, Ostrze Przemocy ma
3 oddzielne Efekty Blyskawicy.

Oba Biegle Ulepszenia (A) oznaczajg dwa
sukcesy \\ Rdznica polega na tym, ze
do zakupienia Ulepszenia jest wymagany
inny zestaw 3 Zetonéw Rupieci.

Ostrze Przematy&.
L %)

2

Efekt Podstawowy (€ ) powoduje, ze Postac¢
otrzymuje 1 Rane za kazdy wyrzucony symbol /
Nie mozna tego przedstawic za pomocg
oznaczenia ' / = ..., poniewaz Postac

nie "kupuje” tego efektu, ale automatycznie
otrzymuje go za kazdy wyrzucony

symbol , . W przypadku (B) , wydanie /
przyniesie tylko pojedynczy\, ale takze
zapobiegnie efektowi zranienia.




- Czesci Ciala.

Efekty Specjalne i Efekty Blyskawicy

: P}zykiad 3: Anielski Napiersnik

T ' s & Ta karta pochodzaca z dodatku Inferno jest
&/ Anie(ski Napiersnik - przykladem zaréwno Defensywnego Efektu
' g Blyskawicy, jak i efektu / /

Efekt (A) Odbicia }7 kosztuje 2 4,

mozna go zastosowac wielokrotnie.

Jesli Postac noszaca Anielski Napiersnik

wyrzuci w Obronie 4, moze zastosowaé

efekt }7 dwukrotnie, powodujac,

ze Atakujgcy otrzyma 2 Rany.

3 JATCERE
U’kyjdoobwny;ii A /,: ), |

Na poozatku Rundy przywnod 16,

Przyktad 4: Ataki Potowra

Podstawowy Piekielny Ogar (B) ma efekt / =\ , ktory stosuje sie raz
dla kazdego wyrzuconego / :

Wzmocniony Piekielny Ogar (A) zwieksza ten efekt do / = '\'\

W przecivnym razie Fiekielny
0Ogar porusza pie razem z toba,

Jesli oba Piekielne Ogary wyrzucy 2 / , to kazdy z nich moze kupi¢ Efekt
Btyskawicy dwa razy. Oznacza to, ze Podstawowy Piekielny Ogar zyskuje
‘\‘\ , @ Wzmocniony Piekielny Ogar zyskuje ‘\\\'\ i

Przyktad 5: Wiecej niz jedna Karta
Zalozmy, ze Ian McFellow uzywa zdolnosci Nowotwora Nadnerczy (karty

~ uzyskanej w wyniku specjalnego efektu, poniewaz nie wynika ona z jego
_ wymienionych Zaburzeri), aby wykona¢ Atak przy uzyciu ulepszonej

2 et i
® twoim Obezarze mose
Mignigs “tﬁs"ﬂmﬂwommgy
Pn-—_l;, : :
il Akcja: Atak ubywa

ST
ﬁﬁ, 4 ﬁh

IL# nis jest

Szefami nie mogs op Y =
Usat tan soton na konias seg preenTs . R

AP ATAK BRONIA
(a0

Doda j _r-
B) £ -5 _

WYSE Ty = IOy i"

W tym przykladzie, wszystkie Efekty Blyskawicy znajdujace sie na
dowolnych kartach mogg zosta¢ wykupione za pomoca wyrzuconych / .

Na Karcie Postaci Zdolnos¢ Wrodzona Postaé Orla (oznaczona(A)) moze
zosta¢ zakupiona tylko raz, poniewaz jest to Zdolnos¢ dostepna
Raz na Turg .

Efekt Nowotwora Nadnerczy (B) moze zosta¢ zakupiony wielokrotnie,
za kazdym razem dodajac B Kos¢ Ataku. Wszystkie wyrzucone l na
dodatkowych kosciach mogg zosta¢ wykorzystane do zakupu kolejnych
Efektow Blyskawicy.

Oba Efekty Blyskawicy (€) i(D) na Czesci Ciala, moga by¢ kupowane
wielokrotnie, jednak jest oczywiste, ze gdy karta zostanie ulepszona
do (D), to mniej skuteczne (€) przestanie by¢ juz uzywane.

Efekty (ich stowa kluczowe lub symbole) sg pokazane w tabeli na stronie 42.
Wigkszos¢ z nich jest wytlumaczona wprost, jednak niektore sg nieco
bardziej skomplikowane i zostaly opisane na kolejnych stronach.



Efekty Specjalne i Efekty Blyskawicy;

Efekt Obszarowy (EO) 3’5"
Obszarowe efekty ataku ignorujg Unik i wplywaja na kazdego Wroga

znajdujacego sie w tym samym Obszarze, co Cel. Ataki Postaci z Efektem
Obszarowym wplywaja réwniez na kazda Postac znajdujaca si¢ w danym
Obszarze, z wyjatkiem Postaci wykonujacej ten Atak.

Zwykle, podczas przeprowadzania Ataku EO, Gracz wykonuje tylko jeden
Rzut Ataku, jednak kazda dotknigta nim Postac lub rodzaj Potwora wykonuje
osobny Rzut na Obrong. Na przyklad, jesli gracz Atakuje Obszar, w ktérym
znajduje si¢ 2 Straznikow Stanowych i Piekielny Ogar, Piekielny Ogar
wykona Rzut na Obrong uzywajac swoich warto$ci Obrony, a Straznicy
Stanowi wykonaja pojedynczy Rzut na Obrong, uzywajac swoich wartosci
Obrony z zastosowaniem rezultatéw dla obu Straznikow Stanowych.

Rzadkim wyjatkiem od tej zasady jest sytuacja, kiedy jeden Rzut na Atak
wptywa na Figurki posiadajace zdolnosci lub efekty, ktére zmieniajg

Rzut na Atak wykonany przeciwko nim. W takim przypadku nalezy
wykonac jeden Rzut na Atak dla kazdej grupy Figurek, ktore maja te same
modyfikatory Rzutu na Atak.

Na przyktad, jesli Postac uzyje wczesniej umieszczonej Miny Lgdowej,

wykonujac Atak EO w Obszar zajmowany przez 2 Straznikow Stanowych,
Piekielnego Ogara i inng Postac oraz Synalka Tatusia, nastapi ponizsza
sytuacja.

Mina Ladowa

WIELOKROTNEGO UZYTKU
Wyezerp: uminié Zeton Miny w Obezarse,
W ktorym pie znajdujens, W dowalnym .
momencle mofess detonowas ming, aby

Wykonaé ponidezy Atak:

Y
R0

Oy, 24wt 2 “'-nhv Praygotowns, MY

Mina Lgdowa ma Atak, ktéry uzywa 3 ﬁ , wiec zostaje wykonany
pojedynczy rzut 3 ﬁ dla Piekielnego Ogara, Straznikow Stanowych
i Postaci (zakladajac, Ze Postac nie moze wplywac na Rzuty Ataku
wykonywane przeciwko niej).

Synalek Tatusia automatycznie zamienia wszystkie uzyte przeciwko
niemu ¥¥ na NP , co wplywa na Rzut Ataku wykonany przy uzyciu
Miny Lgdowej. Przez co dla Synalka Tatusia wykonywany jest osobny
Rzut Ataku 3 ﬁ .

Tatus, Potwor - Szef, rowniez posiada ten sam efekt zamiany uil’[ych : :
przeciwko niemu Wy na R, wiec pojedynczy Rzut Ataku 3 g zostanie .
zastosowany przeciwko Tatusiowi i dowolnej liczbie Synalkow Tatusia,
jesli wszyscy znajdujg sie¢ w zaatakowanym Obszarze.

Jesli pojedynczy Atak EO spowoduje kilka Rzutow Ataku, to kazde &
uzyte do zmiany Rzutu Ataku zmienia kazdy Rzut Ataku. W powyzszym
przykladzie, jesli @2 zostaly uzyte do dodania Q" , to pierwszy Rzut
Ataku wyniesie 3 Q" il Q” , drugi Rzut Ataku (przeciwko Synalkowi
Tatusia) wyniesie 4 Rf .

Kontratak W

Efekt Kontrataku pozwala Postaci lub Potworowi na natychmiastowe
wykonanie wlasnego Ataku (dokladnie Kontrataku) przeciwko
atakujgcemu go wrogowi, o ile nie atakowal on jeszcze ani nie
kontratakowal w biezacej sekwencji rozstrzyganych zdarzen.

Oznacza to, ze gdy Postac lub Potwor rozpoczyna Atak, kazda Figurka
moze Atakowad lub Kontratakowac tylko raz, dopdki sekwencja
zdarzen spowodowana tym poczatkowym Atakiem nie zostanie w pelni
rozstrzygnieta.

Najczesciej wyglada to tak, ze atakujacy A Atakuje przeciwnika B, ktory
ma Kontratak, co powoduje, ze B Atakuje A. Jesli jednak A ma réwniez
Kontratak w swojej Obronie, nie ma szansy na Kontratak przeciwko
Kontratakowi B, poniewaz juz zaatakowal w tej sekwencji zdarzen.

Najbardziej ztozonym przypadkiem jest Potwor - Szef (np. Kapelusznik),
ktéry ma Kontratak oraz Atak, ktére pozwalaja mu zaatakowac jedna
Posta¢, przed Atakiem na inng Postac.

e 91 "
On % :

Kaida Postat znsjdujaca el
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zoetaje 2sntakowana, e
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nie wykons Mgniecda |




' Przyktadowo, wyobraz sobie, ze Postacie A i B graja przeciwko

e Kapelusznikowi i obie maja Kontratak.

. » Posta¢ A atakuje Kapelusznika. Jest to pierwszy Atak rozpoczynajacy
sekwencje zdarzen.
o Kapelusznik broni sie, rzucajac , i uzyskujac Kontratak W .

o Teraz to Kapelusznik atakuje Postac A.

» Nawet jesli Posta¢ A ma Wy o juz zaatakowala w tej sekwencji zdarzen

~ (poniewaz rozpoczela jg swoim Atakiem), wiec nie moze Kontratakowac.

o Jak zwykle w przypadku swojego Ataku, Kapelusznik wykonuje
Mignigcie do Postaci B i przeprowadza na niej Atak.

« Posta¢ B ma W i jeszcze nie atakowata ani nie kontratakowata w tej
sekwencji zdarzen, wigc wykonuje Kontratak na Kapelusznika.

o Kapelusznik ponownie wyrzuca # w swojej Obronie, a wigc ponownie
zyskuje WY, , ale poniewaz juz atakowat (i kontratakowal) w tej
sekwencji zdarzen, nie jest w stanie wykonac kolejnego Kontrataku.

o Sekwencja zdarzen wywolana poczatkowym Atakiem Postaci A
zostala zakonczona. Wszelkie kolejne Ataki moga ponownie wywotaé
Kontratak na normalnych zasadach.

Jesli Postac lub Potwor zostanie zaatakowany i bedzie mial mozliwos¢
wykonania Kontrataku, wszystkie inne efekty poczatkowe tego Ataku
zostang w pelni rozpatrzone przed wykonaniem Kontrataku.

W ten sposob obronca wykonujacy Kontratak i posiadajacy Wyssanie
Zycia @ (co mogloby usunaé jego Rany) moze zostaé pokonany przed
__wykonaniem tego Kontrataku.

Nalezy pamietac, ze Kontratak moze zosta¢ wykonany tylko wtedy,
gdy Obrorica dysponuje Atakiem, ktéry moze dosiegnaé Atakujgcego,
spelniajac wszelkie wymagania dotyczace Zasiggu i LW. Na przyklad,
Potwor trafiony Atakiem dystansowym nie moze wykona¢ Kontrataku,
jesli nie posiada zadnych Atakow dystansowych, nawet jesli inny Wrdg
znajduje si¢ w tym samym Obszarze, co ten Potwor.

Postacie moga wykona¢ Kontratak tylko przy uzyciu swojego Podstawowego
Ataku lub Ataku Bronig bedaca aktualnie na ich Wyposazeniu.

Unik 3"

Efekt Uniku ma zastosowanie przed jakimkolwiek efektem Ataku, nawet
jesli zostal wywotany przez wyrzucenie / na Kosciach Obrony. Jedynym
przypadkiem, w ktérym nie ma to miejsca, jest sytuacja, w ktdrej efekt
wyraznie ignoruje lub anuluje Unik.

Nalezy pamietac, ze w typowych przypadkach, samo Przebicie\-gik nie

. moze anulowac Uniku (chyba, ze Unik jest wyzwalany tylko przez Efekt

* Blyskawicy na kosci z najwigkszg liczba symboli '@ i

h wyraznie ignoruja Unik.

), ale Ataki OE:t‘f’

Efekty Specjalne i Efekty Blyskawicy

Swietosé

Bro# i Zdolnosci z Efektem Swigtosci powoduja, ze Potwory tracg wszystkie

widoczne na ich Kartach Potworow, podczas gdy sg atakowane ta
Bronig lub znajduja sie pod wptywem tej Zdolnosci. Potwér nadal posiada
widoczne , jesli zostanie zaatakowany inng Bronig (lub Zdolnoscig)
bez Efektu Swigtosci .

Jesli Potwor otrzyma zeton , traci wszystkie swoje ' , dopoki nie
zostanie pokonany lub w jaki$ sposdb nie straci tego zetonu. Niektore
efekty moga sporadycznie umieszczaé Zeton Swigtosci w danym Obszarze.
O ile nie okreslono inaczej, zwykle oznacza to, ze Potwory w tym Obszarze
zachowuja si¢ tak, jakby umieszczono na nich zeton fgf| , dopoki nie
opuszczg dotknigtego Obszaru.

Posta¢ otrzymujaca Zeton Swigtosci dodaje Jjf| do wszystkich swoich
Atakow.

Wyssanie Zycia @

Jesli Atak z Wyssaniem Zycia zada jakiekolwiek Obrazenia, Atakujgcemu
moze zosta¢ usunieta taka sama liczba Zetonéw Ran . Nie zwieksza to
wartosci Zdrowia, jesli nie ma zadnych do uleczenia.

Przebicie "3
Efekt Przebicia usuwa z Obroricy pojedyncza kos¢ wskazujaca najwigksza
liczbe symboli ' i

Dzialanie to dotyczy pojedynczej kosci (za symbol \& ), nawet jesli kilka
kosci ma taka samg najwigkszg liczbe symboli ' i v . Efekt \& mozna
zastosowac kilka razy, za kazdym razem usuwajac najwyzszg pozostalg
Kos¢ Obrony.



Czasami Postac zginie lub zostanie pokonana, ale na szczgscie gra si¢ nie
konczy tylko dlatego, ze twoja Posta¢ zgingla. Sytuacja moze sie jednak
zmieni¢, poniewaz w koncowej czgsci Scenariusza czgsto pojawia sie
informacja, ze SMIERC JEST OSTATECZNA, a martwe Postacie nie maja
juz szansy na odrodzenie si¢. W takim przypadku, oprécz innych warunkow
przegranej, rozgrywka jest zakonczona, jesli wszystkie Postacie zgina.

Kiedy Posta¢ umiera?

Posta¢ umiera w momencie wystgpienia jednej z ponizszych sytuacji:

o otrzymala Rany réwne (lub wigksze) jej wartosci Zdrowia,

o jeden z jej Atrybutow zostal zredukowany do zera (np. w wyniku
Infekcji lub innego efektu),

 inne (mozliwe, ze specyficzne dla Scenariusza) efekty wskazuja,
ze Postac umiera, zostaje pokonana lub zabita.

Istnieje wyjatek od tej reguly zaktadajacy, ze Postac nie ginie natychmiast

w wyniku negatywnych efektéw uzyskanych z losowej karty dobranej

jako nagroda za ukonczenie czgsci Scenariusza lub znalezionej podczas

Przeszukiwania Szafki.

Zamiast tego:

o jesli karta wskazuje, ze Posta¢ ma wigcej Ran, niz wynosi jej Zdrowie,
wowczas od $mierci dzieli ja 1 Rana,

o jesli karta obnizylaby warto$¢ Atrybutu ponizej 1, wowczas Atrybut ten
pozostaje na poziomie 1.

Nalezy pamietac, ze nie dotyczy to Przedmiotéow zdobytych w ramach
Akcji Wymiany.

Co si¢ dzieje, gdy Posta¢ umiera?

Jesli Posta¢ umiera, miejsce majg wszystkie ponizsze zdarzenia:

o Jej Figurka zostaje polozona na boku w Obszarze, na ktérym zgineta ta
Postac. Jesli Postac jest polozona w ten sposdb, inne Postacie i Potwory
catkowicie jg ignorujg - nie mozna do niej celowac, atakowac jej,
leczy¢, przemieszczaé, wymieniac si¢ z nig itp. oraz nie dobiera ona
Karty Odrodzenia podczas Fazy Odrodzenia Potwordw.

» Licznik Czasu Szefa przesuwany jest o jedno dodatkowe pole na swoim
torze (np. w grze podstawowej, Wielki Lowca przesuwa si¢ o 1 pole
na Torze Oblawy). Nalezy zwrdci¢ uwage, ze moze to natychmiast
zakonczy¢ gre lub wywolac efekty specyficzne dla danego Scenariusza
(zupelnie tak, jakby Licznik Czasu Szefa przesunat si¢ jak zwykle).

o Jesli Postac zgingla F_o\dczas swojej Fazy Akcji, traci wszystkie
niewykorzystane (AP i (&) .

o Po $mierci Zetony Ochlonigcia @ na Zdolnosciach Postaci sg usuwane
w zwykly sposéb podczas Fazy Utrzymania.

Posta¢ nie wykonuje swojej Fazy Akcji. Jezeli nie jest aktywna zasada
SMIERC JEST OSTATECZNA, Posta¢ odradza sie!

Smierc¢ Postaci

Odradzanie si¢ Postaci
Jesli Posta¢ powrdci do gry, zostaje ona w pelni uleczona i gotowa do -
rozpoczecia walki. Zazwyczaj odradzanie si¢ nie powoduje zadnych
negatywnych skutkéw (poza przesunieciem Licznika Czasu Szefa) i moze
okazac sie korzystne.
Jesli Posta¢ sie¢ Odradza, nalezy wykona¢ ponizsze kroki:
« Dobierz Kartg Odrodzenia dla martwej Postaci. Posta¢ odradza sie
na Punkcie Odrodzenia we wskazanym kolorze, ktéry znajduje sie
najblizej miejsca jej $mierci. Jesli w réwnej odleglosci znajduje sie
kilka Punktéw Odrodzenia we wskazanym kolorze, Gracz moze
wybraé, w ktérym z nich si¢ odrodzi. Jesli na Karcie Odrodzenia
znajduje sie Wydarzenie lub Przetasowanie, Gracz moze wybrac
kolor Punktu Odrodzenia, jakiego chce uzy¢. Po wybraniu Punktu
Odrodzenia, nalezy postawi¢ Figurke Postaci w tym Obszarze.
 Posta¢ usuwa ze swojej Karty Postaci wszystkie Rany @, Zetony Stanu
(np. €3 lub o ) i Zetony Zmniejszenia Atrybutéw (np. lub )
« Postac zachowuje wszystkie zdobyte Bronie, Ekwipunek, Karty Zaburzen,
Zetony Obledu, Lekarstwa i wszelkie ulepszenia (czy to Atrybutéw,
Ekwipunku, Broni, czy ulepszenie Karty Postaci do poziomu OBLEDUY).
Nastepnie Posta¢ normalnie kontynuuje swoja Faze Akcji, majac do
wykorzystania 3 @ ;

Jezeli Postad jest martwa, Zetony Ochlonigcia na Zdolnosciach Postaci
moga zosta¢ usuniete w zwykly sposéb podczas Fazy Utrzymania. Kiedy
Postaé odrodzi sig, wszystkie pozostale zetony pozostajg na swoim
miejscu.

Ponizsza ilustracja wyjasnia, co dzieje si¢, gdy Postac (po lewej) umiera
majac wybrane Zetony na swoich kartach, a nastepnie odradza sie (jak po
prawej). Zauwaz, ze Faza Utrzymania (ktéra miata miejsce miedzy smiercia
Postaci, a jej odrodzeniem) spowodowata usuniecie jednego z Zetondéw
Ochtonigcia @, wczesniej umieszczonego na karcie Odstawienia.
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s$mierci. Prawdopodobnie najwigksza karg za $mier¢ Postaci jest -~ |
strata czasu zwigzana z przesunieciem sie Licznika Czasu Szefa S
o kolejne pole na jego torze. 2



Efekty Specjalne i Stowa Kluczowe

¥ h Oparzenie. Przed Atakiem umies$¢ Zeton Ognia o na Celu (jesli
; jeszcze go nie ma). Kazdy Atak przeciwko podpalonemu Celowi
otrzymuje +1 Sukces

Kazdy efekt, ktory leczy Potwora, usuwa réwniez znajdujacy sie
na nim Zeton Ognia. Postacie moga odrzuci¢ Zeton Ognia zamiast

leczy¢ 1 Rang @ .

Zamarznigcie. Po Ataku umie$¢ Zeton Zamarzniecia @ na Celu
(jesli jeszcze go nie ma). Potwory dotkniete Zamarznigciem
nie utrudniajg Ruchu Postaci i otrzymuja kare -1 do Ruchu g
w nastepnej Fazie Potworéw, nastepnie odrzucaja ten zeton.

Postacie, na ktore oddzialuje ten efekt, tracg 1 Punkt Ruchu @
podczas kazdej Akcji Ruchu, ktéra wykonajg w swojej nastepnej
Turze. Odrzucaja ten zeton na koniec swojej Tury.

E’é; Efekt Obszarowy (lub EO). Ataki ignoruja Unik i wplywaja na
kazdego Wroga znajdujacego si¢ na tym samym Obszarze co Cel.
Ataki Postaci z Efektem Obszarowym wplywaja réwniez na kazda
Postac znajdujacy si¢ na danym Obszarze, z wyjatkiem Postaci
wykonujacej ten Atak.

EO zostal wyjasniony szczegélowo na stronie 39.

.;«/' () Przebicie. Cel odrzuca jedng Kos¢ Obrony wskazujgcg najwyzsza
liczbe Ochrony (vlub '). Kilka symboli / moze by¢ uzytych
do usuniecia kilku kosci. Wiecej szczegdtdéw na stronie 40.

@ Uderzenie Krytyczne. Cel otrzymuje-Z Rany @ za kazdy Sukces
. \ , ktory nie zostal zablokowany lub unikniety (np. dzieki v
lub

)

-39 Ucieczka. Stuzy do okreslenia warunkow (i kosztow) ucieczki
przed Potworem. Postacie moga z reguly uciekac tylko przed
jednym Potworem, ktory posiada warunek Ucieczki.

’ 7{{. ¥ Infekcja. Zawsze wplywa na wybrany Atrybut (czasami moze

'@ to by¢ wybdr Gracza) z karg -1. Umies$¢ na Karcie Postaci Zeton
Zmniejszenia Atrybutu (np.(ggd lub ). Jesli obnizy to wartos$¢
dotknietego Atrybutu do zera, Posta¢ umiera. Postacie moga
odrzuci¢ Zeton Zmniejszenia Atrybutu zamiast leczenia 1 Rany
lub uzywajac Akcji Ulepszenia Atrybutu.

@ Ogluszenie. Po Ataku umie$¢ Zeton Ogluszenia @ na Celu
@’ (jesli jeszcze go nie ma). Dowolna liczba kosci moze zostac raz

przerzucona podczas atakow na Ogtuszone Potwory.
Ogtuszone Potwory nie utrudniaja ruchu Postaciom i nie aktywuja
sie podczas nastepnej Fazy Potworéw. Na koniec nastepnej Fazy
Potworéw odrzucaja Zeton Ogluszenia.
Postacie, na ktore oddziatuje Ogtuszenie, tracg 1 @ podczas
kolejnej Fazy Akcji, a nastepnie odrzucajg ten zeton.

>: Odbicie. Jesli Obrorica stosuje Odbicie, Atakujgcy otrzymuje

1 Rang@ , po wykonanym Ataku (niezaleznie od tego, czy
Atak zranil Cel, czy nie). Obrazenia zadane przez Odbicie nie s
uwazane za zadane przez Obroricg, ale przez Atakujgcego, ktdry
nieumyslnie zranil si¢ podczas Ataku. Kilka symboli / moze by¢
uzytych do uzyskania kilku Odbic.

W), Kontratak. Jesli zostaniesz zaatakowany, wykonaj Atak przeciwko
Atakujgcemu. Wigcej informacji znajduje si¢ na stronie 39.

Ruchx Ruch X. Pozwala na Ruch do Obszaru w odlegtosci X, zgodnie

z normalnymi zasadami i ograniczeniami Ruchu. Kilka symboli /
moze by¢ uzytych do wykonania kilku oddzielnych Ruchéw.

Q‘ Skradanie si¢. Postacie posiadajace umiejetnos¢ Skradania sig mogg . esie® Migniecie X. Pozwala na natychmiastowy Ruch do Obszaru

ignorowac wszelkie ograniczenia Ruchu powodowane przez Potwory.

@ Wyssanie Zycia. Obrazenia zadane podczas Ataku lecza
Atakujgcego w stosunku 1:1. Wiecej szczegdtéw na stronie 40.

3" Unik. Ignoruje wszystkie efekty Ataku. Nalezy pamietac, ze Ataki
EO ignoruja Unik. Wigcej informacji znajduje si¢ na stronie 40.

Eteryczny. Podczas obrony przed Atakiem Eterycznym, Cel traci
wszystkie Ochrony i nie wykonuje Rzutu Obrony.

Eteryczny Ruch pozwala zaréwno Postaciom, jak i Potworom
przechodzi¢ przez fizyczne bariery (Sciany, skaly itp.) tak, jakby
ich nie bylo (podobnie jak w przypadku Migniecia).

w odleglosci X. Ignoruje normalne ograniczenia Ruchu i nie
wymaga LW. Kilka symboli / moze by¢ uzytych do wykonania
kilku oddzielnych Mignigc.

Swietosé. Cel traci wszystkie Ochrony widoczne na jego karcie.
J Cel nadal moze zyska¢ Ochrong wynikajaca z efektow / . Bron
i Zdolnos¢ ze Swigtoscig usuwajg tylko widoczne Ochrony podczas
wykonywanych Atakow z ich uzyciem. Wigcej informacji znajduje
sie na stronie 40.

Zasieg. Okresla odlegtos¢, w jakiej moze znajdowac si¢ Cel Ataku
lub Zdolnosci. Wiecej informacji znajduje si¢ na stronie 15.

Odpornos¢. Uzywana przez niektore potezne Potwory. Okresla,
ktore efekty nie majg na nie wpltywu i sg ignorowane.



Efekty Specjalne i Stowa Kluczowe

Kosci (Symbole) Atrybuty i Modyfikatory (Zetony)
K6 Standardowa szescio$cienna kostka do gry .
K3 Standardowa sze$cio$cienna kostka do gry z wynikiem zmniejszonym @ Zeton Zwigkszenia/Ulepszenia Sity
o polowe (zaokraglajac w gore) -

@ Zeton Zmniejszenia/Infekcji Sity : *"‘
Zielona Kos¢ — podstawowa Kos¢ Ataku

@ Zeton Zwiekszenia/Ulepszenia Zrecznosci
Czerwona Kos¢ - mocniejsza Kos¢ Ataku

Niebieska Kos¢ - podstawowa Ko$¢ Obrony/Testu @ Zeton Ziminejszef A ICKO IE R

Brazowa Ko$¢ - mocniejsza Kos¢ Obrony/Testu Zeton Zwigkszenia/Ulepszenia Swiadomosci
Szpila do Lobotomii - sukces podczas Rzutu na Atak Zeton Zmniejszenia/Infekcji Swiadomosci
Bylskawica - wywoluje specjalne Efekty Blyskawicy @ Zeton Zwibkszenia Imaginaci

Gwiazda - sukces podczas Testow :
@ Zeton Zmniejszenia/Infekcji Imaginacji
Obled - moze doda¢é Zeton Obledu

Ochrona - sukces podczas Rzutu na Obrone Rupiecie i Ulepszenia Przedmiotow (Symbole i Zetony)

Ochrona z Gwiazda - sukces podczas Rzutu na Obrong i Testow

QRO N PO

Rupie¢ (dowolny) o Zeton Ulepszenia

2

Og()lne (Symbole i Zetony) ﬁ Rupie¢ - Szkto e Zeton Szkta
@ Warto$¢ Zdrowia

@ Rana (lub Zeton Rany)

ig Warto$¢ Ruchu (dla Potworéw)

Rupie¢ - Papier @ Zeton Papieru e

Rupie¢ - Rura @ Zeton Rury
Rupie¢ - Lina | @ Zeton Liny

@ Punkt Ruchu (dla Akcji Ruchu Postaci)

A I S W

/
) _ ' Rupie¢ - Kamien @ Zeton Kamienia

é Liczba Postaci lub Posta¢

@ Punkt Aiji Rupiec' - Drewno @ Zeton Drewna

@ Obted \
. Atrybuty Postaci

6 Zeton Obledu

Z Ochtoniecie G Atrybut Sity “?x Atrybut Zreczno$ci

@ Zeton Ochloniecia Atrybut Swiadomosci g Atrybut Imaginacji

> 8

Przedmioty i Lekarstwa (Symbole) Dowolny.Atybut{Cis ce i

# Bron lub Karta Broni
4y Ekwipunek lub Karta Ekwipunku
% Przedmiot (Bron lub Ekwipunek) lub Karta Przedmiotu

@ Lekarstwa




Lobotomia 2: Oblawa zostala wsparata na platformie Gamefound. Szczerze DZIEKUJEMY wszystkim
naszym wspierajacym, ktérzy pomogli powota¢ ten projekt do zycia!

Dzigkujemy wszystkim fanom gry Lobotomia, ktérzy dopingowali nas do stworzenia drugiej czesci
najwspanialszej gry planszowej z gatunku horror asylum crawler. Wystuchalismy was i mamy nadzieje,

ze pokochacie te gre tak bardzo, jak poprzednig.

Specjalne podzigkowania dla Judgement Dave'a za jego poswiecenie w nadzorowaniu prac nad ta Instrukeja,
Ksiega Scenariuszy, Dziennikiem Koszmardw i za caly wklad w rozwoj fabuly i rozgrywki Lobotomii.
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Autor Gry Kierownik Projektu Kierownik Artystyczny Scenariusz i Projekt
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