KSIEGA ZASAD 2 EDYCJI



WITAJCIE W PUSZICZY

Zarys rozgrywki
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LICZBA GRACZY WIEK CZAS
1-4 14+ 60-90 minut

W Obroricach Dziczy gracze wcielaja sie w przywédcow zwierze-
cego ruchu oporu, ktéry walczy o wyzwolenie istotnego regionu
Puszczy spod okupacji maszyn. W miejscu, gdzie niegdys stata wioska
zwierzat, rozrasta sie teraz kompleks fabryczny, a wrogowie rozpo-
czeli prace nad konstrukejg nowego rdzenia. Silniki wznosza mury
otaczajace coraz to kolejne siedliska. Mechy bacznie strzegg rozprze-
strzeniajacych sie fabryk. Toksyczne skazenie pochtania catg Dzicz.

Pomimo odwiecznych nieporozumien pomiedzy frakcjami
przywodcy ruchu oporu muszg potgczy¢ sity, pomagajac pozosta-
tym obroficom podejmowac¢ odpowiednie dziatania we wlasciwym
miejscu i o wlasciwym czasie, aby zwyciezy¢ w tej decydujacej bitwie.
Nalezy oczyscic¢ zatrute srodowisko, stang¢ do walki z mechami,
zburzy¢ mury, zbudowac obozowiska i przywrdci¢ fabryki naturze,
zanim maszyny ukoncza budowe rdzenia. Czy obroncy ruszg do
boju ramie w ramie i powstrzymajg inwazje? Czy jednak Puszcze
pochtonie nieskoficzona zima nowej, przemystowej epoki? Wszystko
zalezy od ciebie i twoich towarzyszy.

Zwycigstwo

Obroricy Dziczy to gra w petni kooperacyjna. Gracze wygrywaja lub
przegrywaja wspolnie. Aby zniszczy¢ rdzen maszyny i odnies¢ zwy-
ciestwo, kazdy gracz musi wybudowac wszystkie obozowiska swojej
frakeji, a nastepnie zinfiltrowac rdzen.

Przegrana

Jezeli w zapasach maszyn nie ma wystarczajaco duzo elementow,
aby w pelni rozpatrzy¢ efekty dobranej karty maszyn lub fabryki,
gra natychmiast dobiega konica, a wszyscy gracze przegrywaja.
Jezeli 2 obronicéw pochodzacych z tego samego rodzaju siedliska
zginie, gra natychmiast dobiega korica, a wszyscy gracze przegrywaja.

Zwierzece frakeje i rodzime siedliska

Sabat ~ mokradta
Ulegajace nieustannym zmianom przymierze
wiedzm, zielarzy, bardéw i bandytow.

Zakon ~ lasy
Starozytne bractwo uczonych, straznikéw ognia,
kartograféw i bibliotekarzy.

Rada ~ taki

Potezna federacja cztonkéw stuzby cywilnej,
gwardzistow, farmerdéw i piekarzy.

Sekta ~ gory

Tajemnicze stowarzyszenie gérnikow, wynalazcow,
mechanikéw i hakeréw.

ELEMENTY GRY

Kafelki lokacji (12)
po 3 szesciokgtne lokacje na kafelku

UL

Znaczniki obrazen
(12, po 3 na frakcje)

‘ Kos¢ obrazen

Znaczniki dziczy (12)

Kafelki graniczne (6)
4 zwykte kafelki

. . . . . . 1 kafelek z torem skazenia

v 1 kafelek z cmentarzyskiem
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ELEMENTY GRY

CONSTMISHON

Karty obronicéw Karty maszyn
(72, po 18 na frakcje) (14, 7 podst. i 7 zaawansowanych)

Kregi frakcji (4, po 1 na frakcje)

VPP Pit

Znaczniki wsparcia Obozowiska (24, po 6 na frakcje)
(4, po 1 na frakcje) ZAK 1CZNY
T i © Deploy 2 mados i:.hn‘;clésure ’
9 Umies¢ 1 mecha w odcigtej lokacji.
© Dodaj 3 znaczniki zatrucia do toru
skazenia %zg;mw maszyn).
L
Przywédcy Zakonu (2 Przywodcy Rady (2
Znacznik ywoesy @ ywodey Rady (2) Karty przywoédcow Karty fabryki
pierwszego (8, po 2 na frakcje) (12, po 3 kazdego rodzaju)
gracza
Znaczniki wyto-
mu (12) Przywédcy Sabatu (2) Przywodcy Sekty (2) Fabryvki Piec Mechy Silniki
5 (20) @)

Q Q Q Q Brama do rdzenia
® "

Przedmiot Zakonu: Przedmiot Sabatu: Przedmiot Sekty: Przedmiot Rady: (34)

mapy (4) eliksiry (4) rakiety (4) chleb (4) Znaczniki zatrucia

(30)

Brak wizualizacji: karty pomocy dla graczy Rdzef maszyny
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PRZYGOTOWANIE GRY

Przygotowanie do gry

Aby przygotowac gre, wykonaj ponizsze kroki w podanej kolejnosci.
Odpowiadajg one numerom widocznym na wizualizacji ze strony 4.
o Plansza do gry ~ (il. po prawej)
(A) Potacz ze sobg wszystkie
6 kafelkéw granicznych, aby

stworzy¢ sze$ciokatny obwod

planszy. (B) W srodku umies¢ lo-

sowo 12 kafelkéw lokacji, zgodnie G

z rysunkiem po prawej stronie.

Mozesz je potozy¢ dowolng

strong do gory, ale upewnij sie, ‘

ze strzatki A na srodku kazdego

z nich s3 zwrécone w tym samym

kierunku. (C) Zakre¢ w dtoni rdzeniem maszyny i umie$¢ go

w pustym miejscu na $rodku planszy, tak aby wskazywat losowy
kierunek. Oko maszyny powinno znalez¢ sie na wierzchu.

9 Mury i silniki ~ (il. ponizej) (A) Na rdzeniu maszyny znajduja
sie 2 strzatki, ktére wskazuja na 2 krawedzie lokacji sasiadujacej
zbramg prowadzaca do rdzenia. Umie§¢ mur na kazdej z nich. (B) Za
tymi murami umies¢ kolejne: postaw po 1 na krawedziach sasied-
nich lokacji, tak aby 2 nowe mury byly zwrécone w przeciwnym
kierunku do siebie. (C) Za drugimi murami umie$¢ silniki: postaw
po 1 na krawedziach lokacji, tak aby zakrecaty z powrotem w stro-
ne rdzenia. Upewnij sie, ze silniki stojg pionowo, a ich uzgbione
paszcze s3 zwrdcone w przeciwng strone niz sgsiadujace mury. Te
2 struktury, kazda ztozona z 2 muréw i 1 silnika, powinny stanowi¢

swoje lustrzane odbicie i znajdowac sie po obu stronach bramy
prowadzacej do rdzenia maszyny.

9 Rdzen ~ (il. ponizej) (D) Oznacz kierunek ruchu maszyn, stawia-
jac mecha na prawym polu (oznaczonym symbolem £¥) na rdzeniu
maszyny. Umies¢ piec na $rodku rdzenia.

o L:2
© o o/ ©

Y

e Mechy ~ Rozstaw 6 mechow, po 1 na kazdej lo-
kacji sasiadujacej z symb. # na obwodzie planszy.

e Zatrucie ~ Rozmie$¢ 12 znacznikéw zatrucia,
po 1 na kazdej lokacji z symbolem @.

@ Talia fabryki i zapasy maszyn ~ Potasuj 12
kart fabryki i pot6z zakryta talie na stole obok kafel-
ka granicznego z torem skazenia. Pozostaw miejsce
na stos kart odrzuconych. Wszystkie pozostate
mury, mechy i znaczniki zatrucia utéz w 3 stosach
obok toru skazenia. Obok potéz takze 3 fabryki.

@ 1alia maszyn i poziom trudnosci ~

W poczatkowych rozgrywkach zagraj na pozio-

mie trudnoéci dla poczatkujacych. 7 kart maszyn

oznaczonych jako ,zaawansowane” odtéz z powrotem do pudetka.
Aby stworzy¢ talie maszyn, potasuj 7 podstawowych kart maszyn
i umies¢ je zakryte obok zapaséw maszyn. Pozostaw miejsce na stos
kart odrzuconych.

Jesli chcesz zwiekszy¢ poziom trudnosci: Dobierz losowo 1lub wiecej
zaawansowanych kart maszyn. Kazdg z nich zamien z karta podsta-
Wow3 0 tej samej nazwie, aby stworzyc talie ztozong w sumie z 7 kart.

Poczatkujacy: 0 kart, do§wiadczony: 1-2 karty, ekstremalny: 3+ karty

6 Wybor frakeji ~ Przydziel kazdemu graczowi 1 z 4 frakcji. Daj
kazdemu krag odpowiedniej frakcji, znaczniki przywédcoéw, karty
przywdédcow, obozowiska, znacznik wsparcia oraz karty obroficow.
Elementy nieuzywanych frakeji odt6z z powrotem do pudetka.

0 Krag frakcjii obozowiska ~ Kazdy z graczy powinien potozy¢
krag frakcji przed sobg i odtozy¢ na bok 1 ze swoich obozowisk, ktére
umiesci na planszy podczas kroku 14. Pola biegnace wzdtuz gornej
potowy kregu frakeji tworza tor wsparcia. Wszyscy gracze umieszczaja
1 0bozowisko na polu z ikona obozowiska na torze wsparcia. Pozostate
obozowiska nalezy rozmiesci¢ w nastepujacy sposob:

4 graczy: Umie$¢ 2 dodatkowe obozowiska na polach znajdujacych sie
po prawej stronie pierwszego obozowiska. W sumie na torze wsparcia
powiniene$ mie¢ teraz 3 obozowiska. Ostatnie obozowisko, wysuniete
najbardziej na prawo, powinno znalez¢ sie na polu z symbolem 2.

3 graczy: Umie$¢ 3 dodatkowe obozowiska na polach znajdujacych sie
po prawej stronie pierwszego obozowiska. W sumie na torze wsparcia
powinienes mie¢ teraz 4 obozowiska. Ostatnie obozowisko, wysuniete
najbardziej na prawo, powinno znalez¢ sie na polu z symbolem ¢%.

DALSZY CIAG NA NASTEPNEJ STRONIE
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PRZYGOTOWANIEI POCZATEK GRY

2 graczy: Umies¢ 4 dodatkowe obozowiska na polach znajdujacych sie
po prawej stronie pierwszego obozowiska. W sumie na torze wsparcia
powiniene$ mie¢ teraz 5 obozowisk. Ostatnie obozowisko, wysuniete
najbardziej na prawo, powinno znalez¢ si¢ na polu z symbolem ee .

Tryb jednoosobowy: Patrz str. 15.

Kazdy gracz powinien umiesci¢ swoj znacznik wsparcia na pierw-
szym polu toru wsparcia po lewej stronie kregu frakcji. Wszystkie
pozostate obozowiska nalezy odtozy¢ z powrotem do pudetka.

@ Wybér przywodcow ~ Kazdy z graczy: Zapoznaj sie z kartami
przywodcow swojej frakeji i wybierz 1 z nich. Jego znacznik odtéz na
bok razem ze startowym obozowiskiem. Karte wybranego przywdédcy
umies¢ pod kregiem frakcji, tak aby portret pozostat widoczny. Drugiego
przywodce wraz z jego kartg odt6z z powrotem do pudetka.

@ Talia Obroncéw ~ Kazdy z graczy: Wez 6 kart obroncéw, na
ktorych znajduje sie inicjat twojego przywodcey (w prawym dolnym
rogu) oraz 6 kart bez zadnego inicjatu i stworz z nich talie 12 kart.
Pozostate karty obroncéw odtéz z powrotem do pudetka. Potasuj
12 kart obronic6w, a nastepnie umie$¢ zakrytg talie po lewej stronie
kregu frakeji. Po prawej stronie zostaw wolne miejsce na stos kart
odrzuconych. Dobierz na reke 3 karty obronicow ze swojej talii i nie
pokazuj ich pozostatym graczom.

@ Znaczniki wylomu, przedmiotéw i obrazen ~ 12 znacznikow
wytomu nalezy rozdzieli¢ po réwno pomiedzy wszystkich graczy.

2 graczy: po 6 na gracza, 3 graczy: po 4 na gr., 4 graczy: po 3 na gr.
Kazdy z graczy powinien wzig¢ po 1 znaczniku przedmiotu kazdej

frakeji, ktora bierze udziat w rozgrywce, i potozy¢ je obok kregu
frakeji ciemniejsza (wykorzystana) strong do gory.

Kazdy z graczy powinien wzig¢ 3 znaczniki obrazen swojej frakcji
i potozy¢ je obok kregu frakeji jasniejszg (zdrowy) strona do gory.

@® Znaczniki dziczy ~ Utoz wszystkie 12 znacznikéw dziczy obok
planszy. Strona z przedmiotem powinna by¢ zakryta.

@ Wybér lokacji obozowiska ~ Kazdy z graczy: Wybierz 1 po-
tozong przy obwodzie planszy lokacje bedaca rodzimym siedliskiem
twojej frakeji (patrz str. 7). To umiejscowienie obozowiska odtozonego
na bok w 9 kroku. Umie$¢ w niej znacznik obozowiska i znacznik
przywodcy. Jezeli przy obwodzie planszy nie znajduje sie zadna lokacja
z rodzimym siedliskiem twojej frakeji, wybierz lokacje z rodzimym
siedliskiem oddalong o 1 lokacje od obwodu.

@ Pierwszy gracz ~ Gracze wybieraja osobe, ktéra w kazdej
rundzie bedzie rozgrywata swojg ture jako pierwsza. Nalezy wreczyé
jej znacznik pierwszego gracza oraz ko§¢ obrazen.

Przebieg rundy

Rozgrywka w Obroricach Dziczy dzieli sie na rundy. Kazda runda sktada
sie z fazy organizacji rozgrywanej jednocze$nie przez wszystkich
graczy oraz fazy akeji, w ktorej gracze wykonuja swoje tury po kolei.

Faza organizacji ~ Kazdy gracz wybiera obrorice

1. Na poczatku rundy kazdy gracz wybiera z reki karte obroncy, ktory
w tej rundzie bedzie jego aktywnym obrorica. Wybrang karte ktadzie
zakryta na wierzchu swojego stosu kart odrzuconych. Jezeli gracz nie
ma na rece Zadnych kart, kladzie na wierzchu stosu kart odrzuco-
nych zakryta wierzchnia karte ze swojej talii obroncéw. Gracze nie
moga ujawnia¢ zadnych informacji na temat wybranych obrofcéw.

2. Kiedy kazdy z graczy odtozy zakrytg karte wybranego obroncy,
wszyscy odwracaja je jednoczes$nie, aby odstoni¢ je przed pozostatymi.
Niektérzy obroncy dysponuja zdolnosciami wchodzacymi do gry
przy odkryciu, ktore nalezy rozpatrzy¢ przed kontynuacja rozgrywki.
Gracze mogg przedyskutowac teraz dalszg strategie i to, jak najlepiej
wykorzysta¢ odkrytych obroncéow.

Faza akcji ~ Kazdy gracz wykonuje swojq ture

1. Znacznik pierwszego gracza wskazuje, kto wykonuje ture jako
pierwszy. Aby wykonywac akcje (patrz str. 9), mozesz wyda¢ w swo-
jej turze tyle punktéw akcji, ile wskazuje liczba na karcie twojego
aktywnego obronicy. Mozesz rowniez wykorzystywac¢ przedmioty
(patrz str. 11). Niektorzy obroncy dysponuja trwatymi zdolno$ciami,
ktére moga mie¢ wptyw zaréwno na twoja ture, jak i tury pozostatych
graczy (patrz tylna okladka ksiegi zasad).

2. Po wykonaniu wszystkich akcji dobierz 1 karte maszyn i rozpatrz
jej efekty, aby zakonczy¢ swojg ture. Karty maszyn dotyczg rozstawie-
nia, ruchu konkretnych elementéw maszyn oraz zarzadzania nimi.

Kolejnos¢ wykonywania tur, podczas ktérych kazdy gracz rozgrywa
faze akcji, przebiega zgodnie z ruchem wskazowek zegara. Gdy kaz-
dy gracz wykona swoja ture, wszystkich aktywnych obronicéw nalezy
odrzuci¢. Wéwczas zaczyna sie kolejna runda.
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Ograniczenie komunikacji

Chociaz zwierzeta ze wszystkich frakeji stanety ramie w ramie do
walki z maszynami, odwieczna nieufno$¢ i gorzkie konflikty nie
przeszty wcale do historii. W trakcie rozgrywki w Obrovicow Dziczy
gracze nie moga pokazywac sobie nawzajem kart obroncéw, ktére
maja na rece, ani w zaden sposéb komunikowa¢ sie na temat ich
zdolnoéci i cech.

Plansza

Na planszy znajduje sie 36 szeSciokatnych pél siedlisk, nazywanych
lokacjami, ktore leza wewnatrz obwodu i otaczajg rdzen maszyny.

Przywodcy ~ Kazdego gracza reprezentuje na planszy jego przy-
wodca. Mozesz wykonywaé akcje wylgcznie w lokacji, w ktorej
znajduje sie twoj przywodca, chyba ze zdolno$¢ aktywnego obroncy
wskazuje inaczej.

Siedliska ~ W grze wystepuja 4 rodzaje siedlisk. Kazda z 4 zwie-
rzecych frakeji ma przypisane rodzime siedlisko, na ktérym moze
budowaé swoje obozowiska: domem Rady s3 tgki, Sekty - gory,
Sabatu - mokradta, a Zakonu - lasy. Sgsiednie lokacje z siedliskami
tego samego rodzaju tworza korytarz (patrz str. 9).

Mury i odciete lokacje ~ Mury, rdzet maszyny oraz obwod plan-
szy odcinajg od Dziczy lokacje, z ktérymi sasiaduja. Kiedy lokacja
zostanie odcieta ze wszystkich 6 stron, maszyny natychmiast buduja
tam fabryke.

Rdzen maszyny ~ Aby odnie$¢ zwyciestwo, kazdy z graczy musi
po wybudowaniu wszystkich swoich obozowisk zinfiltrowac rdzen
maszyny, przedostajac sie do niego przez brame. Gracz nie moze
zinfiltrowaé rdzenia przed wybudowaniem swojego ostatniego obo-
zowiska. Nie da sie tez w Zaden sposéb zniszczy¢ ani wplynaé na
mecha, ktéry stoi na rdzeniu maszyny.

&

Mokradta Lasy
dom Sabatu dom Zakonu

Karty obroncow

W kazdej rundzie wybierasz z reki 1 karte obronicy, ktérego aktywu-
jesz. Kiedy rozgrywasz swoja ture w trakcie fazy akcji, wykorzystujesz
cechy wybranego aktywnego obroncy, aby wykonywac akcje na
planszy. Mozesz mie¢ na rece dowolng liczbe kart obroncow.

Opis karty obroncy

(A) Punkty akcji ~ Obrofica zapewnia
ci tyle punktéw akeji, ile wskazuje liczba
podana w lewym dolnym rogu jego karty.
Wydaj 1 punkt akeji, aby wykona¢ dowolng
akcje (patrz str. 9).

(B) Siedlisko ~ W lewym gérnym rogu
karty kazdego obroncy znajduje sie sym-
bol siedliska. Potowa obroncéw w talii
gracza pochodzi z rodzimego siedliska
wybranej frakeji. Pozostali obroricy pocho-
dza z innych siedlisk. Dzieki korytarzom,
ktore odpowiadaja rodzimemu siedlisku
aktywnego obrorcy, mozesz poruszy¢ sie o wiele dalej w ramach
jednej akeji (patrz str. 9).

(C) Zdolno$¢ ~ Kazdy obrofica ma trwatg lub wchodzaca do gry przy
odkryciu zdolno$¢, ktérej opis znajdziesz na dole karty. Wiecej infor-
macji na temat zdolnosci znajdziesz na tylnej oktadce ksiegi zasad.

(D) Inicjat przywédcy ~ Podczas tworzenia talii obroncow szukaj
inicjaléw swojego przywédcy w prawym dolnym rogu kart obroficéw
twojej frakeji.

Tasowanie talii

Jezeli w twojej talii obronicow nie ma juz zadnych kart, przetasuj
caty swoj stos kart odrzuconych - za wyjatkiem aktywnego obroncy.
Potasowang talie umie$¢ zakrytg po lewej stronie swojego kregu
frakeji, tworzac w ten sposéb nowsg talie obroncow.

S

Gory
dom Sekty

Eaki
dom Rady
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Wsparcie i obozowiska

Wesparcie ~ Aby odnie$¢ zwyciestwo, kazdy z graczy musi wybu-
dowaé wszystkie swoje obozowiska, a nastepnie zinfiltrowac rdzen
maszyny, przedostajac si¢ do niego przez brame. Aby wybudowaé
obozowisko, potrzebujesz wsparcia zwierzecych mieszkancéw Pusz-
czy, ktore zyskujesz, podejmujac dziatania przeciwko maszynom. Jego
poziom wskazuje tor wsparcia biegnacy wzdhuz gérnej potowy kregu
frakcji - tam, gdzie stojg niewybudowane obozowiska.

Zdobywanie wsparcia ~ Zdobywasz po 1 punkcie wsparcia za
kazdym razem, gdy zniszczysz mecha, zrobisz wytom w murze,
oczyscisz pole z zatrucia lub przywrécisz fabryke naturze. Za kazdy
zdobyty punkt wsparcia przesun znacznik wsparcia o 1 pole do przo-
du (zgodnie z ruchem wskazéwek zegara) na torze wsparcia. Jezeli
kolejne pole jest zablokowane przez niewybudowane obozowisko,
na dana chwile osiggnate$ maksymalny poziom wsparcia. Jesli tak sie
stanie, wcigz mozesz podejmowac dowolne akcje, ale nie zdobedziesz
wiekszego wsparcia, dopoki nie wybudujesz kolejnego obozowiska.

Koniec gry: Ostatnie obozowisko ~ Kiedy wybudujesz ostatnie
obozowisko, zostaw znacznik wsparcia na ostatnim polu toru wsparcia.
Po wybudowaniu ostatniego obozowiska wciaz mozesz podejmowac
dowolne akje, ale nie zdobedziesz wiekszego wsparcia. Mozesz wy-
kona¢ teraz ostatni cel gry: zinfiltrowac rdzen maszyny (patrz str. 15).

Przyktad wsparcia (il. po lewej):

(A) Gracz przeprowadzit 2 akcje
pozwalajace na zdobycie wsparcia
itym samym przesunat znacznik

0 2 pola do przodu na torze wsparcia.
(B) Gracz osiagnat maksymalny
poziom wsparcia. Moze wydac teraz
punkt akcji, aby wybudowa¢ nastepne
obozowisko (patrz str. 10).

Obrazenia i mechy

Rzut na obrazenia ~ Mechy to $mierciono$ne jednostki bojowe
maszyn. Kiedy rozpoczniesz jaka$ akcje, stojac w tej samej lub sa-
siedniej lokacji co mech, musisz 1 raz rzuci¢ koécig obrazen, aby
ustali¢, czy odniesiesz obrazenia. Przy kazdej akcji rzucasz tylko raz,
niezaleznie od liczby mechéw, ktére w danej chwili stanowia dla
ciebie zagrozenie. W zaleznosci od wyniku odnosisz 1€, 2 ** lub
0 obrazen. Kiedy tak sie dzieje, obr6¢ odpowiednia liczbe swoich
znacznikow obrazen ze strony zdrowy na strone ranny. Przyktadowe
rzuty na obrazenia znajdziesz na str. 9.

Rzut na obrazenia w zwarciu ~ Zaréwno wynik 1€, jak i 2 ¥
na kosci obrazen sprawia, Ze odnosisz obrazenia, kiedy rozpoczynasz
akcje, stojac w lokacji z przynajmniej 1 mechem.

Rzut na obrazenia dystansowe ~ Tylko wynik €3 na ko$ci sprawia,
ze odnosisz obrazenia, kiedy rozpoczynasz akcje, stojac w lokacji wolnej
od meché6w, ale sasiadujgcej z przynajmniej 1z nich. Jedli rozpoczynasz
akeje w lokacji z przynajmniej 1 mechem, rzu¢ na obrazenia w zwarciu
bez wzgledu na to, ile mechéw z tobg sasiaduje.

EEE |

10brazenie 2 obrazenia 0 obrazeh zdrowy ranny

Mech na rdzeniu maszyny ~ Kiedy rozpoczynasz
akcje w lokacji sgsiadujacej z rdzeniem, zawsze
musisz wykonac rzut na obrazenia.

-
Smierc
Jesli odniesiesz kolejne obrazenia w momencie, kiedy wszystkie 3 twoje
znaczniki s odwrécone na strone ranny, 1 z twoich obroncéw ginie.
Inny gracz musi wybra¢ losowa karte obroncy z twojej reki. Pochowaj
tego obronce - wsun jego karte pod graniczny kafelek z cmentarzyskiem
tak, aby widoczne pozostato oznaczenie siedliska. Odwré¢ wszystkie
swoje znaczniki obrazen z powrotem na strone zdrowy. Jesli $mier¢
nastgpita podczas wykonywania akeji, rozpatrz jej efekty do konica. Jezeli
nie masz na reku zadnych obroncéw, dobierz i pochowaj wierzchnia
karte ze swojej talii obroncow.

Pamietaj! Jesli zginie 2 obroncéw pochodzacych z siedliska tego samego
rodzaju, gra natychmiast dobiega korica, a wszyscy gracze przegrywaja.

OBRONCY DZICZY 2 EDYCJA



RZUTY NA OBRAZENIA I AKCJE

Przyltadowe rzuty na obrazenia (il. ponizej): (A) Gracz wyrzucit 1 obra-
zenie podczas wykonywania akeji w lokacji sasiadujacej z mechem, wiec
odnosi 1 obrazenie. (B) Gracz wyrzucil 2 obrazenia podczas wykonywania
akeji w lokacji sasiadujacej z mechem, wiec nie odnosi zadnych obrazen.

Akcje

Wydaj 1 punkt akcji, aby wykona¢ dowolng akcje
w lokacji, w ktorej znajduje sie twéj przywodca.

fAkcja: Ruch

Akcja ruchu pozwala przemieséci¢ przywédce do sasiedniej lokacji
lub przejs¢ przez korytarz, ktéry odpowiada rodzimemu siedlisku
aktywnego obroncy. Kiedy koriczysz akcje ruchu w lokacji z obozo-
wiskiem, zdobywasz przedmiot danej frakeji (patrz str. 11).

Mury, silniki, rdzent maszyny oraz obwdd planszy ograniczaja
ruch. Nie mozesz przej$¢ przez mur, o ile nie ma w nim wytomu
(patrz str. 11). Nigdy nie mozesz przej$¢ przez silnik, rdzen maszyny
ani obwdd planszy.

Ruch do sasiedniej lokacji ~ Aby wykona¢ akcje ruchu, wydaj
1 punkt akeji i przesun swojego przywodce do dowolnej sasiedniej,
nieoddzielonej zadnymi przeszkodami lokacji.

Ruch przez korytarz ~ Korytarz to kilka sasiadujacych, nieoddzielo-
nych zadnymi przeszkodami lokacji, ktére sg siedliskami tego samego
rodzaju. Wykonujac 1 akcje ruchu, mozesz przemiesci¢ sie przez
dowolng liczbe nieoddzielonych przeszkodami i tworzacych korytarz
lokacji, o ile s3 to siedliska tego samego rodzaju, co rodzime siedlisko
twojego aktywnego obronicy. Kiedy wykonujesz akcje ruchu wzdhuz
korytarza, twdj przywddca musi w nim zacza¢ i/lub zakoniczy¢ ruch.
Nie mozesz przemieszczac si¢ przez lokacje z mechami w ramach
akcji ruchu przez korytarz.

(C) Gracz wyrzucil 1 obrazenie podczas wykonywania akcji w lokacji
z mechem, wiec odnosi 1 obrazenie. (D) Gracz wyrzucit 2 obrazenia
podczas wykonywania akcji w lokacji z mechem, wiec odnosi 2 obrazenia.

Przyktady ruchow (il. powyzej): (A) Gracz wydaje 1 punkt akeji, aby
poruszy¢ swojego przywodce do sasiedniej, nieoddzielonej zadnymi
przeszkodami lokacji. (B) Gracz, ktérego aktywnym obronica jest zwierze
pochodzace z mokradet, wydaje 1 punkt akcji, aby poruszy¢ swojego
przywédce do innej lokacji przez korytarz ztozony z mokradet. (C) Gracz,
ktérego aktywnym obronca jest zwierze pochodzace z tak, wydaje 1 punkt
akeji, aby poruszy¢ swojego przywodce do lokacji bedacej czescig sasied-
niego korytarza ztozonego z tak. (D) Gracz, ktérego aktywnym obronca jest
zwierze pochodzace z laséw, wydaje 1 punkt akeji, aby poruszy¢ swojego
przywddce z korytarza ztozonego z laséw do sasiadujacej z nim lokacji.

OBRONCY DZICZY 2 EDYCJA
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AKCIJE

fAkcja: Budowa obozowiska

Wybudowanie obozowiska pozwala dobra¢ na reke wiecej kart
obroncéw, a poza tym tworzy dodatkowga lokacje, w ktérej mozna
sie przegrupowac, uleczy¢ i zdoby¢ przedmioty. Wybudowanie
wszystkich obozowisk jest réwniez warunkiem koniecznym do
zwyciestwa. W kazdej lokacji moze znajdowac sie tylko 1 obozowisko.

Aby wybudowaé obozowisko, musisz osiggna¢ maksymalny
poziom na torze wsparcia (patrz str. 8), a twéj przywddca musi
znajdowac sie w siedlisku rodzimym dla swojej frakcji. Wydaj
1 punkt akcji, wez znacznik obozowiska z kolejnego pola na torze
wsparcia i umie$¢ go w swojej lokacji. Dobierz na reke 2 karty z talii
obroncow i przesun znacznik wsparcia z powrotem na poczgtkowe
pole toru. Kiedy zbudujesz ostatnie obozowisko, zostaw znacznik
wsparcia na ostatnim polu toru wsparcia.

Budowa obozowiska (il. powyzej): (A) Gracz Zakonu osiggnal maksymalny
poziom na torze wsparcia. (B) Jego przywodca znajduje sie w lasach, czyli
w rodzimym siedlisku Zakonu. (C) Gracz wydaje 1 punkt akcji, aby prze-
nie$¢ znacznik obozowiska z toru wsparcia do lokacji, w ktdrej znajduje
sie jego przywodca. (D) Gracz dobiera na reke 2 karty obroncéw. (E) Gracz
przesuwa znacznik wsparcia z powrotem na pierwsze pole toru wsparcia.

fAkeja: Leczenie

Leczenie pozwala odwroci¢ wszystkie znaczniki obrazen na strone
zdrowy, co zmniejsza ryzyko §mierci obronicow. Aby wykona¢ akcje
leczenia, twoj przywddca musi znajdowac si¢ na polu z obozowiskiem
dowolnej frakcji. Wydaj 1 punkt akeji i odwrdé wszystkie znaczniki
obrazen ze strony ranny na strone zdrowy.

Przed

o
o

Leczenie (il. po prawej): Przywodca
gracza znajduje sie w lokacji z obo-
zowiskiem. Gracz wydaje 1 punkt
akcji, aby odwréci¢ wszystkie
swoje znaczniki obrazen na strone
zdrowy.

fAkeja: Przegrupowanie

Przegrupowanie pozwala przesuna¢ przywodce do dowolnego z twoich
obozowisk, niezaleznie od ich potozenia na planszy. Aby wykona¢ akcje
przegrupowania, musisz wydac 1 punkt akcji i przemiesci¢ swojego
przywodee do 1z lokacji, w ktérej znajduje sie twoje obozowisko. W przeci-
wienstwie do akeji ruchu przegrupowania nie dotycza Zadne ograniczenia
odlegtoéci ani przeszkody; akcja ta nie pozwala zdobywa¢ przedmiotow.

Przegrupowanie (il. powyzej): Gracz wydaje 1 punkt akeji, aby sie prze-
grupowac i przesuna¢ swojego przywddce do innej lokacji, w ktérej
znajduje sie jego obozowisko.

fikeja: Oczyszczenie zatrucia R RRRTIEE

Oczyszczenie zatrucia pozwala usuna¢ z lokacji wszystkie znaczniki
zatrucia i jest jednym ze sposobéw na zdobycie wsparcia. Aby to zrobi¢,
musisz wyda¢ 1 punkt akcji i usunaé¢ wszystkie znaczniki zatrucia
z lokacji, w ktorej znajduje sie two6j przywodca. Usuniete znaczniki
od}6z z powrotem do zapaséw maszyn. Zdobywasz 1 punkt wsparcia.

fikeja: Zniszczenie mecha (RN TR

Zniszczenie mecha pozwala usunaé z planszy 1 mecha i jest jednym
ze sposobow na zdobycie wsparcia. Aby to zrobi¢, wydaj 1 punkt
akcji i usun 1 mecha z lokacji, w ktérej znajduje sie twoj przywodca.
Poniewaz akcja rozpoczeta sie w lokacji z mechem, musisz wykona¢
rzut na obrazenia. Usunietego mecha odtéz do zapaséw maszyn.
Zdobywasz 1 punkt wsparcia.

Oczyszczenie zatrucia (il. po prawej):
(A) Gracz wydaje 1 punkt akeji, aby
usung¢ znacznik zatrucia. (B) Gracz
wydaje 1 punkt akcji, aby usuna¢
3 znaczniki zatrucia.

Zniszczenie mecha (il. po prawej):
Gracz wydaje 1 punkt akeji,
aby zniszczy¢ mecha. Musi
wykona¢ rzut na obrazenia.

¢

OBRONCY DZICZY 2 EDYCJA



AKCJEI PRZEDMIOTY

fAkcja: Zrobienie wytomu RSN

Zrobienie wytomu pozwala wszystkim graczom przemieszcza¢ sie przez
mur tak, jakby nie stanowit przeszkody. Jest réwniez jednym ze sposobow
na zdobycie wsparcia. Aby zrobi¢ wytom w murze sasiadujacym z lokacja,
w ktorej znajduje sie twdj przywddca, wydaj 1 punkt akcji i umies¢ nad
zniszczonym murem znacznik wytomu. Zdobywasz 1 punkt wsparcia.
W kazdym murze moze istnie¢ tylko 1 wytom. Jezeli wszystkie twoje
znaczniki wytomu znajdujg sie juz na planszy, nie mozesz wykonac
kolejnej akcji zrobienia wytomu.

Zrobienie wytomu (il. po prawej):

Gracz wydaje 1 punkt akeji, aby

umie$ci¢ nad murem znacznik

wytomu.

flkeja: Przywrdcenie fabryki naturze GRS T

Przywrdcenie fabryki naturze pozwala usung¢ fabryke z planszy
izdoby¢ przedmiot lub dobra¢ karte obroncy, a ponadto jest jednym ze
sposob6w na zdobycie wsparcia. Aby przywréci¢ fabryke naturze, wydaj
1 punkt akeji i zastap znacznikiem dziczy fabryke w lokacji, w ktorej
znajduje sie twoj przywddca. Odiéz fabryke z powrotem do zapaséw
maszyn. Zdobywasz 1 punkt wsparcia. Sprawdz, jaki przedmiot znajduje
sie na odwrocie znacznika dziczy. Mozesz zyskac ten przedmiot lub
dobra¢ karte obroncy. Jesli w fabryce przywrdconej naturze znajdowat
sie takze piec, 0d16z piec z powrotem na rdzen maszyny. W lokacjach
ze znacznikiem dziczy nie mogg powstac kolejne fabryki (patrz str. 14).

Przed Po

Przywrocenie fabryki naturze

(il. po lewej): Gracz wydaje

1 punkt akcji, aby zastapi¢ fabry-
ke znacznikiem dziczy. Znacznik
pozwala mu na zdobycie map
lub dobranie karty obroncy.

8

Pamietaj! Kiedy rozpoczynasz akcje
w lokacji z mechem lub z nim sgsiadujacej,
musisz wykona¢ rzut na obrazenia.

OBRONCY DZICZY 2 EDYCJA

Przedmioty

Zdobycie przedmiotu ~ Kazda frakcja ma swoj unikalny przedmiot,
ktérego uzycie zapewnia korzysci. Aby zdoby¢ przedmiot danej frakeji,
musisz zakonczy¢ akcje ruchu w lokacji, w ktérej znajduje sie 1z jej
obozowisk. Akcja przegrupowania nie pozwala na zdobycie przed-
miotu. Jesli przywodca znajduje sie juz w lokacji z obozowiskiem,
mozesz wydac 1 punkt akeji, aby zdoby¢ przedmiot danej frakcji. Kiedy
zdobedziesz przedmiot, odwré¢ odpowiedni znacznik przedmiotu
kolorowga, zdobytg strong do gory.

Wykorzystanie przedmiotu ~ Zdobyty przedmiot mozesz uzy¢
w fazie akcji w dowolnym momencie swojej tury przed dobraniem
karty maszyn. Kiedy to zrobisz, odwré¢ jego znacznik z powrotem
na ciemniejsza, wykorzystang strone. Wykorzystanie przedmiotu
nie kosztuje punktéw akeji i nigdy nie wymaga rzutu na obrazenia.
Wydanie punktu akeji, ktéry gracz zyskuje poprzez uzycie chleba,
moze wymagaé rzutu na obrazenia zgodnie ze standardowymi za-
sadami. Efekty eliksiréw, rakiet i map nalezy rozpatrywac¢ wedtug
zasad rozpatrywania akcji o tych samych efektach (patrz str. 9-11).

Zdobycie przedmiotu (il. po lewej):
Gracz konczy akeje ruchu w lokacji
z obozowiskiem wybudowanym
przez Rade i zyskuje chleb.

Rodzaje przedmiotow

Chleb - przedmiot Rady:
Zyskujesz dodatkowy punkt akcji do wykorzystania w tej turze.

Eliksiry ~ przedmiot Sabatu:

Wykonaj akeje leczenia lub oczyszczenia zatrucia w swojej lokacji.

Rakiety ~ przedmiot Sekty:

Zniszcz mecha lub zréb wytom w murze w swojej lokacji.

mapy ~ przedmiot Zakonu:

Wykonaj akcje ruchu Iub przegrupowania.

OO0
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KARTY MASZYN

Talia maszyn

Po wykonaniu wszystkich akeji dobierz i rozpatrz efekty 1 karty maszyn,
aby zakonczy¢ swoja ture. Nastepnie umie$c¢ ja odkryta na stosie kart
odrzuconych. Upewnij sie, ze rozpatrujesz efekty karty maszyn w od-
powiedniej kolejnosci, krok po kroku. Gdy wszystkie 7 kart maszyn
zostanie dobranych i rozpatrzonych, potasuj odrzucone karty i stwoérz
z nich nowa, zakryta talie maszyn.

RESTART

Zmien kierunek ruchu maszyn

RESTART

Kierunek ruchu maszyn zalezy od tego, czy
znajdujacy si¢ na rdzeniu mech stoi na pra-
wym ¥, czy na lewym & polu kierunku.
Zmien kierunek ruchu maszyn, przestawiajac
mecha na przeciwne pole.

Zmien kierunek ruchu maszyn.
Przed Po

Restart (il. po lewej): Znajduja-
cy sie na rdzeniu mech zostaje
przestawiony z lewego pola
kierunku (oznaczonego symbo-
lem £) na prawe pole kierunku
(oznaczone symbolem £¥).

ZATRUCIE

Piec rozprzestrzenia zatrucie

ZATRUCIE

Odszukaj piec na planszy. Rozmie$¢ wokét
niego 6 znacznikéw zatrucia z zapasow
maszyn, ktadac po 1z nich w kazdej sasiedniej
lokacji. W 1 lokacji moga znajdowac sie mak-
symalnie 3 znaczniki zatrucia. Nie doktadaj
znacznikéw w lokacjach, w ktérych znajduja
sie juz 3 znaczniki zatrucia, w lokacjach
z fabryka ani w rdzeniu maszyny. Zamiast
tego znaczniki zatrucia rozprzestrzeniaja sie w tym samym kierunku,
coraz dalej od pieca - umies$¢ je w kolejnej lokacji, w ktdrej jest to
mozliwe. Wszelkie znaczniki zatrucia, ktére powinny rozprzestrzenic
sie na kafelki graniczne, umie$¢ na torze skazenia.

Piec rozprzestrzenia zatrucie.

(B) (B)

@o] |[®e
XN L
CLAC ‘0‘

Tor skazenia

Rozprzestrzenianie zatrucia
(il. po lewej): Znajdujacy

sie w rdzeniu maszyny

piec rozprzestrzenia wokot

6 znacznikow zatrucia.

(A) Na kazda z 4 sasiednich
lokacji, w ktérych nie ma
fabryki ani 3 znacznikéw
zatrucia, rozprzestrzenia

sie po 1 znaczniku zatrucia.
(B) 1 znacznik zatrucia omija
sasiednia lokacje z 3 znacz-
nikami i rozprzestrzenia sie
do kolejnej, potozonej w tym
samym kierunku. (C) 1znacz-
nik zatrucia omija sasiednia
lokacje z fabryka i rozprze-
strzenia sie do kolejnej.

Rozprzestrzenianie zatrucia
na torze skazenia (il. po lewej):
Znajdujacy sie w fabryce
piec rozprzestrzenia wokét

6 znacznikow zatrucia.

(A) Na kazdg z 4 sasiednich
lokacji, w ktérych nie ma

3 znacznikow zatrucia, roz-
przestrzenia si¢ po 1znacz-
niku zatrucia. (B) 2 znaczniki
zatrucia rozprzestrzeniajg sie
na kafelki graniczne, wiec
Z0Staj3 przeniesione na tor
skazenia (C).

Kazdy znacznik zatrucia, ktéry zostal przeniesiony na tor skazenia,
zajmuje 1 z 6 pdl. Kiedy na tor skazenia zostanie przeniesiony szdsty
znacznik zatrucia, w Puszczy dochodzi do §rodowiskowej katastrofy.
Natychmiast przenie$ wszystkie 6 znacznikow zatrucia z toru skazenia
do lokacji sgsiadujacych z piecem (wedtug tych samych zasad, co w przy-
padku rozpatrywania efektéw karty zatrucia z talii maszyn).

OBRONCY DZICZY 2 EDYCJA
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MECHY

o Kazdy silnik rozstawia 1 mecha

MECHY

Kazdy silnik, ktéry znajduje sie na planszy,
rozstawia 1 mecha (z zasobéw maszyn) w s3-
siedniej lokacji po swojej prawej £ lub lewej
& stronie w zaleznoéci od aktualnego kierunku
ruchu maszyn.

Przed Po

e,

9 Mechy ruszaja w pogon

© Kazdy silnik rozstawia 1 mecha.
@ Mechy ruszaja w pogoi

Rozstawienie mecha (il. po
lewej): Aktualnie maszyny
poruszajg sie w lewo g ,
wiec silnik rozstawia
mecha w lokacji po swojej
lewej stronie.

Jesli w lokacjach sasiadujacych z przywédca aktywnego gracza znajduja
sie mechy, przesun po 1 mechu z kazdej sasiedniej lokacji do lokacji gracza.
Mechy moga przechodzi¢ przez mury i silniki. Jesli w 1 lokacji sasiadujacej
z graczem znajduje sie kilka mechéw, przesun do lokacji gracza tylko 1z nich.
Nie przesuwaj mechéw, ktére obecnie znajdujg sie w tej samej lokacji, co
przywodca innego gracza. Mechy wykonuja kolejne ruchy, ruszajgc w pogon
za nastepnymi graczami w kolejnosci zgodnej z ruchem wskazéwek zegara.

Mechy w pogoni za graczem (il. powyzej): (A) Gracz
Zakonu wyciagnat karte mechéw. (B) W lokacji
sasiadujacej z graczem znajduja si¢ 2 mechy. 1z nich
porusza sie do lokacji gracza. (C) W innej lokacji
sasiadujacej z graczem znajduje sie 1 mech, ktéry
przechodzi przez mur do lokacji gracza. (D) 1 mech
znajduje sie 2 lokacje dalej, wiec sie nie porusza.
(E) 1 mech znajduje sie w tej samej lokacji, co przy-
wodca innego gracza, wiec sie nie porusza.

Mech stojacy na rdzeniu ~ Mech stojacy na rdzeniu
maszyny nigdy nie rusza w pogon. Gracze w zaden sposéb
nie moga go zniszczy¢ ani na niego wplynac.

BUDOWA
@ Kazdy silnik porusza sie 2 razy

BUDOWA

Tak jak mury, silniki stojg na krawedziach lo-
kacji. Po ich prawej £¥ stronie znajduje sie
jedna lokacja, a po ich lewej & stronie - druga.
Z przodu silniki majg uzebiona paszcze, a ich
tyly sa ptaskie.
© Kaidy silnik porusza sie 2 razy.

@ Zbuduj fabryki we wszystkich
pustych odcietych lokacjach

Aby poruszy¢ silnik, przesun go o 1 krawedz
lokacji do przodu w prawo £¥ lub w lewo g ,
zaleznie od aktualnego kierunku ruchu maszyn. Wybuduj 1 mur (z zaso-
béw maszyn) na krawedzi, ktérg opuscit. Porusz oba silniki jednoczesnie,
a nastepnie porusz je jednoczesnie po raz kolejny, tak aby kazdy poruszyt
sie 2 razy.

Silnik porusza sie 2 razy
(il. po prawej): Kierunek
ruchu maszyn wskazuje
na prawg ¥ strone. Silnik
porusza sie 2 razy wzdtuz
krawedzi lokacji po swojej
prawej stronie i buduje po
1murze na kazdej krawe-
dzi, ktéra opuscit.

Slepe zautki i zmiana trasy ~ Jesli silnik miatby poruszy¢ sie na
krawedz, na ktérej znajduje sie juz mur, rdzen lub obwéd planszy, dotart
do $lepego zautka i musi zmieni¢ trase.

Aby zmieni¢ trase silnika, podnies go i zbuduj mur na krawedzi, na ktérej
stal. Mur po murze sprawdz dotychczasowg trase podniesionego silnika
i cofnij go, az dotrze do przeciecia 3 krawedzi, z ktérych 1 jest pusta, a na
2 pozostatych znajduja sie mury. Umies¢ silnik na pustej krawedzi tak, aby
byt zwrécony tytem do 2 muréw oraz przeciecia (patrz przyktad na str.
14). Gdy cofasz silnik przez przeciecia z trasami prowadzacymi zaréwno
w prawa £¥, jak i w lewa g strone, przestrzegaj kierunku ruchu maszyn.
Zmiana trasy silnika liczy sie jako 1z jego 2 ruchéw wykonywanych w ra-
mach karty Budowa.

CIAG DALSZY NA NASTEPNEJ STRONIE

OBRONCY DZICZY 2 EDYCJA
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KARTY MASZYN

BUDOWA ci4cpaiszy

"

S

Zmiana trasy silnika w Slepym zautlu (il. powyzej): (A) Drugi ruch silnika
zostat zablokowany przez mur. (B) Silnik nalezy podnie$¢, a na krawe-
dzi, na ktorej stal, wybudowa¢ mur. (C) Silnik cofa sie do przeciecia
3 krawedzi, z ktérych 1 jest pusta. Silnik przesuwa si¢ na pustg krawedz,
zwrocony tytem do przeciecia oraz 2 muréw.

9 Budowa fabryki we wszystkich pustych odcietych lokacjach

Odcieta lokacja to taka bez fabryki ani znacznika dziczy, zamknieta ze
wszystkich 6 stron. Zaréwno mury (w tym mury z wytomem), jak i rdzen
maszyny oraz obwdd planszy przyczyniaja si¢ do zamkniecia lokacji,
z ktéra granicza.

Aby zbudowa¢ fabryke w odcietej lokacji, nalezy umiesci¢ tam znacznik
fabryki, a nastepnie dobrac i rozpatrzy¢ efekty karty fabryki. Na kazdej
z nich znajdujg si¢ te same kroki poczatkowe: umies$¢ piec na szczycie
nowo wybudowanej fabryki, przesun wszystkie znaczniki zatrucia z tej
lokacji na tor skazenia i postaw w niej mecha. Jesli na planszy jest kilka
odcietych lokacji, fabryki nalezy wybudowa¢ w dowolnej kolejnosci, jedng
po drugiej, a nastepnie umiesci¢ piec na nowo wybudowanej fabryce
z kartg o najwyzszym numerze wskazanym w prawym dolnym rogu.

Na kazdej karcie fabryki znajduje sie 1 z 4 dodatkowych krokéw:

Zbrojownia ~ Umies¢ w tej lokacji dodatkowego mecha.
Sktad silnikéw ~ Kazdy silnik wykonuje 1 ruch.

Zaklad chemiczny ~ Dodaj 3 znaczniki zatrucia
do toru skazenia (z zapas6w maszyn).

Posterunek strazniczy ~ Kazdy gracz musi
odrzuci¢ z reki 1 obronce. Umieé¢ go na spodzie
swojego stosu kart odrzuconych. Jesli nie masz
na rece zadnych kart, musisz odrzuci¢ wierzchnig
karte ze swojej talii obroncow.

® 0
Lo 5

H%Q%H H%@ %ﬂ

Kroki poczgtlowe na kartach fabryki (il. powyzej): (A) Na planszy znaj-
duje sie pusta odcieta lokacja. (B) Umie§¢ w niej fabryke. (C) Na fabryce
umie$¢ piec. (D) Znaczniki zatrucia z tej lokacji przenies na tor skazenia.
(E) Umies$¢ w tej lokacji mecha.

Zaawansowane karty maszyn

Informacje, jak dostosowa¢ trudnoé¢ gry podczas przygotowania talii
maszyn, znajduja sie na str. 5. Na kazdej zaawansowanej karcie maszyn
podano dodatkowy krok:

Zaawansowany Reset ~ Dobierz dodatkowg karte maszyn.

Zaawansowane Zatrucie ~ Dodaj 3 znaczniki zatrucia do toru
skazenia (z zapaséw maszyn).

Zaawansowana Budowa ~ Umies¢ 1 mecha w lokacji pieca.
Zaawansowane Mechy ~ Umies¢ 1 mecha w lokacji aktywnego gracza.

Jesli rozpatrzenie Zaawansowanej Budowy lub Zaawansowanych Me-
chéw sprawia, ze musisz umie$ci¢ mecha na rdzeniu, umies¢ go w lokacji
sasiadujacej z bramg prowadzacg do rdzenia.

OBRONCY DZICZY 2 EDYCJA



TRYB DLA 1 GRACZA I KONIEC GRY

Tryb dla 1gracza

Obroricy Dziczy to gra stworzona z my$lg o kilku graczach, ale mozna
gra¢ w nig takze w pojedynke. W trybie dla 1 gracza bedziesz gra¢
2 frakcjami z 1 talig obronicéw. Przygotuj gre tak, jak zrobitbys to
dla 2 graczy, ale dobierz na reke dowolng kombinacje 3 kart obroncoéw
pochodzacych z talii dowolnej z 2 frakeji. Nie patrz na karty, dopéki
nie dobierzesz wszystkich 3.

1 gracz: Karty obroncow ~ W kazdej turze mozesz wybraé na
aktywnego obronce dowolnego obrorice ze swojej reki, niezaleznie
od frakcji. Umies¢ jego karte na stosie kart odrzuconych obok kregu
wlasciwej frakeji i biezacg ture rozegraj przy pomocy odpowiadaja-
cych jej element6éw. Pamietaj, aby po zakonczeniu kazdej tury dobra¢
i rozpatrzy¢ efekty 1 karty maszyn.

Jezeli nie masz na reku zadnej karty obroncy z 1z wybranych frakeji,
mozesz dobra¢ wierzchnig karte z talii obroncéw tej frakeji. W tej
rundzie bedzie to twéj aktywny obronca.

Po wybudowaniu obozowiska dobierz karty z talii obronicéw, ktérzy
naleza do tej samej frakcji, co twéj aktywny obronca.

1gracz: Zdolnosci obroncéw ~ Kiedy w danej turze na aktywnego
obronce wybierzesz obronce ze zdolno$cig wchodzaca do gry przy
odkryciu, natychmiast rozpatrz jej efekty. Trwate zdolno$ci wptywaja
na gre tak dtugo, jak karta obroncy z dang zdolnoscia znajduje sie
na wierzchu stosu kart odrzuconych. Zdolno$¢ obroncy wptywa
wylacznie na jego frakcje, o ile nie napisano, ze wptywa takze na
pozostatych graczy.

1 gracz: Smier¢ ~ Kiedy 1z twoich frakeji odniesie obrazenia
przewyzszajace 3 znaczniki obrazen, potasuj karty na rece i losowo
wybierz obronce, ktory zostat zabity. Jezeli nie masz na reku zadnych
obroncéw, dobierz i pochowaj wierzchnig karte z talii obroncéw
danej frakgji.

1gracz: Koniec gry ~ Kiedy 1z frakeji zinfiltruje rdzen, odrzu¢ wszyst-
kich jej obronicéw na stos kart odrzuconych. Dla tej frakcji gra dobiegta
konica. Kontynuuj rozgrywke drugg frakcja.

WERSJA POLSKA

Thumaczenie ~ Artiom Lorenc
Redakcja ~ Anna Jakubowska
Korekta ~ Michat Misztal
Sktad ~ Tomasz Chmielik

Alis Games 2026 alisgames.pl

Koniec gry

Infiltracja rdzenia ~ Je$li wybudowate$ wszystkie swoje obozo-
wiska i znajdujesz sie w lokacji sasiadujacej z brama prowadzaca
do rdzenia, mozesz wydac 1 punkt akcji, aby zinfiltrowa¢ rdzen
i zakonczy¢ rozgrywke. Wykonaj rzut na obrazenia i przesun swojego
przywoddce na rdzen. Jezeli jeste$ graczem, ktory zinfiltrowat rdzen
jako ostatni, nie dobieraj karty maszyn. W innym wypadku dobierz
irozpatrz efekty swojej ostatniej karty maszyn. Nim gra dobiegnie
konca, nadal mozesz omawiac dalszg strategie z pozostatymi graczami,
ale nie mozesz bra¢ udziatu w kolejnych rundach.

Brama
do rdzenia

Zwycigstwo

Zniszczenie rdzenia ~ Jesli wszystkim gra-
czom uda sie zinfiltrowa¢ rdzen maszyny, gra
natychmiast dobiega konica. Zniszcz mecha
stojacego na rdzeniu oraz piec. Obré¢ rdzen
na strone dziczy. Wszyscy gracze wygrywaja.

Przegrana

Ukonczenie budowy rdzenia ~ Jezeli w zapasach maszyn nie
ma wystarczajgco duzo elementéw, aby w petni rozpatrzy¢ efekty
dobranej karty maszyn lub fabryki, gra natychmiast dobiega konca,
a WSZysCy gracze przegrywaja.

Rzez ~ Jezeli zginie 2 obronicow pochodzacych z siedliska tego samego
rodzaju, gra natychmiast dobiega konica, a wszyscy gracze przegrywaja.

Obroricy Dziczy ~ wersja 2.0 ~2026

Projekt gry ~ Henry Audubon, T.L. Simons

Ilustracje ~ Meg Lemieur, T.L. Simons

Fabula ~ Margaret Killjoy, Patricia Noonan, T.L. Simons
Projekt graficzny ~ T.L. Simons

Redakcja ksiegi zasad ~ Emmanuel Julia, Herschel Pecker

Wydawca ~ Outlandish Games LLC
Cata tres¢ © 2026 T.L. Simons.
Defenders of the Wild to zastrzezony znak towarowy.

Ksiega zasad zawiera przyktadowe wizualizacje.
W rzeczywistosci elementy gry moga
wygladad inaczej.

outlandishgames.com
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KARTY OBRONCOW

Zdolnosci obroncow

Kazdy obronica ma trwatg lub wchodzaca do gry przy odkryciu zdolnos¢,
ktorej opis znajdziesz na dole karty. O ile nie zaznaczono inaczej, sam
decydujesz, czy chcesz rozpatrzy¢ dana zdolnos¢ aktywnego obroncy.
Oddziatuje ona jedynie na ciebie, chyba ze jej opis mowi inaczej.

Zdolnosci wehodzace do gry przy odkryciu nalezy rozpatrywac podczas
fazy organizacji; nigdy nie wymagaja one rzutéw na obrazenia. Gracze moga
rozpatrywac efekty tych zdolnosci w dowolnej kolejnosci. Zyskujesz 1 punkt
wsparcia za kazdego zniszczonego mecha, zrobiony w murze wytom oraz
lokacje oczyszczong z zatrucia.

Trwate zdolnosci wplywajg na przedmioty oraz akcje podejmowane
w fazie akeji. Za wyjatkiem modyfikacji, o ktérych méwi dana zdolnos¢,
zadne zasady dotyczace podejmowania akeji, wtacznie z zasadami rzutow
na obrazenia i zdobywania wsparcia, nie ulegaja zmianom.

Kazdy przywodca ma swoja whasng talie kart ztozona z 6 obroficéw, ktorzy
dysponuja 1 z 3 unikalnych zdolnosci. Tali¢ przywédcy nalezy potasowac
razem z bazowymi 6 kartami danej frakeji, aby stworzyc talie gracza ztozong
z 12 kart (patrz str. 6). Opisy wszystkich zdolnoéci znajdziesz ponizej:

WSZYSTKIE FRAKCJE

Bazowe talie

4 ~ Towarzysz ~ Przy odkryciu: Dobierz karte obroncy i wez znacznik
pierwszego gracza.

3 ~ Przekazanie przedmiotu ~ Przy odkryciu: Inny gracz zdobywa
przedmiot twojej frakcji.

2 ~ Zdobycie przedmiotéw ~ Przy odkryciu: Zdobywasz przedmiot swojej
frakcji oraz dowolny inny przedmiot.

SEKTA

Guszper, liaker @

1~ Atak hakerski ~ Trwafa: Na koniec swojej tury nie dobierasz
karty maszyn.

4 ~ Czytnik kart perforowanych ~ Trwata: Na poczatku tury
kazdego gracza odkryj nastepng karte maszyn.

3 ~ Awaria mechow ~ Przy odkryciu: Zniszcz 1 mecha w dowolnej
lokacji, w ktérej znajduja sie przynajmniej 2 mechy.

Urzai, gorniczka 0

3 ~ Katastrofa gornicza ~ Przy odkryciu: Zniszcz 1 mecha
w dowolnej lokacji gor.

3 ~ Tunele ~ Przy odkryciu: Jesli znajdujesz sie w lokacji gor,
przenies sie do dowolnej innej lokacji.

3 ~ Balistyka ~ Przy odkryciu: Zroéb wytom w dowolnym murze.

SABAT

Zyrinn, bandytka @)

4 ~ Kryjowka przemytnika ~ Trwata: Kiedy wybudujesz
obozowisko, zdobywasz dowolny przedmiot.

3 ~ Unik ~ Trwata: Nie wykonuj rzutéw na obr. dystansowe.

3 ~ Zasadzka ~ Przy odkryciu: Zniszcz 1 mecha, ktéry znajduje sie
w twojej lokacji.

Aylitza, wodna wiedzma o
2~ Aptekarz ~ Przy odkryciu: Wszyscy gracze zdobywaja eliksiry.
2 ~ Przyjazne grzyby ~ Przy odkryciu: Jedli znajdujesz sie
w lokacji mokradet, zyskujesz 2 punkty wsparcia.
3 ~ WiedZmi wir ~ Przy odkryciu: Zniszcz 1 mecha w dowolnej
lokacji mokradet.

ZAKON

Burrun, medrzec Plomienia O

3 ~ Plomienny hart ducha ~ Przy odkryciu: Kazdy gracz moze
odnie$¢ 1 obrazenie, aby zdoby¢ 1 punkt wsparcia.

4 ~ Ognisty zw6j ~ Trwata: Wykorzystaj mapy jak rakiety.

5~ Piromancja ~ Przy odkryciu (wymagana): Odnosisz 1 obrazenie.

Skarwen, redaktorka Almanachu 9

2 ~ Drukowany Almanach ~ Przy odkryciu: Wszyscy gracze
zdobywaja mapy.

2 ~ Manifest ~ Przy odkryciu: Jezeli znajdujesz sie w obozowisku
dowolnej frakeji, zyskujesz 2 punkty wsparcia.

4 ~ Podrézna biblioteka ~ Trwata: Wykorzystaj mapy, aby
przenies¢ 1 ze swoich wybudowanych obozowisk do
dowolnej lokacji lasow.

RADA

Neztor, szef kuchni €

4 ~ Dyzur w kuchni ~ Przy odkryciu: Odrzu¢ 1 obrofice, aby
zdoby¢ chleb. Odrzucong karte umie$¢ na samym dole
stosu kart odrzuconych.

2 ~ Zaopatrzenie ~ Trwata: Zyskujesz 1 punkt wsparcia za
kazdym razem, gdy dowolny gracz wybuduje obozowisko.

1~ Magazyn ~ Przy odkryciu: Zdobywasz rakiety, mapy i eliksiry.

Thexulia, weteranka Gwardii @)

3 ~ Strzelec wyborowy ~ Przy odkryciu: Zniszcz 1 mecha
w sasiedniej lokacji.
4 ~ Zwéd ~ Trwata: Wykorzystaj chleb, aby przesunaé
1 dowolnego mecha do swojej lokacji.
3 ~ Szpital polowy ~ Trwata: Ignorujesz *y na koéci obrazen.
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