Gra taktyczna Dzicz - zasady

1. Gra jest rozgrywana na planszy z kwadratowymi polami. Plansza ma 5 pol szerokosci i wysokosci. Gra
jest przewidziana na 2-4 graczy.

2. Na poczatku dowolng metodaq losuje sie kolejnos¢ w jakiej bedg dziata¢ gracze.

3. Gra odbywa sie na tury. W pierwszej turze gracze po kolei wybierajq jedng z krawedzi planszy i na
jednym z pdl przy tej krawedzi ktadg swoj zeton, oznaczajac, ze pole to jest przez nich opanowane. W
pierwszej turze nie mozna potozy¢ zetonu na polach przy rogach planszy, oraz przy krawedzi przy ktérej
znajduje sie juz zeton innego gracza.

4. W kazdej kolejnej turze gracze po kolei wykonujg nastepujace dziatania:

a. Najpierw moga ruszy¢ kazdego z wystawionych przez siebie zotnierzy o 1 pole, na takie, ktore styka
sie z jego polem krawedzig. Gdy zotnierz wchodzi na pole z innym zotnierzem, usuwa go z planszy. Moze
tez usunac¢ znajdujacy sie tam zeton i razem z nim przyczdtek. Jesli gracz nie ruszyt ktoregos ze swoich
zotnierzy, moze réwniez usungc z jego pola zeton i razem z nim przyczotek.

b. Po tym gracz moze wykona¢ jedng z nastepujacych akcji: postawi¢ swoj zeton na polu, ktdre styka sie
krawedzig z innym polem, na ktérym lezy jego zeton (jesli byt tam zeton innego gracza, usuwa sie go),
lub postawi¢ przyczétek na polu, na ktérym znajduje sie jego zeton, lub postawi¢ zotnierza na polu, na
ktéorym znajduje sie jego przyczoétek.

5. Na jednym polu moze znajdowac sie tylko jeden zeton i jeden przyczotek. Na polu, na ktéorym znajduje
sie przyczotek, a takze na polach, ktore stykaja sie z nim krawedziami zetony moze ktas¢ tylko gracz do
ktorego nalezy ten przyczodtek.

6. W grze wykorzystuje sie réwniez karty misji i zetony akcji. Kazdy gracz na poczatku gry losuje jedng
karte misji i nie pokazujac jej innym graczom kfadzie jg przy swojej krawedzi planszy. Kazdy gracz
dobiera tez po jednym rodzaju kazdego zetonu akcji i ktadzie je odkryte przy jego krawedzi planszy.

7. W odpowiedniej sytuacji gracz moze zakry¢ odkryty Zzeton akcji i zastosowac¢ do jego zasady. Sg
nastepujace zetony akcji:

a. Gwattowne natarcie: zaraz po ruchu zotnierzem w swojej turze mozesz wykona¢ nim dodatkowy ruch.
b. Obrona granic: gdy ktos rusza zotnierza na pole z twoim zetonem cofnij go z powrotem. Licz, jakby
wykonat swéj ruch i nie sciagnat niczego z twojego pola.

c. Szybka ekspansja: pod koniec swojej tury, potéz na pole na ktérym znajduje sie twdj zotnierz swoj
zeton i przyczotek. Mozesz to zrobi¢ nawet, jesli to pole styka sie krawedzig z innym, na ktérym lezy
przyczétek innego gracza.

d. Sprawny manewr: gdy dowolny gracz (réwniez ty) chce wykona¢ dowolng akcje, wykonaj przed nig
dodatkowy ruch jednym ze swoich zotnierzy na pole nie zajete przez innego zotnierza.

8. Gra konczy sie po 12 turze. Kazdy gracz, ktéry w tym momencie posiada karte misji wygrywa gre.

9. Na poczatku gry (przed pierwszg turg) losuje sie karty misji w ilosci rownej ilosci graczy -1.
Wylosowane karty kfadzie sie odkryte obok planszy. Jesli pod koniec tury ostatniego gracza kto$ spetnit
warunek zapisany na ktérejs z kart misji, zabiera te karte dla siebie (moze zabra¢ wiecej niz jedna, jesli
spetnia ich warunki). Jesli w danej turze wiecej niz jeden gracz spetnit warunek z tej samej karty,
pierwszenstwo jej zabrania ma gracz, ktéry rusza sie pozniej.

10. Jesli pod koniec tury ostatniego gracza ktos$ przestat spetnia¢ warunek na karcie misji, ktérg zabrat,
odktada jg na srodek. Tylko wtedy tq karte moze zabra¢ inny gracz. Jesli kto$ spetnia warunek w tym

samym momencie, gdy karta misji zostata odtozona, mozna jg zabra¢ natychmiast.



11. W grze wystepujq nastepujace karty misji:

a. Zabezpiecz szlak: posiadaj co najmniej 4 zetony, ktére stykajg sie ze sobg krawedziami, lub
wierzchotkami, a jeden z nich znajduje sie przy krawedzi planszy przy ktérej zaczynates gre, a inny jest
oddalony o 1 pole od przeciwnej krawedzi planszy. Gdy ta karta misji zostaje zabrana pierwszy raz w
grze, gracz ktéry ja posiat rozstawia natychmiast do 2ch Zotnierzy na polach z jego zetonem.

b. Przygotuj natarcie: posiadaj po jednym zotnierzu przy swojej i dwdch innych krawedziach planszy,
poza polami naroznymi, oraz jednego zotnierza na srodkowym polu planszy. Gdy ta karta misji zostaje
zabrana pierwszy raz w grze, gracz, ktéry jg posiada dobiera po jednym dodatkowym Zzetonie: szybka
ekspansja i gwattowne natarcie.

c. Zabezpiecz zasoby: posiadaj co najmniej jeden przyczotek na polu nie stykajacym sie z krawedzig
planszy, oraz 4 zetony na polach nie stykajacych sie z krawedzig planszy. Gdy ta karta misji zostaje
zabrana pierwszy raz w grze, gracz, ktéry ja posiada natychmiast wykonuje dwa razy dodatkowy ruch wg
pkt. 4 b) tej instrukcji.

d. Zbuduj bastion: posiadaj przynajmniej 3 przyczotki na polach nie stykajacych sie z krawedzig planszy.
Gdy ta karta misji zostaje zabrana pierwszy raz w grze, gracz, ktory jg posiada dobiera po jednym

dodatkowym zetonie: obrona granic i sprawny manewr.



