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INSTRUKCJA

1. Cel gry

Gracze wcielaja si¢ w dwie strony odwiecznego konfliktu na skandynawskim ladzie - Bogéw Asgaardu
i Lodowych Gigantéw. Gracze wysylaja do walki VikiPonéw z czterech klanéw. VikiPony wstawiaja si¢
w walce na polu bitwy na kilka sposobdw, aby ostatecznie uzyska¢ chwale w oczach frakcji kierowanej

przez gracza i wygrac gre!

UWAGA: Ta gra moze wykorzystywa¢ dodatkowa aplikacje na telefony z systemem operacyjnym An-
droid dostepna pod nazwa VikiPon w Google Play Store. Aplikacja ta urozmaica rozgrywke i wprowadza
nowe funkcjonalno$ci do gry. Za kazdym razem gdy zobaczysz taka ramke, zasada w niej zawarta odno-
si¢ sie bedzie do funkcji dostepnych jedynie w aplikacji.

Gracze zdobywaja punkty poprzez wykonywanie celéw na polu bitwy. Gre wygrywa gracz z najwigksza
liczbg punktéw na koniec gry. Gra konczy sie w momencie:

« gdy pracze nie moga dociggna¢ zadnych kart ze stosu kart akcji ORAZ

« gdy zaden z graczy nie moze wykonac juz akcji

Gracze moga zyska¢ punkty w nastepujace sposoby:
o 1 pkt. za dojscie do wezta w wierszu, w ktérym znajduje si¢ obelisk przeciwnika(wezly po stronie
przeciwnika oznaczone na z6tto) - punkt ten mozna uzyskac tylko raz.
« 2 pkt. za dojscie do wezla, na ktérym stoi obelisk przeciwnika (wezet po stronie przeciwnika ozna-
czony na czerwono) - punkt ten mozna uzyskac tylko raz. Obelisk dodaje tylko 1 pkt., jesli gracz od-
wiedzit juz inny wezel po stronie przeciwnika oznaczony na zotto.
o 1 pkt. za pokonanie w walce wrecz aktywnego VikiPona przeciwnika (patrz rozdzial 6.). W ten spo-
s6b mozna zdoby¢ wiele punktéw w trakcie gry.
« APLIKACIJA: aplikacja losowo wygeneruje dla Twojej gry dodatkowe cele! Podczas gry na ekranie
telefonu zobaczysz wezly, na ktorych stoja skrzynie ze skarbami. Zdobedziesz 1 pkt. za dojscie do we-



zfa , na ktérym stoi skrzynia ze skarbami. Raz zdobyta skrzynia znika z pola bitwy.
2. Zaczynamy!

Kazdy z graczy pobiera 5 kart, nastepnie zachowuje 1 z nich, a pozostale oddaje przeciwnikowi. W ten
sposob gracz otrzymuje od swojego przeciwnika 4 karty, sposréd ktérych ponownie wybiera 1, a pozo-
stale oddaje przeciwnikowi i tak do czasu, az kazdy z graczy bedzie posiadal na rece 5 wybranych karty.
Gre zaczyna gracz, ktory ostatnio odwiedzit gory.

3. Elementy gry

Karty akcji w grze sg wspolne dla obu graczy i dziela si¢ na 3 typy:

« Karty VikiPonéw (24 karty)
Dzielg sie na cztery klany wyréznione oddzielnymi kolorami - niebieskim, fioletowym, czerwonym,
zottym. Kazdy kolor wystepuje w 6 egzemplarzach. APLIKACJA: Zeskanuj karte swojego VikiPona i

przywitaj sie :)

« Karty runy kierunku (24 karty)

Dzielg sie na trzy kierunki — w lewo (6 kart), prawo (6 kart) oraz prosto (12 kart). Karta runu kierun-
ku, za pomocg kuli w runie, oznacza kierunek, w ktérym poruszg si¢ VikiPony gracza po zebraniu
pelnego kompletu kart.



« Karty sity (24 karty)
Dzielg sie na trzy wartosci liczbowe — 1 (12 kart), 2 (9 kart) oraz 3 (3 karty). Oznaczaja liczbe VikiPo-
néw jaka ruszy do walki po zebraniu pelnego kompletu kart.

Wszystkie odrzucone karty trafiaja do oddzielnego stosu kart odrzuconych i nie biorg udziatu w grze do
konca partii.

Plansza gracza przedstawia pole bitwy pomiedzy klanami sterowanymi przez bogéw Asgaardu i Lodo-
wych tytanéw. Na planszy znajduje si¢ 70 weztow, ktoére moga zostaé zajete przez oddzialy ktoregos z
czterech klanow. Rzedy weztdéw przy krétszych krawedziach wyrdznione sg na zétto, poniewaz skrywaja
punkt, na ktory bedzie chcial zapolowaé przeciwnik gracza. Czerwony wezel to miejsce wirtualnie zaj-
mowane przez obelisk gracza, dlatego jego zajecie warte jest az 2 punkty.

APLIKAC]JA: Zeskanuj plansze do gry i zobacz jak wyglada z szerszej perspektywy. W kazdym momen-
cie gry mozesz tu podejrze¢, ktore z kostek na planszy to Twoj slad w bitwie.

Elementy umieszczane na planszy to:
« Kostki w kolorach odpowiadajacych kolorom kart VikiPonéw — niebieskim, fioletowym, czerwo-
nym, z6ttym. Na planszy reprezentujg posterunki VikiPonéw z odpowiednich klanéw.
o Cylindry w kolorach odpowiadajacych kolorom kart VikiPonéw - niebieskim, fioletowym, czer-
wonym, zoltym. Na planszy reprezentuja aktualne miejsce stacjonowania armii gracza. Jest to takze
wezel, z ktérego nowe VikiPony ruszaja na pole bitwy po wystaniu do walki.
o Cylindry splaszczone w kolorach odpowiadajacych kolorom kart VikiPonéw - niebieskim, fiole-
towym, czerwonym, z6ttym. W rzadkich przypadkach reprezentujg aktywne wojsko, ktére zostalo
pokonane w walce dystansowej. Wskazujg one jedynie na fakt tymczasowego pokonania. Oprdcz tego
pelnig funkcje identyczna, co standardowy cylinder.

4. Tura gracza

Gracze rozgrywaja tury na zmiane. Tura gracza sklada sie z wyboru i wykonania jednej z dostepnych
akeji:
Wylozenie na st6l jednej karty z reki - gracze beda wykladali karty VikiPonow, karty runéw kierun-
ku oraz karty sity wedlug jednego okreslonego schematu, ale tylko jedng karte podczas jednej akgji.
Gracz najpierw musi wystawi¢ karte VikiPona, aby w kolejnej turze dofaczy¢ do niej karte runu kie-
runku, a dopiero w dalszej kolejnosci karte sily. Oznacza to, ze gracz nie moze wystawia¢ kart run
kierunku, jesli nie ma jeszcze wystawionej karty VikiPona, a w dodatku karta ta musi mie¢ wolne
miejsce z prawej strony na karte runu kierunku.
Podobnie gracz nie moze wystawi¢ karty sily jesli we wczesniejszych turach nie wystawil zestawu



karty VikiPona i dofaczonej do niej karty kierunku wiatru. Pod krawedzia swojej strony planszy gracz
posiada miejsce jedynie na trzy zestawy. Jedli gracz posiada juz trzy rozpoczete zestawy kart, to nie
moze dolozy¢ kolejnej karty VikiPona, by rozpoczaé nowy zestaw. Dodatkowo posrdd trzech dostep-
nych zestawéw gracz nie moze posiada¢ dwoch identycznych kart VikiPonow.
» Wyslanie do walki oddziatu VikiPondw - gracz moze wystawi¢ swoje wojska do walki jedynie w
sytuacji, w ktorej pod krawedzig jego strony planszy znajduje sie cho¢ jeden kompletny zestaw skta-
dajacy sie¢ z karty VikiPona, karty runu kierunku oraz karty sily. Aby wysta¢ swoj zestaw do walki na
pole bitwy gracz wskazuje na jeden z kompletnych zestawow, przeklada go na stos kart odrzuconych,
a nastepnie przenosi swoje wojska na plansze.
0 Podczas wystawiania pierwszego oddzialu VikiPondw na pole bitwy, gracz nie posiada jesz-
cze aktualnego miejsca stacjonowania armii gracza (cylindra w jednym z czterech koloréw),
dlatego jego wojska powinny rozpoczyna¢ swdj marsz od jednego z trzech pol przylegajacych
do obelisku gracza (czerwonego wezla po stronie gracza)
0 Podczas wystawiania kolejnych oddzialow VikiPonéw na pole bitwy, zaczynaja one swoj bieg
od aktualnego miejsca stacjonowania armii gracza (cylindra w jednym z czterech koloréw)

APLIKACJA: W przypadku uzycia aplikacji nalezy przenie$¢ wybrany zestaw na osobne pole, aby dopro-
wadzi¢ do zeskanowania jedynie trzech wybranych kart. Przy poprawnym zeskanowaniu odtworzy sie
animacja oraz pojawi si¢ przycisk pozwalajacy wysla¢ oddzial do walki na pole bitwy.

Oddziat VikiPonéw w wybranym kolorze nalezy ustawi¢ na planszy w liczbie i w kierunku przedstawio-
nym na kartach. Kazdy VikiPon wystawiony do bitwy zajmuje jeden wezel i przedstawiony jest w postaci
kolorowej kostki. Ostatni z wystawionych VikiPonow staje si¢ aktualnym miejscem stacjonowania armii
gracza i przedstawiony jest w formie cylindra o odpowiadajacym kolorze.

W przypadku zderzenia z kostkami lub cylindrem innego koloru niz obecnie wystawiany, oddziat gracza
zatrzymuja sie niezaleznie od sily wystawianej armii.

W przypadku zderzenia z kostkami tego samego koloru, co obecnie wystawiany, wojska tego samego kla-
nu dogaduja si¢ i pozwalaja przejs¢ swoim pobratymcom. Gracz nie tylko ma mozliwo$¢ kontynuowania
ruchu, ale kostki tego samego koloru dodaja si¢ do sity oddzialu, a wiec sg niejako ,,przeskakiwane” i nie
liczone do pierwotnego zestawu. Gracz powinien pamigtaé, aby w miare mozliwosci wykorzystac caly
sile swojej armii niezaleznie od pomocy ze strony przyjaznego klanu.

Jesli wybrany zestaw kart pozwoli wykona¢ ruch tylko czesciowo, to gracz moze taki ruch wykonac.
Gracz nie moze wykonac tej akgji jesli wybrany zestaw kart i warunki na planszy nie pozwalaja na ruch
chociazby jednego VikiPona.

o Odrzucenie jednej karty i dobranie nastepnej - gracz ma mozliwos¢ odrzuci¢ jedng z posiadanych
na rece kart, a nastepnie dobra¢ nowg ze stosu kart akcji. Gracz nie moze wykonac tej akcji jesli w
stosie kart akcji nie ma juz zadnych kart.

5. Walka

W trakcie gry moze dojs¢ do dwoch rodzajow star¢ miedzy graczami. Dzieli si¢ je na:
» Walke dystansowg — odbywa si¢ ona wowczas, gdy aktywny gracz wystawia do walki VikiPony w
takim samym kolorze w jakim obecnie jest armia (cylinder) przeciwnika. Powoduje to trzy efekty:
0 Przeciwnik zamienia swdj cylinder na sptaszczony cylinder, aby zaznaczy¢ przegrang wal-
ke. Aktywny gracz normalnie zaznacza swoje aktualne miejsce stacjonowania armii cylindrem
udostepnionym przez przeciwnika.
0 Aktywny gracz w sposob losowy odrzuca jedng z kart znajdujacych si¢ na rece przeciwnika.
0 Przeciwnik traci jedna turg, a aktywny gracz moze w tym czasie wykona¢ dodatkows akcje.
» Walke wrecz — odbywa sie ona wowczas, gdy aktywny gracz wystawia do walki VikiPony w takim
samym kolorze w jakim obecnie jest armia (cylinder) przeciwnika, ALE jednoczesnie armia gracza



przesuwa sie na wezel zajmowany przez cylinder przeciwnika. Powoduje to trzy efekty:
0 Aktywny gracz zyskuje punk za wygrang walke wrecz.
0 Aktywny gracz zajmuje miejsce przeciwnika lub miejsce wynikajace z opisu w punkcie 4,
jesli nastepne kostki za cylindrem przeciwnika réwniez s3 w tym samym kolorze.
0 Cylinder przeciwnika zostaje przesunigty i zajmuje miejsce oraz kolor nastepnej kostki w
linii prostej w kierunku przeciwnym do ruchu aktywnego gracza LUB
0 Cylinder przeciwnika zostaje przesuniety i zajmuje wezel przy granicy planszy jesli przy
przesunigciu cylindra przeciwnika, jak w poprzednim punkcie, nie napotkano zadnej innej
kostki.

6. Koniec tury gracza

Po wykonaniu jednej z opisanych powyzej akeji gracz dobiera tyle kart, aby mie¢ ich na reku 5. Nastep-
nie drugi gracz wykonuje swoja akcje. Gracze wykonuja swoje akcje na przemian do czasu spelnienia
warunku konca gry. Gdy gra si¢ skonczy, gracze podliczajg punkty, jakie udato im si¢ zdoby¢ podczas
partii. Wygrywa gracz z najwigksza liczba punktéw. W przypadku remisu wygrywa gracz, ktérego
aktualne miejsce stacjonowania armii (cylinder) znajduje si¢ najblizej obelisku przeciwnika. Jesli to nie
rozwigzuje pojedynku to gre wygrywa gracz z najwieksza liczbg niewykorzystanych kart w grze.
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