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Dolina Wikingbéw

Gra strategiczno- zrecznosciowa dla 2-4 odwaznych Wikingéw od lat 6.
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W dolinie Wikingéw, jak co roku odbywaja sie zawody w “'zbijaniu barytek’. Czy jestescie na
tyle odwazni, zeby wziag¢ w nich udziat? Przy pomocy kuli zbijcie wiasciwe barytki, badzcie w
odpowiednim miejscu i czasie, zeby w strategiczny sposéb ustawi¢ Wikingéw na pomoscie.
Tylko Wikingowie na najlepszych pozycjach zgromadza na swoim statku cenne ztote monety.
Wygrywa ten, kto przejmie wiadze nad najbogatszym wikingiem. Potrzebne beda odwaga,
dobra strategia i umiejetnos¢ podejmowania ryzyka.

Ten, kto w wyscigu o zlote wysunie sie za daleko na pomoscie i wpadnie do wody, odejdzie z
pustymi rekami.

Celem gry jest zebranie jak najwiekszej ilosci ztotych monet.

Zawartosc¢ gry

1 duza plansza "dolina Wikingéw"' (ztozona z 7 elementéw puzzli), 8 flag z nagroda
Wikingdw, 4 zetony Wikingdw, 1 kartonowa figurka “miotacz kul", 4 statki (kazdy ztozony
z 4 czesci), 1 kula, 24 ztote monety, 4 drewniane baryki, instrukcja do gry.

Przed pierwsza rozgrywka

Delikatnie wypchnijcie z ramek kartonowe
elementy. Niepotrzebne skrawki wyrzuccie.
Ztozcie statki, w sposéb przedstawiony na
zdjeciu.

Wskazéwka. po zakonczonej grze nie
musicie rozktadac statkdw, zeby schowac je
do pudetka. Wystarczy, ze utozycie je
bokiem, wtedy sie zmieszcza.




Przygotowanie do gry:
o Z elementéw puzzli utdzcie plansze.
e Kazdy z graczy wybiera sobie kolor. Bierze statek oraz zeton z Wikingiem o takim samym kolorze.

€ Wszystkie zetony z Wikingami utézcie przed pomostem, nawet, jesli jest mniej, niz 4 graczy.

Q Wasz statek ustawcie przed soba. Niczyje statki roztézcie obok planszy, beda potrzebne
do gry. Do kazdego statku wtdzcie po jednej ztotej monecie.

(5.] Przygotuijcie do gry pozostate ziote monety, kule oraz “miotacza kul”.

Q Wymieszajcie zakryte flagi z nagroda Wikingdw i odkryte rozmiesccie w losowy sposob
we wgtebieniach na planszy.

@ Barytki wstawcie w otwory obrosniete trawa znajdujace sie po srodku planszy.




Przebieg ory:
Grajcie w kolejnosci zgodnej z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara. Rozpoczyna ten,
kto wygladem najbardziej
przypomina Wikinga.

Zacznij gre! Wstaw kule w
otwdr na rogu planszy
znajdujacy sie najblizej ciebie.
Przy pomocy “"miotacza’ pchnij
kule tak, aby potoczyta sie w
strone barytek i zbifa, chociaz :
jedna z nich. Mozesz powtarzac
pchniecie kula, az do momentu
zbicia, chociaz jednej barytki.

Za kazda przewrdcong barytke przesun o jedno pole zeton Wikinga o kolorze zbitej figury.
Zajete pola nalezy oming¢. Jesli udato ci sie przewrdci¢ wiecej, niz jedna barytke mozesz
zdecydowac, ktérym z zetondw wykonasz pierwszy ruch.

Podziat monet

Podziat monet zaczyna sie w momencie, kiedy Wiking wykonujacy
ruch wyjdzie poza pomost i wpadnie do wody.

Gracz, ktérego Wiking wpadt do wody wiasnie zakonczyt runde.
Teraz Wikingowie, ktérzy znajduja sie na pomoscie zostaja
nagrodzeni ztotymi monetami. Wiking, ktéry wpadt do wody niestety
nic nie otrzymuje. Gracze umieszczaja zdobyte monety na swoich
statkach. Podziat monet rozpoczyna sie od Wikinga, ktéry jest
najbardziej wysuniety do przodu na pomoscie i kontynuuje z
pozostatymi wedtug nastepujacych zasad:

¢ eWikingowie znajdujacy o s\Wikingowie znajdujacy e *Wikingowie znajdujacy

sie przy fladze ze zlotymi sie przy fladze ze swoja sie przy fladze z
monetami moga zabrac z podobizng moga ukras¢ podobizna Wikinga
rezerwy iloS¢ monet po jednej monecie ze innego gracza moga
przedstawiong na fladze statku kazdego gracza. ukras¢ mu jedng

(od 1 do 4). Jesli w Jesli gracze nie maja monete ze statku. Jesli
rezerwie nie ma monet na swoich statkach, ~ Wiking nie ma monet
wystarczajacej ilosci monet Wiking nic od nich nie na swoim statku,
Wiking bierze te, ktore otrzymuije. niestety gracz nic nie
pozostaty lub nic. otrzymuije.

Zetony z Wikingami, ktore nie nalezg do graczy ( gra w mniej niz 4 osoby) réwniez
uczestnicza w grze i zdobywaja ztote monety wedtug wyzej wymienionych zasad.
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Przyktad:

O
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Dziewczynka grajaca pomaranczowym arne przewrdcita pomaranczowa i
niebieska barytke 1.Najpierw przesuwa zeton ze swoim Wikingiem, przeskakujac zeton
czerwony 2. Przesuwa Zeton z niebieskim Wikingiem, ten wpada do wody 3. Teraz
nastepuje podziat ztotych monet:

* Niebieski Wiking Finn nic nie otrzymuje, poniewaz wpadt do wody.

* Pomaranczowy Wiking Tjarne otrzymuje 4 ztote monety z rezerwy

* Czerwony Wiking Magnus, ktéry nie nalezy do zadnego gracza otrzymuije po jednej ztotej
monecie od innych graczy, poniewaz znajduje sie przed flaga ze swoja podobizna.

« Zielony Wiking Inga kradnie jedna monete Tjarnie, poniewaz znajduje sie przed flaga z jej
podobizna.

J

Po wykonaniu ruchu zetonami oraz rozdaniu monet, kolej gry przechodzi na nastepng
osobe. Teraz mozesz ustawi¢ barytki w innych dowolnych otworach na srodku planszy.
Nieprzewrdcone barytki z poprzedniej rundy musza pozosta¢ na swoim miejscu. Wiking,
ktéry wpadt do wody wraca przed pomost, pozostali Wikingowie zostaja na swoich
miejscach na pomoscie.

Koniec gry:

Gra konczy sie w momencie, kiedy wszystkie monety z rezerwy zostang rozdane.
Gracze moga jeszcze wykradac sobie nawzajem monety ze statkdw,

ale po tym gra definitywnie sie konczy.

Kazdy z graczy liczy monety zgromadzone na swoim statku. Ten, kto zdobyt najwiece]
moment wygrywa i otrzymuije tytut wiadcy doliny Wikingéw.

Jesli wygra Wiking, ktéry nie nalezy do zadnego gracza (w przypadku gry w mniej niz 4
osoby), wspdlnie przegrywacie.

W przypadku remisu, wygra ten, ktérego zeton z Wikingiem na pomoscie jest najbardziej
oddalony od wody.





