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Droga Kamieni
dla 2-4 graczy, wiek 10+
Cel gry
Gracze wykorzystujg karty z numerami aby przesuna¢
swoje znaczniki wzdtuz drogi kamienia najdalej jak tylko
' zdolaja. Na kazdej drodze gracze musza wybracé czy zagry-
wac swoje karty w porzadku rosnacym czy malejagcym. Na
koniec gry liczba punktéw ktére zdobedziesz bedzie zale-
i zeC od tego jak daleko udalo ci si¢ przesunaé swoje znacz-
} niki na drodze. Bedziesz réwniez potrzebowat zbiera¢ cel-
tyckie kamienie Zyczen, ktére mozna znalez¢ na drodze po
ktorej sie poruszasz, gdyz dostarcza one dodatkowych
punktéw. Uwazaj jednak, jeéli nie zbierzesz ich wystarcza-
jaco duzo wtedy stracisz punkty. Zwyciezca zostaje gracz,
ktéry na koniec gry zgromadzi najwiecej punktow.

Zawartos¢
110 kart (po dwie karty
od 0 do 10 w kazdym z
5 koloréw)

1 plansza

4 duze liscie
o koniczyny
20 znacznikéw (w 4 kolo- -
rach kazdego z graczy) =~
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B punktacji
S S QIS
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9 lisci
koniczyny

9 kamieni
zyczen

7 ptytek z numerami
(2x1,3x2,2x3)

Przygotowanie

e Przed przystapieniem do pierwszej gry ostroznie wyj-
mij plytki z wyprasek.

Kazdy z graczy zabiera elementy w jednym kolorze: 4
mate znaczniki gracza, 1 duzy znacznik gracza, znacz-
nik punktacji, duzy lis¢ koniczyny. W przypadku gdy
gra nie jest 4-osobowa to reszte elementéw nalezy odto-
zy¢ do pudelka.

Umies¢ znaczniki gracza na planszy na duzym kamie-
niu (pole startowe), ktéry znajduje sie na poczatku kaz-
dej z drog kamieni.

Umies¢ znaczniki punktacji obok pola 1 na torze punk-
tacji

Kazdy z graczy ktadzie swdj lis¢ koniczyny przed soba

aby wszyscy wiedzieli do jakiego gracza przypisany jest 4 |

poszczegodlny kolor.

Potasuj 25 plytek drogi i uléz po jednym zakrytym na
kazdym z ciemnych kamieni. Umies¢ réwniez po jed-
nym na kazdym z duzych kamieni znajdujacych sie na
koricu kazdej drogi. Nastepnie odslor wszystkie te ulo-
zone plytki.

Potasuj karty. Rozdaj kazdemu graczowi po 8 kart. Po-
zostale karty nalezy umiesci¢ obok planszy jako zakryty
stos sluzacy do ciggniecia kolejnych kart.
Uwaga: W przypadku gry 2-osobowej, wyjmij ze stosu 30
kart i 0d16z je do pudelka.

Plansza

Na planszy znajduje sie 5 r6znych drég kamieni. Kazda z
tych drég ma swoj poczatek przy duzym startowym ka-
mieniu oraz kazda z nich koniczy sie¢ kamieniem w kolorze
drogi. Wzdtuz drogi znajduja sie liczby, ktére obrazuja
liczbe punktéw jaka zdobedzie gracz na koniec gry jesli
jego znacznik bedzie si¢ znajdowal w tym rzedzie. Znacz-
niki, ktére bedg w 3 pierwszych rzedach (obszar minuso-
wy) straca punkty; liczac do czwartego rzedu w gore
punktacja jest dodatnia.

Ostatnie trzy rzedy stanowia obszar celu (rzedy o wartosci
6, 7 oraz 10). Gra koniczy sie kiedy pie¢ znacznikéw dotrze
do obszaru celu na planszy.

Uklad ptytek na ciemnych kamieniach jest inny w kazdej
grze co sprawia, ze drogi kamienia beda zawsze dostarcza-
ty r6znych sposobnosci. W prawym dolnym rogu planszy
znajduje sie tabela, ktéra obrazuje liczbe punktéw mozli-
wych do zdobycia za zebrane kamienie Zyczen.

Wokoét krawedzi planszy znajduje sie tor punktacji do
oznaczania punktéw zdobytych w trakcie gry z plytek,
ktére maja numery i znajduja sie na drodze. Wiekszos¢
punktéw gracze zdobywaja podczas punktacji na koniec

Rozgrywka

Zaczyna graczy, ktdry jako ostatni odwiedzit Irlandie. Jesli
ten sposéb nie wyloni gracza rozpoczynajacego to rozpo-
czyna najstarszy gracz. Nastepnie wykonywane sg kolejne
tury graczy zgodnie z kierunkiem wskazéwek zegara.
Gracz w swojej turze musi zagraé jedna karte i pociagnaé
jedna karte.




¥ 2) Odrzucasz niewykorzystang karte umieszczajac ja od-

kryta wzdluz planszy (najlepiej wzdluz krétszego boku).
Utworz oddzielne stosy kart odrzuconych dla kazdego z
A pieciu koloréw.

' lub

b) Umieszczasz odkryta karte przed soba. Jesli to jest
pierwsza karta umieszczona przed toba dla danej drogi to
przesuni jeden ze swoich znacznikéw na pierwszy kamieri
¥ tej drogi (rzad o wartosci -4). Jesli juz masz jakie$ karty
ulozone przed soba dla tej drogi to kolejna uléz troche po-
nizej ostatniej tak aby wartosci wszystkich kart byly wi-
doczne. Nastepnie mozesz przesunaé swoj znacznik o je-

b den kamien na drodze.

Uwaga: Dla kazdego koloru tworzysz osobne kolumny
kart.

Karty moga by¢ ukladane na dwa sposoby:

Zaczynajac od niskiej wartosci: Wtedy kazda
kolejna ulozona przez ciebie karta tego kolo-
ru musi by¢ tej samej wartosci lub wyzszej
niz ostatnia ulozona karta z tego koloru. Przy-
ktad: Mozesz utozyc 3, potem kolejne 3, potem 6, 7
oraz znéw 7 i tak kontynuujgc.

lub zaczynajac od wysokiej wartosci.: Wtedy
kazda kolejna ulozona przez ciebie karta tego
koloru musi by¢ tej samej wartosci lub niz-
szej niz ostatnia utozona karta z tego koloru.
Przyktad: Mozesz utozyc¢ 9, potem 8, potem kolej-
ne 8, 5, po czym 3 i tak kontynuujgc.

Jak tylko utozysz druga karte w danym kolorze
decydujesz sie na ukladanie wszystkich kart w

tym kolorze w kolejnosci rosnacej lub malejace;j.

Uwaga: W dalszej czesci rozgrywki, jesli gracz utozy karte
dla drogi, na ktérej jego znacznik zdotal juz dojs¢ do konca
(rzad o wartosci 10), wtedy moze zamiast ruchu na tej dro-
dze przesunaé dowolny z pozostatych znacznikéw o jeden
kamien.

Plytki drogi
Rezultat przesuniecia znacznika na kamien, na ktérym jest
plytka drogi zalezy od typu tej ptytki:

Plytka z liczba: Przesuwasz swdj znacznik punktacji
o odpowiednia liczbe punktéw na torze punktacji.
Ptytka pozostaje na swoim miejscu odkryta.

Lisé koniczyny: Przesuwasz jeden ze swoich znacz-
nikéw o jeden kamieri. To moze by¢ takze ten kto-
rym sie wlaénie ruszytes. Plytka pozostaje na swoim
miejscu odkryta. Jesli znacznik, ktéry zostat dodat-
kowo przesuniety, réwniez trafia na plytke drogi
wtedy akcja z tej plytki rowniez jest przeprowadzana
i tak kontynuujac.

L Kamien Zyczen: Zabierasz plytke i umieszczasz ja
przed soba.

2. POCIAGNIECIE JEDNEJ KARTY. Po odrzuceniu lub utoze-
niu karty ciggniesz jedna nowa karte tak by na reku mieé
znéw 8 kart.

Mozesz zabra¢ jedna karte z wierzchu zakrytego stosu lub
jedna z wierzchu jednego ze stoséw kart odrzuconych, kto-
re znajduja sie odkryte obok planszy. Nastepnie kolejny
gracz wykonuje swoja ture a gra jest kontynuowana caty
czas w ten sposoéb.

Koniec gry

Gra korczy sieg jak tylko

piaty znacznik, liczac

zbiorczo, dotrze do ob-

szaru celu (ostatnie trzy

rzedy), bez wzgledu na

to na jakich drogach znaczniki sie znajduja. Jesli piaty
znacznik, docierajac do obszaru celu zatrzyma sie na ptytce
to akcja powigzana z ta plytka nie jest przeprowadzana.
Jest bez znaczenia jakiego koloru jest tych pie¢ znaczni-
kow.

Gra koriczy sie rowniez w momencie gdy zostanie zagrana
ostatnia karta z zakrytego stosu kart.

Punktacja

Kazdy znacznik na drodze przynosi liczbe punktéw zgod-
na z wartoscia rzedu na ktérym sie znajduje. Duzy znacz-
nik przynosi podwdjna liczbe punktéw. Zdobyte punkty
zaznaczane s3 na torze punktacji. Jesli gracz zdobedzie
powyzej 50 punktéw wtedy jego znacznik przesuwa sie na
pole 1 a do wyniku dodaje sie 50. Jeéli znacznik znajduje
sie obok liczby ujemnej wtedy gracz musi cofngé swdj
znacznik punktacji o odpowiednia liczbe pdl. Jesli odnosi
sie to do duzego znacznika wtedy stracone

punkty nalezy podwoi¢. Znaczniki znajdujgce sie

na polu startowym nie przynosza zadnych punk-

tow.

Nastepnie gracze naliczajg punkty za zdobyte

kamienie Zyczen i przesuwaja swoje znaczniki

punktéw do przodu lub do tytu zgodnie z tabela:

Liczba Punkty
0 -4
1 -3
2 2
3 3
4 6
5 lub wiecej 10

Wygrywa gracz, ktéry zdobyl najwiecej punktéw. W przy-
padku remisu kazdy z remisujacych graczy wygrywa.
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