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El Camino de las Piedras

Para 2 a 4 jugadores de 10 afios o0 mas

Resumen y objetivo del juego

Los jugadores juegan cartas numeradas con el objetivo de mover lo mas
adelante posible sus piezas en los caminos de piedras de colores. Para
cada camino hay que jugar las cartas en orden ascendente o descenden-
te. Cuanto mas se haya movido una pieza, mas puntos dara al final de la
partida. Ademas, durante el movimiento por los caminos hay que procurar
conseguir piedras célticas de deseo, que dan puntos adicionales. Si no se
consiguen las suficientes, entonces dan puntos negativos. Gana el jugador
que al final de la partida haya conseguido la mayor cantidad de puntos.

Componentes

110 cartas (en 5 colores
diferentes, dos veces los
valores de 0 a 10

en cada color)
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9 piedras de deseo 9 tréboles 7 fichas de puntos:

2x1,3x2,2x3

Preparativos
* Antes de la primera partida retira con cuidado las fichas de las plantillas
troqueladas.

» Cada jugador elige un color y toma las piezas correspondientes: 4 piezas
pequefas, 1 pieza grande, 1 indicador de puntuacion y 1 trébol grande. Si
juegan menos de cuatro jugadores, el material restante se deja en la caja.

* Las piezas se ponen en el tablero, en la gran piedra que esta al principio
de los caminos de piedras (piedra de inicio).

* Los indicadores de puntuacion se ponen sobre la casilla 1 del marcador
de puntuacion del tablero.

* Para que todos los jugadores sepan quién juega con cada color, cada
jugador pone delante de €l su trébol grande.

4 indicadores de puntuacion

Marcador de
puntuacion

» Las 25 fichas de camino se mezclan y se pone una ficha boca abajo en
cada una de las piedras oscuras del tablero. Se pone también una ficha
boca abajo en la piedra grande final de cada camino. Una vez puestas
todas las fichas, se les da la vuelta y se dejan boca arriba.

» Se mezclan las cartas. Cada jugador recibe 8 cartas que forman su
mano. El resto de cartas se ponen boca abajo al lado del tablero, for-
mando un mazo del que se robaran las cartas durante la partida.

Atencion: En una partida de 2 jugadores hay que retirar 30 cartas al
azar del mazo y dejarlas en la caja.

El tablero de juego

En el tablero hay 5 diferentes caminos de piedras. Todos los caminos
empiezan en la unica gran piedra de inicio y ascienden por separado hacia
la correspondiente piedra final de su color. Los numeros a los lados de los
caminos de piedras indican cuantos puntos dara cada pieza al final de la
partida. En las tres primeras filas (zona negativa) dan puntos negativos,

y a partir de la cuarta fila dan puntos positivos.

Las tres ultimas filas son la zona de meta (valores 6, 7 y 10). La partida
acaba en el momento en que haya 5 piezas en la zona de meta, indepen-
dientemente del color de las piezas y de los caminos en los que estén.

Las fichas de camino que hay encima de las piedras oscuras son distintas
en cada partida, por ello los caminos de piedras son siempre un poco
diferentes cada vez que se juega. En la esquina inferior derecha del
tablero hay una tabla que indica cuantos puntos se reciben por las piedras
de deseo que se consiguen durante la partida.

Rodeando el tablero esta el marcador de puntuacion, en el que se lleva
durante la partida el control de los puntos que se reciben por las fichas de
camino que tienen un valor en puntos. La mayoria de los puntos se reciben
al final de la partida.

“Piedra oscura,
para poner fichas
de camino
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~ Zona de inicio %
Zona negativa

Desarrollo de la partida

Empieza la partida el jugador que haya estado mas recientemente en
Irlanda. Si esto no se puede determinar, empieza el jugador de mas edad.
A continuacion se sigue jugando por turnos en sentido horario. En su turno,
un jugador debe jugar una carta y robar después una carta.
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1.JUGAR UNA CARTA. El jugador juega una carta de su mano. Para ello
tiene dos opciones:

a) El jugador descarta una carta sin usarla y la deja boca arriba al lado del
tablero. Se hace una pila de descartes diferente para cada color de carta.
Se recomienda poner las pilas de descartes en los lados mas cortos del
tablero.

o bien

b) El jugador juega la carta delante de €él. En el caso de que sea la primera
carta que juega del camino de piedras del color correspondiente, pone una
de sus piezas en la primera piedra del camino (valor de fila

= -4). Si el jugador ya habia jugado cartas de ese camino delante de él,
superpone la nueva carta sobre la anterior pero de forma que los numeros
de todas las cartas queden a la vista. A continuacion, avanza su pieza una
piedra en el camino correspondiente.

Importante: Para cada color se forma una hilera propia de cartas.

El jugador puede jugar sus cartas de dos formas diferentes:

+ Empezando con un valor bajo: entonces cada carta siguiente
de ese color que juegue tendra que ser igual o mayor que la carta
anterior de ese color.

Ejemplo: Después de un 3 se puede jugar otro 3, después un 6,
después un 7, después otro 7, etc.

* O bien empezando con un valor alto: entonces cada carta
siguiente de ese color que juegue tendra que ser igual o menor
que la carta anterior de ese color.

Ejemplo: Después de un 9 se puede jugar un 8, después otro
8, después un 5, después un 3, efc.

En el momento en que se juega la segunda carta de un color
con un valor diferente, se decide asi si todas las cartas de ese
color se jugaran en orden ascendente o descendente.

Importante: Si durante la partida, un jugador juega una carta
correspondiente a un camino en el cual su pieza ya haya llegado
a la piedra final (valor de fila = 10), puede avanzar cualquier otra de sus
piezas una piedra en cualquier camino.

Las fichas de camino

Cuando una pieza llega a una piedra en la que haya una ficha de camino,
pasara lo indicado a continuacion segun el tipo de ficha de camino:

Ficha de puntos: El jugador avanza el valor correspondiente en el
marcador de puntuacién. La ficha se deja boca arriba en la misma
piedra en la que esta.

Trébol: El jugador puede avanzar una cualquiera de sus piezas una
piedra. Puede ser la misma pieza que ha llegado a la ficha de trébol.
La ficha se deja boca arriba en la misma piedra en la que esta.

Si la pieza que se mueve gracias al trébol acaba sobre una ficha

de camino también se aplica su efecto, y asi sucesivamente.

Piedra de deseo: El jugador toma la ficha del tablero y la pone

2.ROBAR UNA CARTA: Después de que el jugador haya jugado o
descartado una carta, roba una nueva carta para que su mano vuelva a
estar formada por 8 cartas.

El jugador puede robar la carta superior del mazo que esta boca abajo
o en vez de ello robar la carta superior de una de las pilas de descarte
de cada color que estan boca arriba al lado del tablero.

A continuacion es el turno del siguiente jugador, y asi continua la partida.

Fin de juego

La partida acaba
inmediatamente en el momento
en que la quinta pieza en total
llega a la zona de meta (las
tres ultimas filas), sin importar
en qué camino de piedras

haya sido. Si la pieza que ha
provocado el fin de la partida
acaba en una piedra con una ficha de camino, no se aplica su efecto.

* Es indiferente el color de las cinco piezas que provocan el fin de la partida.

* La partida también acaba inmediatamente cuando se roba la ultima carta
del mazo que esta boca abajo.

Puntuacion

Cada pieza en un camino de piedras da a su propietario tantos puntos como
el numero que esta indicado al lado de la piedra en la que esta. La pieza
grande da el doble de puntos. Los puntos se registran en el marcador de
puntuacion. En el caso de que un jugador tenga mas de 50 puntos, empieza
otra vez por la casilla 1 y se le afiaden 50 puntos al total.

Si una pieza esta en una piedra con un valor de puntos negativo, tiene que
hacer retroceder su indicador de puntuacion.

En este caso, la pieza grande también duplica los

puntos negativos.

Cantidad Puntos
Las piezas que se han quedado en la piedra de 0] -4 ;
inicio no dan ningun punto. | "g
Por ultimo, los jugadores reciben puntos por las
piedras de deseo que hayan conseguido de acuer-
do a la tabla adyacente. Estos puntos se indican &
en el marcador de puntuacion, haciendo avanzar o S
retroceder el indicador de puntuacion de acuerdo a
los puntos conseguidos.
El jugador cuyo indicador de puntuacion esté mas adelantado y, por tanto,
tenga mas puntos, es el ganador. Si varios jugadores empatan con la misma
puntuacion, comparten la victoria.
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