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Witajcie w Dolinie Kamykdw. W rwgcym nurcie rzeki mozna znaleZc niezwykte kolorowe kamyki.
Przyciggajg one poszukiwaczy, ktorzy w swoich warsztatach tworzq z nich zachwycajgce
kolekcje. Wyrusz na brzeg rzeki, zbieraj kamyki i stworz najpiekniejszg kolekcje.

ELEMENTY GRY

worek

jezioro

6 ptytek rzeki

5 sakiewek

5 dwustronnych warsztatow
5 licznikéw kamykow
znacznik pierwszego gracza

132 kamyki:

22 biate, 22 fioletowe,
17 jasnoniebieskich,
17 ciemnoniebieskich,
12 jasnozielonych,
Uwaga! Wszystkie elementy do wariantu solo 12 ciemnozielonych,

oznaczone sg symbolem . 12 czarnych, 9 z6ttych,
9 pomarariczowych

CEL GRY
Podczas rozgrywki kazdy gracz zbiera w rzece kolorowe kamyki. Sg one w réznych kolorach
i w réznych ksztattach. Niektdre z nich wystepuja w rzece czesto, a inne rzadko.

Kamyki zebrane w rzece gracze uktadajg w swoich warsztatach w taki sposdb, aby zdobyc jak
najwiecej punktow za rzedy i kolumny kamykdw. Wygrywa osoba z najwieksza liczbg punktdw.

OPIS WARSZTATU:

skrot zasad punkty za kolumny kosz
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PRZYGOTOWANIE GRY

Wrzuccie do worka odpowiednig liczbe Kazdy gracz bierze sakiewke, warsztat

kamykow: i licznik kamykow.

— 1-4 graczy: czarne kamyki odtdzcie do — Warsztat potdzcie przed sobg symbolem
pudetka, pozostate wrzuccie do worka, do dotu.

— b5 graczy: wszystkie kamyki wrzuccie do — Sakiewke potdzcie obok swojego
worka. warsztatu. Wylosujcie z worka po

Wszystkie ptytki rzeki potéicie w rzedzie 3 kamyki i pofozcie na swoich sakiewkach.

(w losowej kolejnosci) na Srodku stotu — ten — Licznik kamykéw potdzcie

rzad ptytek bedziemy nazywac rzeka. Z prawej strony warsztatu,

Na kazdej ptytce rzeki potéicie tyle kamykéw tak aby wskazywat 0.

wylosowanych z worka, ile jest na niej Osoba, ktdra ostatnio byta nad

symboli kamykéw (11ub 2). rzeka, bierze znacznik gracza

Jezioro potézcie na koricu rzeki (z prawej rozpoczynajacego i ktadzie go przed sobg.

strony). Nastepnie wylosujcie z worka
5 kamykodw i potdzcie je na jeziorze.

Pozostate warsztaty, sakiewki i liczniki kamykdw odtdzcie do pudetka.

jezioro

poczatek rzeki

PRZEBIEG ROZGRYWKI

Gre zaczyna 0soba ze znacznikiem gracza rozpoczynajacego. Po jej turze swoje tury wykonujg kolejni
gracze zgodnie z kierunkiem ruchu wskazowek zegara.

W swojej turze gracz wykonuje 1z ponizszych dziatan:

@ GRACZ BIERZE KAMYKI Z RZEKI
Kamyki wziete z rzeki gracz ktadzie w swoim warsztacie.

albo
() GRACZ BIERZE KAMYKI Z JEZIORA
Kamyki wziete z jeziora gracz ktadzie na swojej sakiewce.



(A ] GRACZ BIERZE KAMYKI Z RZEKI
Gracz wykonuje dziatania w nastepujace] kolejnosci:

« Gracz wybiera 1 kamyk ze swojej sakiewki
i ,wrzuca go do rzeki”, czyli ktadzie go
na wybranej przez siebie ptytce rzeki Q -
ptytka ta musi miec¢ symbol kamyka o tym
samym ksztatcie co kamyk ,wrzucany do
rzeki” (kolor kamyka nie ma znaczenia).

- Nastepnie gracz bierze wszystkie
kamyki z 1 sasiadujacej ptytki rzeki
(nie z jeziora) @. Ktadzie je przed soba.

- Zamiast dziatania opisanego powyzej gracz
moze wybrac ze swojej sakiewki 2 kamyki
o tym samym ksztatcie (kolory kamykdow
nie maja znaczenia) i ,wrzucic je do rzeki” @,
czyli potozyc je na dowolnej wybranej przez
siebie ptytce rzeki (oba kamyki gracz musi
potozyc na tej samej ptytce rzeki).

- Nastepnie gracz bierze wszystkie kamyki
2 1 sasiadujacej pytki rzeki (nie z jeziora) @
i ktadzie je przed sobag.

(2]

« Gracz przenosi pustq ptytke rzeki
(te, z ktdrej wziat kamyki) na poczatek rzeki
(najdalej od jeziora) @) i zsuwa wszystkie
ptytki do siebie, aby usunac powstatg luke €.
« Nastepnie gracz sprawdza, ile symboli
kamykow jest na sasiadujacej ptytce,
i losuje taka liczbe kamykéw z worka —
ktadzie je na pierwszg ptytke O

3

« Wszystkie kamyki zebrane w rzece w tej
turze gracz doktada do swojego warsztatu
zgodnie z ZASADAMI DOKEADANIA KAMYKOW
opisanymi na nastepnej stronie.

« Nastepnie gracz przesuwa licznik kamykow,
tak aby wskazywat aktualng liczbe kamykéw
w jego warsztacie (nie liczac kamykdw
w koszu).

Na tym tura gracza sie koriczy. Swoja ture rozpoczyna gracz siedzacy z lewej strony.
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ZASADY DOKLADANIA KAMYKOW

Kamyki zebrane w rzece gracz musi od razu dotozy¢ do swojego warsztatu (nie moze
zachowac ich na pdzniej).

Przy doktadaniu kamykéw do warsztatu znaczenie majg ich kolory (ich ksztatty nie maja
Znaczenia).

Kazda kolumna musi zawierac kamyki

jednego koloru, przy czym zaden kolor

nie moze powtarzac sie w innych
kolumnach. Kamyki doktada sie do kolejnych
kolumn — od lewej do prawej.

Kamyki w nowym kolorze (ktérego nie

ma jeszcze w warsztacie) gracz musi
potozyc w pierwszej wolnej kolumnie, na jej ﬂ
najnizszym polu (jak na dwoch pierwszych

przyktadach obok).

Jesli gracz musi dotozyc 2 lub wiecej
kamykéw w nowych kolorach, moze
je dotozy¢ w dowolnej kolejnosci.

e

Jedli gracz musi dotozyc kamyk
w kolorze, ktory jest juz

w warsztacie, doktada go

do kolumny z tym kolorem —

na najnizsze puste pole. ‘

Jesli gracz nie ma mozliwosci

dotozenia kamyka do kolumny

(kolumna jest petna lub nie ma kolumny ﬂ
z tym kolorem i nie ma pustej kolumny na nowy
kolor), musi odtozy¢ kamyk do kosza.

Na koniec gry gracz dostanie 3 punkty ujemne
za kazdy kamyk w koszu.

..... @@ | Uwaga! Na ptytkach warsztatow jest informacja, ktdre kamyki wystepuja w rzece
® ©9% ' rzadko, a ktdre czesto.



(B ] GRACZ BIERZE KAMYKI Z JEZIORA

Gracz wykonuje dziatania w nastepujace] kolejnosci:

~»“’¢
)
. J

Gracz wybiera4z5 Na sakiewce jest miejsce tylko na  Nastepnie gracz losuje
kamykow z jeziora 5 kamykow. Jesli po dotozeniu z worka tyle kamykow,

i ktadzie je na swojej kamykdw jest ich wiecej niz 5, aby ponownie na jeziorze byto
sakiewce (nie doktada do gracz musi wybrac, ktére kamyki 5 kamykoéw.

warsztatu). nie znajda sie na sakiewce —

odktada je do kosza.

Na tym tura gracza sie koriczy. Swoja ture rozpoczyna gracz siedzacy z lewej strony.

KONIEC GRY
Gdy ktdrys gracz na koniec swojej tury bedzie miat w warsztacie 17 lub wiecej kamykow (nie liczac
kamykdw w koszu), wykonujecie ponizsze dziatania:
« Jesli ktos z was ma mniej niz 3 kamyki na sakiewce, losuje z worka tyle kamykow, aby miec na niej
3 kamyki.
« Dokoriczcie biezgca runde (aby kazdy z was wykonat takg sama liczbe tur).
- Na koniec rozegrajcie jeszcze jedna, ostatnia runde.
Nastepnie liczycie punkty za kamyki zgromadzone w warsztatach.

« Kazdy rzad rozpatrujecie osobno.

- Sprawdzacie, na ilu kolejnych polach w rzedzie sq kamyki — od lewej strony do pierwszego pustego
pola. Im wiecej pdl z kamykami, tym wiecej zdobytych punktéw. Punkty podane sg na dole warsztatu.
Zdobywacie liczbe punktow odpowiadajgca ostatniemu polu z kamykiem (temu przed pustym polem
w rzedzie) — np. jesli na 3 pierwszych polach rzedu sg kamyki = 4 punkty.

- Jesli pierwsze pole w rzedzie jest puste (niezaleznie od tego, czy kolejne sg zajete), nie zdobywacie
punktow za taki rzad.

PUNKTY ZA KOLUMNY

« Rozpatrujecie 2 kolumny z najwiekszg liczbg kamykoéw — kazda z nich osobno.

« W przypadku remisu rozpatrujecie kolumne lezgca bardziej z lewej strony warsztatu.

- Zdobywacie liczbe punktdéw podana na najwyzszym polu zajetym przez kamyk.

PUNKTY ZA KOSz

Za kazdy kamyk lezacy w koszu dostajecie 3 punkty ujemne.

Wygrywa gracz z najwieksza liczbg punktéw. W przypadku remisu gracze dzielg sie zwyciestwem.
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0 PKT - Przyktad liczenia punktow:
: ZARZEDY: 35 pkt
Lol 0+0+2+11+22=35
2PKT B
N n 10+ 16 = 26
g — KOsz ot
22 PKT B N 2x(-3)=-6
{ J' SUMA: 55 pkt
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CENNE WSKAZOWKI

- Pamietajcie, ze podczas zbierania kamykow w rzece istotny jest ksztatt kamykoéw (tych ,wrzucanych

do rzeki”), a podczas doktadania kamykéw w warsztacie istotny jest kolor kamykow.

- Kamyki zebrane w rzece zawsze doktadacie do swojego warsztatu, a kamyki wziete z jeziora

zawsze ktadziecie na swojej sakiewce.

- Sakiewke zazwyczaj uzupetniacie, gdy macie w niej mato kamykdéw (O lub 1). Czasami jednak warto
wzigc nadliczbowe kamyki (aby miec ponad 5 i wybrac te najbardziej potrzebne) w celu zdobycia

pozadanego ksztattu kamykdw.

- Starajcie sie zachowac réwnowage miedzy tworzeniem wysokich kolumn i dtugich rzeddw.

« Zauwazcie, ze kolumny z prawej strony warsztatu moga dac¢ wiecej punktow niz te z lewej strony.
Dlatego remisy w kolumnach zazwyczaj dziataja na waszg niekorzy$¢ — liczona jest kolumna lezaca

z lewej strony.

- W warsztacie macie miejsce tylko na 7 koloréw (7 kolumn), ale w grze jest 8 lub 9 koloréw (w grze
dla 5 osdb). Jesli wiec macie juz 7 koloréw, wszystkie kamyki z nowymi kolorami trafig do kosza.

@) WARIANT JEDNOOSOBOWY

PRZYGOTOWANIE GRY

Przygotowanie gry przebiega w taki sam sposéb
jak dla 2 0s6b w podstawowej wersji gry,
Z ponizszymi zmianami:
Wybierz 1 ptytke warsztatow i potéz strona
z symbolem  do gory — jest to warsztat
twojego rywala. Obok potdz sakiewke
z symbolem
Rywal nie uzywa licznika kamykow
i rozpoczyna gre bez kamykdw na sakiewce.
Uwaga! SprawdZ, czy warsztat rywala ma
dodatkowe zasady przygotowania gry.
Do pierwszej rozgrywki polecamy wybrac
Otto Snuggsa.

Przygotuj swoj warsztat i sakiewke tak jak
w podstawowe] wersji gry. WeZ znacznik
gracza rozpoczynajacego.

Uwaga! Twoj warsztat lezy symbolem

do dotu, a warsztat rywala symbolem tym

do gory.



WARSZTAT | SAKIEWKA RYWALA

Kazdy rywal gra w inny sposéb i ma inny poziom trudnosci (od 1 do 4 gwiazdek).

Poziom trudnosci. Sakiewka. Gdy na sakiewce beda lezec
Specjalne zasady opisujace sposéb gry 3 kamyki, wykonujesz dziatania koriczace
rywala, zbierania kamykéw i zdobywania gre (opisane na nastepnej stronie).
punktow.

Symbole w warsztacie. Gdy rywal ktadzie
kamyk na polu z symbolem, wykonuje
odpowiednie dziatanie.

Schowek i kosz. Nadmiar kamykdw rywal
moze potozy¢ w schowku (dostanie punkty
dodatnie) lub w koszu (dostanie punkty
ujemne).

PRZEBIEG ROZGRYWKI

Rozpoczynasz gre. Nastepnie swoje tury wykonujecie z rywalem naprzemiennie. Sprobuj zdoby¢
wiecej punktéw niz rywal.

TWOIJA TURA

Przebiega tak samo jak w podstawowe] wersji gry, z ponizszg zmiana:

Za kazdym razem, gdy wykonujesz dziatanie GRACZ BIERZE KAMYKI Z JEZIORA, pozostaty (ostatni)
kamyk lezacy na jeziorze ktadziesz na sakiewce rywala. Nastepnie losujesz z worka nowe kamyki,
aby na jeziorze ponownie byto ich 5.

Jedli rywal ma 3 kamyki na sakiewce, oznacza to koniec gry (patrz: KONIEC GRY, str. 8).

Uwaga! Kamyki na sakiewke rywala doktadane sg wytgcznie wtedy, gdy wykonujesz powyzsze
dziatanie. Nie sg one doktadane w turze rywala.

TURA RYWALA

Rywal wykonuje nastepujgce dziatania (oczywiscie wykonujesz je za niego):

ZBIERANIE KAMYKOW
Wybiera ptytke rzeki zgodnie z zasadami opisanymi na jego warsztacie. Rywal zawsze bierze
wszystkie kamyki z tej ptytki. Jesli musi wybra¢ miedzy réwnowaznymi ptytkami rzeki, zawsze
wybiera te lezaca blizej jeziora.

PORZADKOWANIE RZEKI
Przenies pusta ptytke rzeki na jej poczatek, zsun ptytki do siebie i uzupetnij pustg ptytke rzeki
(zgodnie z zasadami podstawowe] wersji gry).

DOKLADANIE KAMYKOW DO WARSZATU
Zebrane kamyki rywal dodaje do swojego warsztatu (zgodnie z zasadami podstawowej wersji gry).

Jesli rywal dodaje kilka nowych koloréw w tej samej turze, umieszcza je zgodnie z kolejnoscia
koloréw przedstawiong na jego warsztacie. Jesli potozy kamyk na polu z symbolem, wykonuje
odpowiednie dziatanie.

Uwaga! Kazdy kamyk doktadany przez rywala na ptytke rzeki jest losowany z worka.

Przyktad 1: Twoim rywalem jest Otto. Zgodnie z opisem na jego warsztacie zbiera on kamyki z ptytki
rzeki, na ktorej jest ich najwiecej. W przypadku remisu zawsze wybiera ptytke lezgcq blizej jeziora.




Przyktad 2: Otto doktada do swojego warsztatu
3 kamyki wziete z rzeki. 2 z nich — pomarariczowy

i niebieski — to nowe kolory. Zgodnie z kolejnoscig

kolorow na jego warsztacie najpierw doktada do

nowej kolumny kamyk pomarariczowy, a potem

kamyk ciemnoniebieski.

Przyktad 3: W powyzszym przyktadzie Otto
potozyt kamyki na 2 pola z symbolami. Wykonuje

wiec odpowiednie dziatania. E E
Zgodnie z zasadami opisanymi na jego warsztacie
losuje 2 kamyki z worka (po 1 kamyku za kazde
zakryte wiasnie pole z symbolem). Wylosowane
kamyki ktadzie na ptytkach rzeki majgcych taki sam
symbol jak na zakrytych polach.

PRZEPELNIONY WARSZTAT RYWALA

Rywal doktada kamyki w swoim warsztacie
na polach okragtych |ub na polach
kwadratowych.

— Jeslinowy kamyk nie miesci sie w kolumnie
z polami okragtymi, rywal ktadzie go do schowka.
— Jeslinowy kamyk nie miesci sie w kolumnie
z polami kwadratowymi albo nie ma juz
miejsca na nowy kolor, rywal ktadzie go
do kosza.

KONIEC GRY
Gdy na koniec tury spetniony jest ktdrys z ponizszych warunkow:
« masz w swoim warsztacie 17 lub wiecej kamykow (nie liczac tych w koszu)
lub
- rywal ma 3 kamyki na swojej sakiewce,

wykonujesz dziatania takie jak w podstawowej wersji gry, a nastepnie liczysz punkty zdobyte

przez ciebie i rywala. 3PKT (-2 PKT)

Swoje punkty liczysz tak jak w podstawowe] 20PKT 25PKT
wersji gry.

Rywal zdobywa punkty za rzedy, kolumny, Q

schowek i kosz zgodnie z wartosciami z jego Q

warsztatu. Podczas liczenia punktow za rzedy

rywal zdobywa punkty tylko do pierwszej ( )
przerwy. Jesli rzad zaczyna sie od przerwy,

rywal nie zdobywa za niego punktow, nawet jesli

ma w nim kamyki.
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